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RESUMO

Este estudo investiga o uso da Internet na escola, utilizando a metodologia WebQuest como fonte de
pesquisa que podera tornar a aprendizagem significativa e levar o educador e o educando a construcéo
do conhecimento. Os objetivos deste estudo séo: analisar os desafios com os quais se defronta o
trabalho do professor com a utilizagdo das novas tecnologias; investigar estratégias na utilizacdo dos
recursos oferecidos pela Internet no meio educacional; apresentar projetos, utilizando a Internet, onde
os alunos sdo responsaveis pela construcdo do conhecimento; compartilhar observacdes e
experiéncias vivenciadas que utilizam a Internet como ferramenta didatica em suas pesquisas. A
metodologia utilizada envolve uma pesquisa gualitativa, usando o estudo de caso sobre a realidade
vivenciada pelos educadores nos projetos WebQuests, divididos em dois grupos. Grupo 1: formado
por 03 professoras das disciplinas de Historia e Portugués, da rede publica; Grupo 2: formado por 05
professores das disciplinas de Historia, Etica, Portugués, Matematica e Artes, de uma escola da rede
particular, tendo apoio das supervisoras pedagdgicas do Ensino Fundamental. Os dois grupos foram
trabalhados em momentos diferentes nas seguintes etapas: a) realizacéo de oficinas de sensibilizacéo
dos professores por meio de exposi¢do da fundamentacdo tedrica e da metodologia WebQuest, com
as quais os professores tiveram contato; b) elaboracdo dos projetos WebQuests por grupo de quatro
professores; ¢) execucdo dos projetos nas escolas definidas por cada grupo; d) acompanhamento da
execucdo dos projetos por intermédio de registros de todas as sessfes, usando 0s seguintes
instrumentos de coleta de dados: entrevistas com alunos, educadores e coordenadores pedagdgicos,
fotografias das etapas dos WebQuests, registros das reunides do grupo de estudo, chek-list, portfélio,
reflexdo e planejamento; e) apresentacdo dos resultados do projeto, tendo como culmindncia a
socializacdo das produgdes e a troca de informac0es, idéias e relato de experiéncias vivenciadas. Este
estudo estd dividido nas seguintes partes: a Internet na educacdo: novas formas de aprender,
necessidades e competéncias no fazer pedagdgico; aprendizagem baseada em projetos: fundamentos
da metodologia da WebQuest; a metodologia WebQuest aplicada na pratica pedagdgica. Ao trabalhar
com projetos, utilizando a metodologia do WebQuest, foi apresentada como uma concepcdo de
posturas pedagogicas e ndo meramente como uma técnica de ensino atrativa. Possibilitou vivenciar o
real, dando abertura a multiplas relagfes, onde os alunos trabalhavam intensamente, construindo o

sentido de suas atividades.
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ABSTRACT

This study investigates the use of Internet in the school, using the new oriented investigation
WebQuest, as a source of research that can turn the learning into something significant and take the
teacher and the pupil to a building of knowledge. The objectives this study are: to analyze the
challenges which will face teacher’s work with the utilization of new technologies; investigate
strategies in the utilization of the resources offered by the Internet to education; to show projects using
Internet, where the pupils are responsible for the building of knowledge; to share observations and
experiences lived that uses the Internet as a didactical tool in their researches. The school of
methodology, involves a qualitative research using the Study of Case over the reality, lived by the
teachers in the WeqQuest projects, divided into two groups: group 1 formed by 03 teachers of history
and portuguese the public school. Group 2: formed 05 teachers of the particular school, from the areas
of History, Ethics, Portuguese, Mathematics, Arts, having the support of pedagogical supervisors of
the Fundamental Education. The two groups were worked in distinct moments in the following steps:
a) realization of teachers sensibilization workshops through the exposition of the WebQuest
methodology, in which the teachers had contact with this methodology and its theoretical foundations;
b) elaboration of the WebQuests projects in groups of four teachers; ¢) execution of the projects in the
chosen schools of each group; d) attendance of the execution of the projects through registries of all
sessions, using the following tools of data collection: interview with the pupils, teachers, pedagogical
coordinators, films, pictures of WebQuest’s steps, registries of study groups meetings, check-list,
portfolios, reflections and planning; €) presentation of the project’s results, having as culmination the
socialization of the productions and the information exchange, ideas and reporting of lived
experiences. This study is divided up into the following parts: the Internet in the education: news ways
to learn, necessities and competences in the pedagogical; learning to based sthg in projects: beddings
of methodology of WebQuest; the WebQuest methodology applied in practice pedagogical.
When working with projects, using the methodology of the WebQuest, was presented as a conception
of pedagogical positions and not mere as one technique of attractive education. It made possible to live
deeply the Real, giving opening the multiple relations, where the pupils worked intensely, constructing

the direction of its activities.
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INTRODUCAO

Varios questionamentos tém sido feitos pelos educadores ao entender que, ao usar
a Internet, h4 uma necessidade de buscar cada vez mais, através do processo de avaliagdo,
uma técnica utilizada nos ambientes informatizados, nos planejamentos, nos registros das
ocorréncias, na discussdo sobre o processo de aprendizagem. Tudo isso tem servido para

redimensionar a educacdo na sociedade atual.

A Internet apresenta um potencial importante na ajuda aos alunos, no sentido de
responsabilidade pessoal com seu proprio aprendizado, expandindo seus horizontes,

aprendendo a comunicar-se, a colaborar e, de fato, a aprender.

A utilizacdo efetiva da Internet na educacdo exige padrdes e resultados para o
aprendizado dos alunos. Sem expectativas de aprendizagens especificas para atividades
baseadas na Internet, eles perderdo a direcdo, o foco e ficardo sobrecarregados com a subita
guantidade de informacdes disponiveis. Os resultados da aprendizagem definem os critérios
pelos quais se avaliam o progresso dos alunos e a eficacia do professor na utilizacdo da

Internet como ferramenta.

Integrar a utilizacdo da Internet no curriculo de um modo significativo e
incorpora-la as atuais praticas de sala de aula bem-sucedida, como a educacdo baseada em
resultados, numa aprendizagem colaborativa, podera fornecer um contexto auténtico em que
os alunos desenvolvem conhecimentos, habilidades e valores. Nesse contexto, a Pedagogia de
Projetos permite aos alunos analisar os problemas, as situagdes e 0os conhecimentos dentro de
um contexto e em sua totalidade, utilizando, para isso, 0s conhecimentos presentes nas
disciplinas e na sua experiéncia sdcio-cultural.

Os meios de comunicacdo, expandindo-se geograficamente, levam, até os mais
distantes rincdes do planeta, novos desejos de consumo, transformando, em poucos anos,
culturas que tinham tradicdes milenares. As mudancas nos valores e no tempo e espago
levam-nos a assumir os mais variados papéis de um momento para outro, fazendo da
esquizofrenia a normalidade.

A capacitacdo dos professores é importante, trabalhando assim novas formas de
aprenderem, através de intercambios virtuais ou presenciais com alunos e professores de

diferentes culturas e realidades sociais.



O professor que deseja melhorar suas competéncias profissionais e metodologicas
de ensino, além da propria reflexdo e atualizagdo sobre o conteldo da matéria ensinada,
precisa estar em estado permanente de aprendizagem. As mais modernas tecnologias de
informacdo e comunicacdo exigem uma reestruturacdo ampla dos objetivos de ensino e de

aprendizagem e, principalmente, do sistema escolar.

A formagéo de um professor dentro de uma nova percepcao apresenta a educagao
permanente como condi¢do fundamental para a profissdo docente. O professor tem que ter
consciéncia de que a agdo profissional ndo serd substituida pelas maquinas; pelo contréario,
ampliardo seu campo de atuacdo. A atuacdo da qualidade do professor brasileiro vai depender
de toda uma reorganizacao estrutural do sistema educacional, da valorizagéo profissional da
carreira docente e da melhoria significativa de sua formacéo, adaptando-o a novas exigéncias

sociais e oferecendo condi¢des de permanente aperfeicoamento e atualizacao.

Em um mundo que muda rapidamente, o professor deve estar preparado para
auxiliar seu aluno a analisar as situacdes complexas e inesperadas, a desenvolver sua
criatividade, a utilizar outros tipos de “racionalidades”: a imaginagao criadora, a sensibilidade
tactil, visual e auditiva, entre outras. O respeito as diferencas e o sentido de responsabilidade
sd0 outros aspectos basicos para os quais o professor deve estar preparado, a fim de trabalhar
com seus alunos. Aprender a ser cidaddo do pais no mundo é um dos principais objetivos da
educacéo atual.

Hoje, outra tarefa fundamental na vida do professor é a pesquisa, reinventada a
cada dia, aceitando os desafios a imprevisibilidade da época para melhorar cada vez mais.
Cabe ao professor o0 exame critico de si mesmo, procurando orientar seus procedimentos de

acordo com seus interesses e anseios de aperfeicoamento e melhoria de desempenho.

Para Perrenoud (2000), as novas tecnologias da informacgdo e da comunicagao
transformam espetacularmente, ndo s6 nossas maneiras de comunicar, mas também de

trabalhar, de decidir, de pensar.

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso critico, 0
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacédo e de pesquisa, a imaginagéo, a
capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de textos e de imagens, a

representacdo de redes, de procedimentos e estratégias de comunicacéo.

E evidente que o progresso das tecnologias oferece novos campos de

desenvolvimento a essas competéncias fundamentais e, sem duvida, aumenta o alcance das



desigualdades no dominio das relagdes sociais, da informacdo e do mundo. Extraio dai uma
consequéncia paradoxal: preparar para as novas tecnologias €, para uma proporcdo crescente

de alunos, atingir mais plenamente os mais ambiciosos objetivos da escola.

Se fosse preciso iniciar os alunos nas novas tecnologias, o caminho mais
interessante seria inseri-las completamente nas diversas atividades intelectuais, distanciando-
se das tarefas longas e fastidiosas que o0s desestimulam, tornando mais visiveis 0s
procedimentos de tratamento ou as estruturas conceituais, ou permitindo que os alunos

cooperassem e compartilhassem 0s recursos.

As competéncias analisadas por Perrenoud (2000) permitem, em larga medida,
aumentar a eficécia do ensino e familiarizar os alunos com novas ferramentas informaticas do
trabalho intelectual. Utilizar editores de textos, explorar as potencialidades didaticas dos
programas em relacdo aos objetivos do ensino, comunicar-se a distancia por meio da
telematica, utilizar as ferramentas multimidias no ensino sdo competéncias fundamentadas em

uma cultura tecnoldgica.

Tardif (1991) propGe um quadro pedagdgico para as novas tecnologias. Destaca a
mudanca de paradigmas que elas demandam e, ao mesmo tempo, oportunizam. O paradigma
visado ndo diz respeito, como tal, as tecnologias. Concerne as aprendizagens. Trata-se de
passar de uma escola centrada no ensino (suas finalidades, seus conteudos, sua avaliacdo, seu
planejamento, sua operacionalizagdo sob forma de aulas e de exercicios) a uma escola
centrada ndo no aluno, mas nas aprendizagens. O oficio de professor redefine-se: mais do que
ensinar trata-se de fazer aprender. As novas tecnologias podem reforcar a contribuicdo dos
trabalhos pedagdgicos e didaticos contemporaneos, pois permitem que sejam criadas situacdes
de aprendizagem ricas, complexas, diversificadas, por meio de uma divisao de trabalho que
ndo faz mais com que todo o investimento repouse sobre o professor, uma vez que tanto a
informacdo quanto a dimens&o interativa sdo assumidas pelos produtores dos instrumentos.

Segundo Azevedo (2000), as novas tecnologias, ao se disseminarem pela
sociedade, levam a novas experiéncias e a novas formas de relagdo com o outro, com o
conhecimento e com o processo de ensino-aprendizagem. A propria origem da Educacdo e da
Escola, tal como as concebemos hoje, depende fundamentalmente dessa tecnologia de registro
e recuperagdo d informacdo que é a escrita. E 0 seu desenvolvimento promoveu grandes
transformacdes na pratica educativa. Hoje, € praticamente inconcebivel ensinar e aprender
sem livros, objetos que somente comecaram a ser usados em larga escala com o advento da

maquina de imprimir e da técnica de corte de papel que permitiram aos livros tornarem-se



portateis.

Atualmente, as novas tecnologias, especialmente as que estdo ligadas as chamadas
“midias interativas”, estdo promovendo mudangas na educac¢do, num processo que parece
estar apenas comecando. Para a maioria dos educadores, elas sdo absolutamente
desconhecidas. Uma parcela muito pequena teve algum contacto ou usa, com alguma

frequiéncia, essas tecnologias. E, mesmo assim, elas representam uma imensa novidade.

O professor é preparado para utilizar o melhor recurso, a fim de transmitir um
conhecimento. Pode até ser capacitado para utilizar dindmicas de grupo, técnicas de incentivo

a interacdo entre alunos. Que papel, entdo, estaria reservado ao professor?

Fomos preparados, em nossas carreiras escolares, no sentido de promover um
ambiente educacional — sala de aula presencial — no qual aprendemos a nos posicionar, a nos
comportar, a agir e a reagir. Hoje, muito além do jardim da infancia, somos colocados diante
do desafio de fazer um trabalho semelhante, preparando alunos e professores para 0S novos
ambientes criados pela aplicacdo das novas tecnologias voltadas a educacéo.

Por meio de leituras realizadas sobre formacao de professores e novas tecnologias,
buscou-se identificar novas metodologias para trabalhar o processo de aprendizagem em
ambientes com as novas tecnologias e a proposta de WebQuest chamou a atencéo, por
envolver um processo de investigagdo orientada, levando a pesquisar mais sobre o tema que

se propde realizar.

Em 1995, o Professor Bernie Dodge, da San Diego State University, propde a
criacdo de um conceito — WebQuest — que auxiliasse na clarificacdo de um determinado tipo
de atividades que estavam sendo postas em pratica no ambito de um projeto educacional de
uso da Internet. Assim, definia WebQuest (literalmente, uma demanda na Web) como uma
atividade orientada para a pesquisa em que alguma, ou toda a informagdo com que os alunos
interagem, provém de recursos na Internet, opcionalmente suplementados por

videoconferéncia.

A metodologia WebQuest foi criada a partir do interesse e da motivacdo por
aprender, propondo um modelo para organizar informagdes na Internet ou Web. Dodge
(1995) e muitos educadores véem na Internet uma fonte imensa de informacdes atualizadas e
disponiveis em uma linguagem semelhante ao "aqui e agora”. Mas a Internet € um dos
ambientes mais desorganizados do mundo. Buscar uma informacgdo ndo é tdo facil quanto

parece, mesmo com sites de busca.



O tema se constitui em objeto de pesquisa, por possibilitar uma investigagéo
orientada e apresentar uma performance organizacional de atividades, envolvendo novas
tecnologias, que podem ser desenvolvidas em qualquer area ou nivel de ensino, além do
propdsito de poder criar e desenvolver, na pratica, junto aos educadores da rede privada e

publica.

Dessa forma, este estudo investiga as seguintes questdes: a aprendizagem, a partir
de atividades educativas, envolvendo investigacdo orientada, em ambientes virtuais de
aprendizagem, permite a construcdo do conhecimento? Qual o papel do professor no
desenvolvimento dessas atividades? Tem como hipéteses: a) A Metodologia WebQuest é uma
alternativa pedagogica para a utilizacdo da Internet na construcdo do conhecimento, na
interacdo do aluno com as mais diversas formas de comunicacdo e informacdes, podendo
mudar o modo de o professor trabalhar a sua aula; b) O papel do educador é estar sempre
buscando o planejamento em seu trabalho cotidiano, implementando o uso das novas
tecnologias, da melhor maneira possivel, como aprendizagem significativa. Isso significa
integrar a utilizacdo da Internet no curriculo de um modo significativo e incorpora-la as atuais
praticas de sala de aula bem sucedidas, como a educacdo baseada numa aprendizagem

cooperativa, contribuindo para o processo do ensino aprendizagem de forma significativa.

Os objetivos deste estudo foram: analisar os desafios com os quais se defronta o
trabalho do professor com a utilizacdo das novas tecnologias; investigar estratégias na
utilizacdo dos recursos oferecidos pela Internet no meio educacional; apresentar projetos,
utilizando a Internet, onde os alunos sdo responsaveis pela constru¢cdo do conhecimento;
compartilhar observacdes e experiéncias vivenciadas por professores e alunos que utilizam a

Internet como ferramenta didatica em suas pesquisas.

A Metodologia WebQuest centra-se na perspectiva da pedagogia de projetos,
como afirma Fagundes, Sato & Magcada (1999) apresentam a cultura do projeto que pode ser
entendida pelo educador. A atividade de fazer projetos é simbdlica, intencional e natural do
ser humano, buscando solucdo de problemas e desenvolve um processo de construcdo de

conhecimento.

A perspectiva de trabalhar com projetos apresenta-se como uma concepgédo de
posturas pedagdgicas e ndo meramente como uma técnica de ensino mais atrativa,
possibilitando uma escola alicercada no real, aberta a multiplas relagdes com o exterior, onde

o0 aluno trabalha intensamente, construindo o sentido de sua atividade.



Dessa forma, oportuniza ao aluno viver com alegria, entusiasmo e conflito as suas
experiéncias, propiciando-lhe melhor compreensdo da historicidade do nosso tempo,

facilitando a sua formacdo como pessoa consciente de seu papel de construtor da historia.

O trabalho com projetos possibilita uma tentativa para que os alunos aprendam e
se eduguem de forma reflexiva, autbnoma e critica em relagdo a informacéo que os rodeia e a
diversidade de formas culturais e pessoais que estdo presentes no mundo contemporaneo. Um
projeto € uma atividade intencional que pressupde envolvimento dos alunos, um objetivo e
um produto final. Num projeto, a responsabilidade e a autonomia dos alunos sdo essenciais. A
autenticidade é uma caracteristica fundamental, pois envolve complexidade e resolucdo de

problemas, percorrendo vérias fases.

Dois enfoques para serem confrontados: projetos para tentar favorecer uma
construcdo dos conhecimentos de maneira significativa e favorecedora da autonomia na
aprendizagem; projetos, simplesmente com uma nova organizagdo externa, um nome novo
com o qual se denomina uma atitude profissional rotineira diante das relac6es de ensino e de
aprendizagem. Alguns topicos essenciais sobre a didatica que sdo bem trabalhados nos
projetos: autonomia, diversidade, interacdo e cooperacdo, disponibilidade para aprender,

organizacdo do tempo, organizagédo do espaco, selecdo de materiais.

Para Almeida (1999), a préatica pedagdgica por meio do desenvolvimento de
projetos € uma forma de conceber educacdo que envolve o aluno, o professor, 0s recursos
disponiveis, inclusive as novas tecnologias e todas as interacdes que se estabelecem nesse
ambiente, denominado ambiente de aprendizagem. Esse ambiente € criado para promover a
interacdo entre todos os seus elementos, propiciar o desenvolvimento da autonomia do aluno e
a construcdo de conhecimentos de distintas areas do saber, por meio da busca de informacGes
significativas para a compreensdo, representacdo e resolugdo de uma situacdo problema.
Fundamenta-se nas idéias piagetianas sobre desenvolvimento e aprendizagem, inter-

relacionadas com outros pensadores, dentre os quais se destacam Dewey, Freire e Vigotsky.

E uma mudanca radical, que deve tornar a escola capaz de atender as demandas da
sociedade; considerar as expectativas, potencialidades e necessidades dos alunos; criar espacgo
para que professores e alunos tenham autonomia para desenvolver o processo de
aprendizagem de forma cooperativa, com trocas reciprocas, solidariedade e liberdade
responsavel; desenvolver as capacidades de trabalhar em equipe, tomar decisdes, comunicar-
se com desenvoltura, formular e resolver problemas relacionados com situagfes contextuais;

desenvolver a habilidade de aprender a aprender, de forma que cada um possa reconstruir o



conhecimento, integrando conteudos e habilidades, segundo o seu universo de conceitos,
estratégias, crengas e valores; incorporar as novas tecnologias, ndo apenas para expandir o
acesso a informacdo atualizada, mas, principalmente, para promover uma nova cultura do
aprendizado por meio da criacdo de ambientes que privilegiem a construcdo do conhecimento

e a comunicagéo.

A aprendizagem por projetos ocorre por meio da interagdo e da articulagdo entre
conhecimentos de distintas areas, conex0es estas que se estabelecem a partir dos
conhecimentos cotidianos dos alunos, cujas expectativas, desejos e interesses sao mobilizados
na construgdo de conhecimentos cientificos. Os conhecimentos cotidianos emergem como um
todo unitario da propria situacdo em estudo, portanto, sem fragmentacdo disciplinar e sdo
direcionados por uma motivacdo intrinseca. Cabe ao professor provocar a tomada de
consciéncia sobre os conceitos implicitos nos projetos e sua respectiva formalizacdo, mas é

preciso empregar 0 bom-senso para fazer as interveng6es no momento apropriado.

O professor que trabalha com projetos de aprendizagem respeita os diferentes
estilos e ritmos dos alunos desde a etapa de planejamento, escolha do tema e respectiva
problematica a ser investigada. Nao é o professor quem planeja para o0s alunos executarem;
ambos sdo parceiros e sujeitos de aprendizagem, cada um atuando segundo o seu papel e nivel

de desenvolvimento.

Na perspectiva de se trabalhar com projetos, encontramos 0 WebQuest como um
ambiente orientado para pesquisa, envolvendo atividades em que algumas, ou todas as
informacBes com as quais o0s aprendizes interagem, estdo nos recursos provenientes da
Internet. E um espaco na Web que ira facilitar e enriquecer o uso da Internet por professores e
alunos. Nos ultimos anos, uma das preocupacdes que nos despertam tem sido a baixa
qualidade dos trabalhos académicos, principalmente no que se refere a pesquisas realizadas na
Internet, desprovidas de apoio e suporte dos educadores, em que a pratica do copiar/colar

acontece sem nenhuma leitura prévia e reflexdo.

O WebQuest desenvolve métodos eficientes para introduzir os alunos a utilizarem
as novas tecnologias como ferramenta, de maneira a assegurar a aprendizagem intimamente
associada ao curriculo, fornecendo modelos para associar pesquisa na web e resultado de
aprendizagem de uma forma prética e confiavel.

As vantagens dos WebQuests tém a ver com o fato de poder adapta-los a uma

variedade de ambientes com tecnologias e a muitas areas diferentes de curriculos.



Os WebQuests fornecem a aprendizagem ativa em que o objetivo é a aquisicdo e a
integracdo do conhecimento. Através das atividades nos WebQuests o aluno lidara com uma
quantidade significativa de novas informacdes, interpretando-as por sintese e analise e,
finalmente, transformando-as em conhecimentos. WebQuests tornam-se atraentes quando se
pode compartilhar entre professores, sdo atualizadas constantemente e podem ser usadas de
um ano para outro. O tempo ndo ird interferir nas atividades oferecidas pelos educadores.

Esta pesquisa utilizou uma metodologia qualitativa, por ser esta adequada a
atender as necessidades observadas e vivenciadas pelos professores, ao solicitarem pesquisas
académicas utilizando a Internet como recurso. Segundo Ludke (1986:18), deve ser um
trabalho rico em dados descritivos, por ter um plano aberto e flexivel e por focalizar a
realidade, de forma complexa e contextualizada, sendo, portanto, o instrumento mais

adequado para fornecer os subsidios necessarios ao estudo proposto.

A idéia de realizar um estudo de caso sobre o uso de Internet, na realidade
vivenciada pelos educadores, hoje nos faz investir no aprofundamento das investigagcdes sobre
as metodologias empregadas por eles, em sala de aula, e pelas lacunas na sua formacéo,
apresentando um perfil de profissional que ndo esta preparado para uma atuacdo efetiva diante
das exigéncias que a sociedade atual apresenta. O pesquisador, por sua vez, procura atender
as caracteristicas fundamentais do estudo de caso, ou seja, nessa abordagem, o investigador se
mantém atento a novos elementos que emergem durante o processo, levando em conta o
contexto em questdo, apresentando a realidade de forma completa e profunda, as
multiplicidades das dimensGes apresentadas, pretendendo usar véarias fontes de informacoes,
possibilitando, ainda, participar da elaboracéo de generaliza¢es naturalisticas, ao registrar, no
estudo, os pontos de vista conflitantes e divergentes, como apresenta Ludke (1986), no qual

sera utilizado um estilo mais informal da linguagem.

Hernandez (2000) apresenta o estudo de caso como um método de pesquisa que se
refere as razdes para olhar o mundo social como algo complexo e que, portanto, exige
maultiplos recursos para nos aproximarmos dele, levando em conta o contexto em que 0 caso
se desenvolve e as implicagdes internas e externas as quais influenciam sua dindmica.

Conforme o que apresenta André & Ludke (1995), nesse estudo de caso, enfatiza-
se a interpretacdo de um contexto, busca-se retratar a realidade, de forma completa e
profunda, usando uma variedade de fontes de informacdes. Revelam-se experiéncias que
permitem generalizagOes, procurando mostrar os diferentes e conflitantes pontos de vista

presentes na situacdo apresentada.



Os casos relatados e analisados envolveram dois grupos de experimentacéo e
compdem-se de dois projetos, usando a metodologia Webquests, a Internet como fonte de
pesquisa. Em cada projeto analisado, vamos ter uma visdo de como funciona a metodologia
aplicada em diversas disciplinas e séries, a diversidade de depoimentos de professores e

alunos apos terem vivenciado a experiéncia inovadora.

Os grupos trabalhados nesta pesquisa foram:

1° Grupo : No primeiro experimento, foi trabalhado um grupo de trés professoras do Ensino
Médio nas disciplinas de Portugués e Historia, pertencente ao quadro de funcionarios de uma
escola publica da cidade de Macei6/Alagoas.

2° Grupo: No segundo experimento, foi trabalhado um grupo de cinco professores da 82 série
do Ensino Fundamental de uma escola da rede particular, na realizacdo de um projeto,
envolvendo as disciplinas: Histdria, Etica, Portugués, Redaco e Matematica, tendo o apoio
das supervisoras pedagdgicas do Ensino Fundamental.

A apresentacdo dos resultados da pesquisa estd organizado em trés capitulos. O
primeiro capitulo apresenta a Internet na educacdo: novas formas de aprender, necessidades e
competéncias no fazer pedagdgico, a importancia que tem a Internet na escola, ferramentas
oferecidas, a incorporacdo e a utilizacdo da Internet na escola e nas atividades curriculares,
por meio de pesquisas livres e direcionadas. Enfim, o que ha de novo no trabalho cooperativo,
utilizando a Internet, os projetos ja existentes, pesquisa como forma orientada e ainda a
importancia da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos como a Internet na formacdo de

professores.

O segundo trata da aprendizagem baseada em projetos: fundamentos da
metodologia da WebQuest, a incorporacdo da Internet na aprendizagem com projetos
Webquest, como metodologia de pesquisa orientada no trabalho do professor, toda
fundamentacdo, desde quando surgiu, em que o autor se baseia, as etapas para a elaboracéo de
um WebQuest.

O terceiro capitulo apresenta a metodologia sendo aplicada na préatica pedagdgica:
relato de experiéncias, organizacdo da pesquisa, processo de construcdo e execugdo dos
projetos pelos professores, como a Internet foi utilizada e o que contribui com os projetos,
dificuldades encontradas durante a pesquisa, aprendizagem do aluno e o0 que aconteceu de
diferente, momentos de interdisciplinariedade e o processo de execucdo dos projetos

selecionados, concluindo com a analise da pesquisa do estudo de caso realizado.



Acredita-se que esta pesquisa venha contribuir, de forma abrangente, produzindo
transformacfes na pratica pedagogica e nas propostas curriculares, levando o professor a
pensar de forma mais global e integradora e a compreender mais 0 que as novas tecnologias
poderdo oferecer ao seu trabalho de forma criativa e organizada no momento em que, junto
aos alunos, realizarem suas pesquisas. Mostra, ainda, que a aprendizagem ndo € apenas
individual, mas, sobretudo, coletiva, oferecida pela convivéncia entre os que utilizam a

Internet, de forma a compartilhar os mesmos espacos e 0s mesmos recursos nela oferecidos.



CAPITULO I - INTERNET NA EDUCACAO: NOVAS FORMAS DE
APRENDER, NECESSIDADES E COMPETENCIAS
NO FAZER PEDAGOGICO

Este capitulo examina a Internet e seu potencial para produzir mudancas sociais
revolucionérias na educacdo e na sociedade, a enorme quantidade de informacdo e as
oportunidades para compartilha-las e comunicar-se. Apresenta discussdes travadas por
pesquisadores da area, discutindo razBes pelas quais a Internet € uma ferramenta de trabalho
pedag6gico para os educadores, mostrando o potencial que se tem para transformar as

maneiras de ensinar e aprender.

1.1 — Internet na Educacéo

A sociedade atual vivencia uma realidade onde as criangas nascem e crescem
manuseando as tecnologias que estdo ao seu alcance. Pesquisas apresentadas por especialistas
interessados pelo tema tém revelado como as criangas e 0s jovens se adaptam facilmente as
novas tecnologias, assustando, assim, os adultos, principalmente os pais, com 0 uso do

computador na realizacao de tarefas escolares.

A expressdo Sociedade da Informacéo deve ser entendida como abreviacdo de um
aspecto da sociedade: o da presenca cada vez mais acentuada das novas tecnologias da
informacdo e da comunicaco. E a sociedade que esta atualmente a constituir-se, na qual sdo
amplamente utilizadas tecnologias de armazenamento e transmiss@o de dados e informacao de
baixo custo.

A disponibilizacdo crescente da informagdo ndo basta para caracterizar uma
sociedade da informacdo; o mais importante é o desencadeamento de um vasto e continuado
processo de aprendizagem. Acentuamos que € fundamental considerar a sociedade da
informacgdo como uma sociedade da aprendizagem. Trata-se de um processo que dura toda a
vida, com inicio antes da idade da escolaridade obrigatdria, e que acontece no trabalho e em

casa.



A era da informacdo é fruto do avanco das novas tecnologias que estocam, de
forma prética, o conhecimento e gigantescos volumes de informacdes. Elas sdo armazenadas
de forma inteligente, permitindo a pesquisa e 0 acesso rapido, de maneira muito simples,

amigavel e flexivel. E o que acontece com a Internet.

Nesta, 0 usuério € um emissor de informacgdes. As novas tecnologias permitem-nos
acessar ndo apenas conhecimentos transmitidos por palavras, mas também por imagens, sons,

videos, dentre outros (hipermidia). Para Silva (1996, p. 256),

As redes mundiais de informacdes fazem com que este produto trafegue por todo o
planeta, reconfigurando as dimensdes do espago e do tempo, do aqui e do agora,
fazendo com que 0 agora exerca uma aparente supremacia sobre a localizacdo dos
receptores, tal a instantaneidade com que os fatos se fazem presentes em todos 0s
lugares
A informacdo deixou de ser uma area ou especialidade para tornar-se uma
dimensdo de tudo, transformando profundamente a forma como a sociedade se organiza.
Pode-se dizer que estd em andamento uma Revolucdo de Informagdo, como ocorreu, no
passado, a Revolucdo Agricola e a Revolucédo Industrial.
Ladislau Dowbor (1998, p. 259) descreve o que as novas tecnologias vém

oferecendo ao professor:

No presente, é preciso trabalhar com dois tempos: o tempo do passado e o tempo
do futuro. Fazer tudo hoje, para superar as condi¢des de nosso atraso e, a0 mesmo
tempo, criar as condi¢Bes para aproveitar as possibilidades das novas tecnologias,
onde vém sendo criados novos espacos de conhecimento.

A cada dia, a sociedade civil (ONGS, associagdes, sindicatos, igrejas, entre outras)
esta fortalecendo-se, ndo apenas como espaco de trabalho, mas também como espaco de
difusdo do conhecimento e de formacdo continuada. As metodologias séo inovadas e 0s

espacos sao potencializados pelas novas tecnologias.

Novos espacos estdo surgindo para os educadores, permitindo maior
democratizacdo da informacdo e do conhecimento, tornando assim menos distor¢cdo, menos

manipulagdo, menos controle e mais liberdade.

A sociedade da informacdo traz também varias consequiéncias para a educagdo. Na
formagéo continuada, necessita-se de maior integragcdo entre oS espagos sociais, visando
orientar o aluno para viver melhor na sociedade do conhecimento.

Como previa McLuham (1994, p. 36), na década de 60, o planeta tornou-se a nossa

sala de aula ¢ o nosso enderego. “O ciberespaco ndo esta em lugar nenhum, pois esta em todo



lugar, o tempo todo. Estar num lugar significaria estar determinado pelo tempo (hoje, ontem

e amanhda)”.

No ciberespaco, a informacdo estd sempre e permanentemente presente e em
renovacgao constante, rompeu com a idéia de tempo proprio para a aprendizagem. O espaco da

aprendizagem € aqui, em qualquer lugar, e o tempo de aprender é sempre.

A sociedade do conhecimento traduz-se por redes, teias, arvores do conhecimento,
sem hierarquias, em unidades dindmicas e criativas, em conectividade, intercambio, consultas

entre instituicdes e pessoas, articulacdo, contatos e vinculos.

Para Gadotti (2000, p. 46), “0 conhecimento é o grande capital da humanidade.
N&o é apenas o capital da transnacional que precisa dele para a inovacéo tecnolégica. Ele €
basico para a sobrevivéncia de todos. Por isso, ele ndo deve ser vendido ou comprado, mas

disponibilizado a todos”.

Essa é a funcdo das instituicGes que se dedicam ao conhecimento. Qual o papel da
escola na sociedade do conhecimento? Cabe a ela organizar um movimento global de
renovacdo cultural, aproveitando-se de toda essa riqueza de informacdes. A escola ndo pode

ficar a reboque das inovac@es tecnoldgicas. Precisa ser um centro de inovacgdes tecnoldgicas.

De acordo com Dowbor (1998, 259), a escola deixara de ser “lecionadora” para
ser “gestora” do conhecimento. Como trabalha essencialmente com o conhecimento, na era
do conhecimento, “pela primeira vez a educacdo tem a possibilidade de ser determinante
sobre o desenvolvimento”.

Segundo Gadotti (2000, p. 73),

Na sociedade da informacao, a escola deve servir de bussola para navegar nesse
mar do conhecimento, superando a visdo utilitarista de sé oferecer informacdes
“uteis” a competitividade, para obter resultado. Deve oferecer uma formag¢do
geral na direcdo de uma educacdo integral. Significa orientar criticamente,
sobretudo as criancas e 0s jovens, na busca de informacdes que os faca crescer, e
nao embrutecer.

Uma das principais consequiéncias da sociedade do conhecimento, apontada por
Delors (1998: 89-101), é a necessidade de uma aprendizagem ao longo de toda a vida,
fundada em quatro pilares que sdo, ao mesmo tempo, pilares do conhecimento e da formacéo

continuada.

Os pilares descritos podem servir como norte para nos orientarmos rumo ao



futuro.

1. Aprender a conhecer: prazer de conhecer, descobrir, construir e reconstruir o
conhecimento, a curiosidade, a autonomia, a atencdo. Aprender a conhecer € mais do
que aprender a aprender. Aprender mais linguagens e metodologias que conteudos,
pois esses envelhecem rapidamente. N&o basta aprender a conhecer. E preciso
aprender a pensar, a pensar a realidade e ndo apenas “pensar pensamentos”, pensar o
ja dito, o ja feito, reproduzir o pensamento. E preciso pensar também o novo,

reinventar o pensar, pensar e reinventar o futuro.

2. Aprender a fazer: indissociavel de aprender a conhecer. A substituicdo de certas
atividades humanas por maquinas acentuou o carater cognitivo do fazer. O fazer

deixou de ser puramente instrumental.

3. Aprender a viver juntos: aprender a viver com 0s outros, a compreender o outro, a
desenvolver a percepcdo da interdependéncia, da n&o-violéncia, a administrar
conflitos, a descobrir o outro, a participar de projetos comuns, a ter o prazer no

esforco comum e a participar de projetos de cooperacao.

4. Aprender a ser: desenvolvimento integral da pessoa em relacdo a inteligéncia,
sensibilidade, sentido ético e estético, responsabilidade pessoal, espiritualidade,
pensamento autbnomo e critico, imaginacao, criatividade, iniciativa. A aprendizagem

ndo pode ser apenas l6gico—matematica e linglistica; precisa ser integral.

A sociedade do conhecimento € uma sociedade de maultiplas oportunidades de
aprendizagem: parcerias entre publico e privado, avaliacbes permanentes, debate publico,

autonomia da escola, generalizagédo da inovacéo.

Cabe a escola ensinar a pensar, saber comunicar-se, saber pesquisar, ter raciocinio
I6gico, fazer sinteses e elaboragGes teoricas, saber organizar o seu proprio trabalho, ter
disciplina, ser independente e autbnoma, saber articular o conhecimento com a prética, ser a

aprendiz autbnoma.

Cabe-lhe selecionar e rever, criticamente, a informacdo, formular hipoteses, ser
criativa e inventiva (inovar), ser provocadora de mensagens e ndo pura receptora, produzir,
construir e reconstruir o conhecimento elaborado. A escola precisa dar exemplo, ousar,
construir o futuro. Inovar é mais importante do que reproduzir, com qualidade, o que existe.

Para Assmann (2000), a sociedade da informacao precisa tornar-se uma sociedade

aprendente. As novas tecnologias da informacdo e da comunicagdo assumem, cada vez mais,



um papel ativo. Elas facilitam experiéncias de aprendizagem complexas e cooperativas.

As novas tecnologias ndo substituirdo o educador; pelo contrario, ajudardo a
intensificar o pensamento complexo, interativo e transversal, criando novas chances para a
sensibilidade solidaria no interior das proprias formas do conhecimento.

A resisténcia de muitos professores em usar as novas tecnologias na pesquisa
pessoal e na sala de aula tem muito a ver com a inseguranca derivada do falso receio de estar
sendo superado, no plano cognitivo, pelos recursos instrumentais da informatica. Nesse
sentido, o mero treinamento para 0 manejo de aparelhos, por mais importante que seja, nao
resolve o problema. Por isso, é sumamente importante mostrar que a funcdo do professor
competente ndo sé esta ameacada, mas aumenta em importancia. Seu novo papel ja nao serd o
da transmissdo de saberes supostamente prontos, mas o de mentores e instigadores ativos de

uma nova dindmica de pesquisa-aprendizagem.

O papel fundamental da escola, por intermédio dos seus educadores, nos casos
acima citados, oportuniza a realizacdo de um trabalho significativo na sua formacdo e na do
aluno, proporcionando o rigor na experimentacdo. Em um mundo virtual, o profissional pode
trabalhar com alguns dos limites do experimento para teste de hipdteses que sdo inerentes ao
mundo de sua préatica, trabalhando ainda as habilidades da constru¢cdo do conhecimento,

promovendo a reflexdo na agéo.

A tecnologia pode ser uma ferramenta a servigo do progresso humano, desde que
usada com bom senso e sabedoria. Kenway (1999) afirma que a Internet conseguiu cativar a
imaginacdo publica e com essa sensibilidade tecnoldgica fez surgir varias pesquisas,
divulgacdo na midia. E a educacdo ndo poderia deixar de estar envolvida nesse contexto,
procurando trabalhar essa ferramenta na préatica pedagdgica.

Os profissionais da educacdo se véem as voltas com a tarefa de acompanhar essa
tendéncia que deve ser utilizada de forma apropriada, inteligente e responsavel. O papel da

Educacao e educar o jovem, praticando a imaginagéo social e cultural.

A Internet oferece uma comunicacdo do tipo muito—a—muito, como tambem abre
caminhos para as pessoas se tornarem membros de novas comunidades, possibilitando que
elas se tornem produtoras e distribuidoras de seus proprios produtos culturais. Ferramentas
como a Internet s6 vém acrescentar, na formacdo do educador, maiores chances de troca de
informacdes e intercambios entre professores de diversos lugares, ultrapassando o espacgo

geogréfico. O ciberespacgo faz parte da rotina de vida cotidiana. Exemplo disso, quando lemos



nossos correios eletronicos, enviamos mensagens, bom espaco para troca de projetos entre

educadores de diferentes lugares.

Para Kenway (1999), o alfabetismo, exige, no minimo, que mantenhamos reunidos
maultiplos niveis de analise e maltiplas perspectivas, apontando para o possivel e o impossivel,
o desejavel e o indesejavel, o util e o indtil. E ainda ha afirmacBes de que a Internet e o
ciberespaco oferecem novas relagdes entre produtos e consumidores de textos culturais, novas
e diferentes formas de comunicacao e relacionamento, novas identidades culturais e sociais,
novas formas de desenvolver e armazenar conhecimento. Essas idéias indicam novas

possibilidades para as pedagogias transformadoras.

A Internet constitui uma fonte alternativa de informacdo, devendo ser analisados
pela educacdo, a qualidade das informacdes e das interacdes, 0s conhecimentos oferecidos. O
papel do educador é exatamente incentivar, encorajar os estudantes a reconhecer as diferentes
qualidades da interatividade que a Internet oferece, oportunizando aos estudantes
introduzirem, em seus projetos, produtos culturais (arte, musica, escrita, capacidade de
comunicagdo “muitos-a-muitos” e das diferentes relagdes de produgdo e¢ consumo dos

produtos culturais que a Internet torna possivel).

Existem multiplos ciberespacos que produzem multiplas identidades possibilitam

as pessoas experimentarem diferentes e novas identidades de aprendizagem.

A Internet oferece as novas possibilidades para o curriculo: de um lado, a
conferéncia, o dialogo, a discussdo; do outro, o modelo lingiiistico “muitos a muitos” que
caracteriza a comunicacdo. A Internet propicia ainda recursos revolucionarios para o ensino e
para o0 questionamento, tanto da organizacdo do conhecimento, quanto da comunidade do

conhecimento.

A competéncia tecnologica constitui 0 novo equipamento bésico da educacao.
Acesso e competéncia iguais devem ser uma preocupacdo béasica dos educadores. Essa
competéncia tera um impacto sobre a qualidade da educagédo a ser obtida pelos estudantes.
Cabera aos educadores o empenho para que, na sua rotina diéria, venha a promover o0 espaco

para ser desenvolvida.

A informaética, associada as novas tecnologias, permite estocar, de forma pratica,
em disquetes, em discos rigidos e em disco laser, ¢ cada vez mais simplesmente em “rede”,
gigantescos volumes de informacdo; trabalhar essa informacdo de forma inteligente,

permitindo a formacdo de bancos de dados sociais e individuais de uso simples e prético,



eliminando as rotinas burocraticas que tanto paralisam o trabalho cientifico; transmitir a
informacgdo de forma muito flexivel-hoje, através do telefone conectado ao computador,
amanha via cabo de fibras oticas ou antenas, de forma barata e precisa; integrar a imagem fixa
ou animada, 0 som e o texto de maneira muito simples, ultrapassando a tradicional divisdo
entre a mensagem lida no livro, ouvida no radio ou vista numa tela; enfim, manejar os
sistemas sem ser especialistas. Acabou-se 0 tempo em que 0 usuério tinha de aprender uma
linguagem, ou simplesmente tinha de parar de pensar no problema do seu interesse cientifico
para pensar em como manejar o computador. Estamos perante um universo que se descortina

com rapidez vertiginosa e que sera o universo do cotidiano das pessoas que hoje formamos.

O desafio ndo é simples: como professores, precisamos preparar os alunos para
trabalhar com um universo tecnologico no qual nés mesmos ainda somos principiantes.
Mudam as tecnologias, mas também muda o mundo que devemos estudar, e precisam mudar
as proprias formas de ensino. A informatica ndo é apenas a chegada de novas maquinas. E,
nesse caso, nao resolve sequer a mentalidade do “manual de instrugdes”, a compreensio das
novas dinamicas ainda estd em plena construcéo.

Nesse universo de conhecimentos, nessa imensa rede interativa, assume maior
importancia relativa as metodologias o aprender a “navegar”, reduzindo-se ainda mais a
concepgdo de “estoque” de conhecimentos a transmitir. Torna-se cada vez mais fluida a
nogdo de area especializada de conhecimentos, ou de “carreira”, quando do engenheiro se
exige cada vez mais uma compreensdo de administracdo, quando qualquer cientista social
precisa de uma visdo dos problemas econdmicos e assim por diante, devendo-se, inclusive,

colocar em questdo os corporativos cientificos.

Modifica-se profundamente a funcdo do educando, em particular do adulto, que
deve se tornar sujeito da propria formacéo, frente a diferenciacdo e riqueza dos espagos de
conhecimento dos quais devera participar. A educacdo, vista por esse prisma, tende a se
tornar de certa forma orientada pela demanda, sendo que construir o seu préprio universo de
conhecimento passa a ser uma condigédo central da inser¢do social das pessoas. N&o se trata
mais de gerar o curriculo adequado a partir de instancias superiores”, mas de se adaptar ao

que o aluno efetivamente necessita, nos seus diversos eixos de intera¢cdo com o mundo.

A luta pelo acesso aos espagos de conhecimento vincula-se ainda mais
profundamente ao resgate da cidadania, em particular para a maioria pobre da populacao,

como parte integrante das condi¢fes de vida e de trabalho. O relatério mundial sobre a



informacgdo da UNESCO insiste muito sobre esse ponto: o acesso a informagdo, neste mundo
complexo em que vivemos, é vital, inclusive, para o cidaddo poder ter acesso aos outros
direitos humanos. Nesse sentido, deve-se batalhar por uma educacdo publica, aberta e

transparente.

Uma outra area de trabalho que deve passar a interessar a educacdo é a
organizacdo do espaco cientifico domiciliar. Nestes tempos de Internet e outros produtos, um
numero crescente de professores estd se interessando hoje em organizar o0 seu espaco de

trabalho em casa, ultrapassando a visdo de pilhas de papel, de livros perdidos e esquecidos.

Para a escola e para cada professor individualmente, organizar a ponte direta de
comunicagdo com o0s centros de pesquisa pode constituir uma base importante de
diversificacdo e enriquecimento de ensino, na medida em que deixa de exigir visitas e

deslocamentos caros em tempo e dinheiro.

A escola tem de ser menos “lecionadora” e passar a ser mais organizadora, ou
estimuladora de um processo cujo movimento deve envolver os pais e a comunidade,
integrando os diversos espacos educacionais que existem na sociedade, sobretudo, ajudando a
criar esse ambiente cientifico-cultural que leva a ampliacdo do leque de opcdes e reforco das

atitudes criativas do cidadao.

O aluno constrdi gradualmente a sua visdao de mundo a partir de um conjunto de
espacos que hoje trabalham o conhecimento. Por sua vez, a conexdo da escola com esses
diversos universos tornados possiveis pelas novas tecnologias € essencial. Muitos professores
tém a cabeca aberta para esse tipo de inovagOes, de articulacdes dos diversos espagos do

conhecimento.

E importante entender que a transformacao desses espagos nio pode se dar apenas
dentro dos espagos da educacdo, mas exigem ampla participacdo e envolvimento de
segmentos empresariais, dos sindicatos, dos meios de comunicacdo, das areas acessiveis da
politica, dos movimentos comunitarios, dos segmentos abertos, das igrejas, dentre outros,
como também gradual definicdo dos nossos caminhos para a sociedade do conhecimento. A
educacdo desempenha um papel-chave nessas transformacfes, mas é um dos atores, e néo
pode olhar apenas o seu préprio universo, sobretudo porque o seu papel devera ser,

crescentemente, o de articulador nos diversos subsistemas.

As transformac6es que nos interessam mais diretamente se dao, sem duvida, na

base, na prépria escola. Mas é importante termos essa visao de que é o conjunto do edificio



educacional que estd progressivamente se reformulando. E uma era onde, nio s6 somos
chamados a nos entrosar melhor na compreensao das novas tecnologias e dos novos desafios,
mas também a trazer idéias sobre solucgdes institucionais que geram melhores condi¢des de

sua aplicacéo.

A educagdo, que trabalha com informacGes e conhecimento e cuja matéria-prima
é, portanto, de total fluidez nos novos sistemas de informatica e telecomunicaces, é, sem
duvida, a primeira a ganhar com o conceito de rede, de unidades dinamicas e criativas que
montam um rico tecido de relacbes com bancos de dados, outras escolas, centros cientificos
internacionais, instituicdes de fomento e assim por diante. Essa nova e revolucionaria
conectividade, substituindo as pesadas e inoperantes piramides de inspetores, controladores e

curiosos nomeados por raz@es diversas, pode dinamizar profundamente todo o sistema.

Para Perrenoud (2000), alguns aspectos sdo necessarios para formar uma visdo de
conjunto; passando de um universo onde o conhecimento era trabalhado por um segmento
especializado da sociedade, o0 mundo da educacdo - para um universo onde o conjunto das
atividades humanas se torna intensivo em conhecimento; a gestdo do conhecimento torna-se,
assim, um espaco mais amplo, no qual a educacdo tem de reconstituir o seu papel, reencontrar
0 seu lugar; a pressdo por um nivel mais elevado de conhecimento atinge todos os setores,
agricultura, induastria, bancos, saude, a prdpria educacdo; a0 mesmo tempo em que se
transformou radicalmente o volume de conhecimento, desenvolveram-se novos instrumentos
para organiza-los, acessa-los, transmiti-los. As tecnologias de comunicac¢do e informacéo
mudam radicalmente as ferramentas que permitem lidar com o conhecimento; juntando as
duas grandes transformacdes - do universo do conhecimento e das ferramentas de trabalho -
fica bastante ébvio que uma area como da Educacédo tem de repensar seus paradigmas.

Trata-se de uma reforma em profundidade, na medida em que o conhecimento se
torna, gradualmente, a matéria-prima privilegiada de todas as areas da atividade e surgem
novos espacos de formagao como as empresas, as televisdes, Internet e outros. Cresce o papel
da area especializada em conhecimento que é a educagdo, como possivel articuladora dos

diversos subsistemas.

O que ndao é mais possivel é ver a educacdo como universo isolado, sem
compreender as suas complementaridades com outros espacos do conhecimento; ndo basta
assimilar informatica, Internet e outras tecnologias do conhecimento; as novas tecnologias
trazem transformacdes nas formas de trabalhar o conhecimento, exigindo, por sua vez, novas

formas de organizagdo do tempo, do espago, das relagdes internas da escola, as chamadas



mudancas organizacionais; além dessas, enfrentamos mudancas institucionais mais amplas no
universo da educacao. Esta se gerando um universo mais descentralizado, mais flexivel, mais
participativo, mais interativo Unico, forma de enfrentar os novos desafios; o conhecimento

exige uma interacdo muito maior entre a escola e 0 seu espaco social.

As novas tecnologias, ao facilitar a conectividade, podem constituir uma ponte e
melhorar a integracdo. Numa sociedade cada vez mais individualizada e sedenta de
sociabilidade, a escola pode, nesse sentido, desenvolver novos papéis; 0 espaco que
procuramos ocupar com a escola e as novas tecnologias ndo € mais um espago vazio.
Poderosas corpora¢Bes da midia, da informatica, de pesquisa e desenvolvimento buscam

controlar 0s novos espacos.

O desafio das novas tecnologias ndo € apenas técnico e pedagogico; é também um
desafio de poder, pois a facilidade de comunicar entre escolas de uma regido ou com
instituicdes de outros paises, de comunicacdo entre alunos e professores por e-mail, de fazer
entrevista on-line com cientistas, tudo isso abre um gigantesco espaco de democratizagéo e de

re-equilibramento social através das novas tecnologias.

1.2 — Aprendizagem na Sociedade Digital

Segundo Coutinho (1992), a conexdo de computadores pessoais a servidores via
redes de dados pode criar ambientes educacionais altamente interativos. A informacéo
sempre foi o ingrediente principal da educacdo. O uso de redes de alta velocidade, com fibras
Oticas ou conexdes via satélite para acessar rapidamente as grandes bibliotecas eletronicas
expansiveis e base de dados, fornece a base para uma potencial revolugédo no aprendizado.

O papel do professor muda com os recursos tecnolégicos, onde estudantes terdo
um grande numero de informacfes em que professor e aluno serdo eternos aprendizes.
Perrenoud (2001) afirma que o professor ndo é apenas um conjunto de competéncias. E uma
pessoa em relacdo e em evolucdo. Portanto, na sua formacgdo, devem estar expressas as

possibilidades de estar aberto a aprender.

Ele se torna um profissional reflexivo, capaz de analisar as suas proprias praticas,
de resolver problemas, de inventar estratégias. O papel do professor € ser um observador, um
participante/aprendiz, promovendo a interacdo, desenvolvendo o entendimento profundo da

singularidade de cada aprendiz; é ser um facilitador e, dessa forma, as metas educacionais



podem ser mais bem alcancadas por meio das rotas individuais. A revolugdo no aprendizado

requer ferramentas agrupadas e mentes criativas para dirigi-las e aplica-las.

A medida que a riqueza das informag@es eletrénicas se expande, os professores
deveriam carregar menos e menos informagdes; a partir dai, eles deveriam funcionar como

guias para aprendizes que buscam informacGes relevantes.

O ensino do futuro deveria deter-se mais em ajudar o estudante, a saber que
questdes perguntar, onde achar informac6es e como estudar a informagdo encontrada. Cabe ao
professor estar preparado para enfrentar a tarefa mais dificil do ensino, que é saber motivar e
desafiar os estudantes, como encoraja-los a desenvolver o requisito de autodisciplina para o
aprendizado, ajudando-os ainda a se tornarem aprendizes ativos.

No futuro, a revolucdo do aprendizado movera o centro do controle do professor
para o0 aprendiz. A educacdo na era da informacdo transcendera o que tem sido comum em
nosso tempo. Bons professores serdo liberados para definir a educacdo, em termos mais
excitantes e criativos, pois, para Tapscott (1998), “O aprendizado deve ser cativante e
excitante; o mundo € o maior recurso do aprendizado e a tecnologia deu a educagdo um meio
inestimavel através do qual pode-se acessar o mundo e dele participar”. (p. 178)

A geracdo Net esta destinada ao mundo do trabalho do conhecimento. As criangas
precisam e querem construir solugbes para 0s crescentes problemas que ameagam este
pequeno e cada vez mais fragil planeta. Esse é o desafio para empresas e governo, ou seja,
como aplicar o capital para o aperfeicoamento dos individuos e de todos. Para que a sociedade
progrida, necessario se faz que adquira valores, senso critico, habilidade de colaboracéo,

dominio da comunicacdo, aprenda a conhecer novos saberes.

O professor tem um papel importante quando motiva seus alunos a pensarem
diferentemente, permite processar e integrar informagdes de diversos campos e ajuda a

adquirir conhecimentos e valores.

A medida que as novas tecnologias convergirem e se desenvolverem, elas terdo
um impacto cada vez mais crescente nas vidas das pessoas. Uma questdo-chave para 0s

professores é, pois:

De que forma as tecnologias convergentes re-moldardo nosso trabalho, nosso lazer,
nosso estilo de vida, nossas relacBes sociais, nossos agrupamentos sociais e nossa
identidade nacional? Quais sdo as implicagBes para nossa salde fisica e
emocional? O que isso significa para as coisas que ensinamos aos estudantes sobre
tecnologias e sua relagdo com a tecnologia? Os jovens precisam de curriculos que
os ajudem a avaliar os custos e as vantagens e a fazer escolhas sensatas sobre o



papel que os novos meios de informacdo exercem em suas vidas no trabalho, em
casa e em outros locais. A revolugdo tecnolégica centraliza-se no computador, na
informacdo, na comunicacdo e nas tecnologias multimidia e é freqglientemente
interpretada como o primeiro estdgio de uma sociedade do conhecimento ou da
informacéao e tudo isto atribui a educacdo um papel central em todos os aspectos da
vida. Kellner (2001, p.38)

Todos esses desafios servem para explorar as competéncias dos educadores, que
0s capacitam a serem bem sucedidos e a participarem de um mundo cada vez mais complexo
e mutante. “Num periodo de dramética mudanca tecnoldgica e social, a educagdo precisa
cultivar uma variedade de novos tipos de alfabetizacdes para tornar a educacéo relevante as

demandas de um novo milénio”. Kellner (2001, p. 38).

Estudos sobre a implementacdo da tecnologia nas escolas revelam que, sem uma
adequada metodologia do ensino e politica tecnoldgica, os resultados da introducdo de novas
tecnologias na educacdo sdo altamente ambiguos. E ainda focalizam o papel dos
computadores e da tecnologia informacional na educacdo contemporanea e a necessidade de
novos sistemas pedagdgicos e de um conceito amplo de alfabetizacdo que corresponda a
importancia das novas tecnologias em cada aspecto da vida.

Na educacdo atual, os estudantes deveriam aprender novas formas de
alfabetizacdo em informatica. Isso envolve aprender a usar as novas tecnologias para fazer
pesquisas e recolher informagdes, bem como perceber a cultura do computador como terreno
que contém textos, jogos e multimidia interativa que pedem novos tipos de alfabetizacdo.
Além disso, a cultura da informéatica € um espaco discursivo e politico no qual estudantes,
professores e cidaddos podem intervir, engajando-se em grupos de discussdo e projetos de
pesquisa em equipes, criando seus sites, produzindo multimidia criativa para divulgacdo

cultural e entrando em novos modos de interacdo e aprendizagem inovadoras.

E um fato decisivo da época presente que a cultura da informatica esteja
proliferando e transformando toda dimensdo da vida, desde o trabalho até a educacgéo, para
dar uma resposta inteligente & dramatica revolucdo tecnolégica de nossos tempos. A
alfabetizacdo em informatica envolve, portanto, aprender como usar computadores, acessar
informagdes e material educativo, usar correio eletronico e servigos de listas, bem como
construir websites. A alfabetizacdo em informatica compreende 0 acesso e 0 processamento
de diversos tipos de informacgdes que abundam na chamada Sociedade da Informagdo. A
alfabetizacdo da informacédo por computador envolve aprender onde encontrar a informacéo,

como acessa-la e como organizar, interpretar e avaliar a informacéo que se procura.



Uma grande novidade na atual revolucao tecnoldgica é que materiais de biblioteca
e informagdes estdo acessiveis em escala mundial. De certa maneira, a Internet é
potencialmente uma biblioteca abrangente, semelhante a construida por Alexandre, no Egito,
que pretendia conter todos os grandes livros do mundo. A alfabetizacdo da informacéo, no
entanto, e as novas tarefas dos bibliotecérios, envolvem, desse modo, saber o que se pode e 0
que ndo se pode encontrar na Internet, como acessé-lo e onde se colocam a disposi¢ao as
informacBes mais confiaveis e Uteis para tarefas e projetos especificos. Para Kellner (2001, p.
42),

A alfabetizagdo da informética envolve ndo apenas conhecimentos e habilidades
técnicas, mas também refinadas leituras, escritas, pesquisas e capacidade de
comunicar-se com capacidades intensas de criticamente acessar, analisar,
interpretar, processar e armazenar tanto material impresso quanto material
multimidia. Numa nova sociedade de informacdes e de entretenimentos, imersa
numa tecnologia multimidia em transformacéo, onde o conhecimento e a informagéo
nao vém meramente na forma de impresso e palavras, mas também através de
imagens, sons e material multimidia.

A alfabetizacdo informatica® envolve também a habilidade de descobrir e acessar
informacdo e habilidades intensificadas de ler, de esquematizar textos, bases, de dados e
websites, bem como de acessar informacdes e imagens numa variedade que vai de graficos e
imagens visuais, materiais de audio e de video até os velhos e bons materiais impressos. A
criacdo de novos websites, bancos de dados e textos requer acessar, fazer transferéncias de
arquivos e organizar material digitalizado, verbal, de &udio e de video que sdo 0s novos

blocos de construgdo na cultura de multimidia.

Tanto a alfabetizagdo quanto a educacao estdo intimamente ligadas. Como Kellner
(2001) afirma, “alfabetizar-se” significa ganhar competéncias envolvidas no uso afetivo de
formas de comunicacdo e representacdo socialmente construidas. Envolve, ainda, obter
competéncias nas praticas educativas, culturais, inclui ganhos de habilidades e conhecimentos
para escrever, interpretar o texto do mundo para, sucessivamente, navegar e administrar seus

desafios, conflitos e crise.

Os novos ambientes de multimidia precisam de uma diversidade de tipos de
interacdes que envolvem a interface com palavras e material impresso e, bem frequentemente,

com imagens, graficos e materiais de audio e de video.

As praticas pedagogicas do futuro também precisam confrontar-se com o

! Envolve aprender a usar o computador para fazer pesquisa e recolher informages, perceber sua cultura como terreno que
contém textos, jogos e multimidia interativa, ajuda a encontrar informagdes, como acessa-las e como organizar, interpretar
e avaliar a informacdo que se procura, a usar correios eletrénicos e servicos de lista, bem como construir websites,
formando os diversos tipos de informagédo que abundam na chamada sociedade da informagéo.



problema da educagéo on line, de como o novo terreno cultural do ciberespago produz novos
postos de informacdo, educagéo e cultura, bem como formas inovadoras e modos de interagao
entre estudantes e professores. Em acréscimo, os alunos deveriam ser estimulados a
desenvolverem seus proprios espagos, formas culturais € modos de interacdo e de
comunicagdo. O desafio também consiste em equilibrar o ensino em sala de aula com o ensino

on line, bem como levantar os pontos fortes e fracos do material impresso versus multimidia.

Na realidade, as novas tecnologias e 0s novos espacos culturais requerem que
repensemos a educacdo em sua inteireza, 0 que abrange o papel do professor, as relacbes
professor-aluno, o ensino em sala de aula, o classificar, o valor e as limitagdes dos livros, da
multimidia e dos demais materiais de ensino, bem como os objetivos da prépria educagéo.

Santos e Garcia (1998) apresentam as tecnologias como um conjunto organizado
de conhecimentos cientificos aplicados em tarefas praticas. O educador passa a ser um
problematizador dialégico e o conteddo ndo é doado ou imposto, mas representa um conjunto
de informac@es a ser processado e construido de modo a constituir-se em um todo organizado
e com aspecto caracteristico para as situacdes especificas, por meio de processos reflexivos
que permitam a ressignificacdo de objetos de aprendizagem e a construcdo de conceitos.

Segundo Papert (1994), os estilos planejados e emergentes de resolugdo de
problema vdo se alternando ao longo de uma atividade, e 0 ambiente de aprendizagem deve
oferecer as possibilidades para que ambos os estilos possam se manifestar, de modo que o
aprendiz utilize-se dessa flexibilidade ao perceber diferentes alternativas para avancar em

relacdo as suas estruturas cognitivas, ao propor solucées para cada problema.

A tecnologia permite uma nova linguagem para enfrentar a dindmica dos processos
de ensinar e de aprender. A linguagem da tecnologia informatica contempla, com maior
énfase, a capacidade de aprender novas habilidades, de assimilar novos conceitos, de avaliar

novas situagdes, de lidar com o inesperado, exercitando a criatividade e a criticidade.

Abre oportunidades que permitem enriquecer o ambiente de aprendizagem e
apresenta-se como um meio de pensar e ver o mundo, utilizando-se de uma nova
sensibilidade, através da imagem eletrdnica, que envolve um pensar dinamico, onde tempo,
velocidade e movimento passam a ser os novos aliados no processo de aprendizagem,
permitindo a educadores e educandos desenvolver seu pensamento, de forma logica e critica,
sua criatividade por intermédio do despertar da curiosidade, sua capacidade de observacéo,
seu relacionamento com grupos de trabalho na elaboracdo de projetos, seu senso de

responsabilidade e co-participagéo.



Sao novas percepcdes e estimulos, proprios dessa linguagem de signos, simbolos e
imagens que permitem a transposi¢do do foco da didatica, do saber ensinar para o saber
aprender, onde ¢ valorizado o sujeito-pesquisador, capaz de disponibilizar o saber produzido,
de modo a desenvolver a habilidade onde o ser humano é insubstituivel: ser criativo, ter
idéias. Segundo Freire (2000, p. 31),

Nossa maneira de estar no mundo e com o mundo, como seres historicos, é a
capacidade de, intervindo no mundo, conhecer o mundo. O nosso conhecimento do
mundo tem historicidade. Ao ser produzido, o conhecimento novo supera o que antes
foi novo e se fez velho e se ‘dispée’ a ser ultrapassado por outro amanhd. O novo e
o velho: aprender a aprender.

Agir este que se renova a cada dia, constituindo-se em uma constante busca por
novos saberes, promovendo e respeitando os saberes dos outros; provocando inquietacdes;
exigindo posturas criticas, indagacdes e solucBGes para os desafios que se apresentam, sem
cessar. Isso exige do sujeito um posicionamento ético e estético, ao emitir julgamentos,
comparagOes e valoracGes, rompendo barreiras e sendo criativo. Exige, também, ser um
desafiador. “A realidade que se apresenta agora estd mediatizada pela tecnologia, em todos
0s seus segmentos. Na educacdo, a informatica marca presenca de forma irreversivel,
tornando obrigatdria a formacao permanente; o aprender a aprender toma forma explicita e
inexoravel”. Freire (2000, p.36)

Para Fonseca (1998), torna-se importante desenvolver o potencial cognitivo dos
“aprendedores” de modo a lhes permitir aprendizagens posteriores. SO assim, poderdo ser
considerados preparados para evoluir nos campos dos saberes (dominio da linguagem
técnica), do saber-fazer (dominio dos instrumentos), do saber-estar (agir, interagir e
comunicar), do fazer-saber (criar e transformar). A visdo da aprendizagem acelerada e
personalizada tem cedido espaco para acfes colaborativas e cooperativas, geradoras de uma
memoria coletiva compartilhada, que corresponde a um saber, produzido em grupo e

disponibilizado em um espaco sem fronteiras, assincrono e atemporal.

O processo educacional estd imerso em uma sociedade mutante onde a acédo
pedagdgica busca respostas para as inquietacOes geradas pelo paradigma em transformacéo,
caracteristico da era da comunicagdo, onde o conhecimento ndo é estdtico, onde nada é

definitivo, onde s6 ensina quem aprende.

As alternativas de aprendizagem, dentro desse novo contexto, cujo enfoque

fundamental exige a compreenséo critica do mundo, passam por uma dindmica que tem como



meta a interatividade, agora possibilidade da utilizacdo da teleméatica como recurso didatico,
exigindo uma nova postura dos educadores, que passam de meros difusores de informagdes,
para mediadores ativos entre os alunos e as informacdes geradas no mundo, em proporgdes

cada vez maiores, produzindo novos conhecimentos, por meio de novas atitudes.

A interatividade com o ambiente computacional € fundamental quando se tem em
mente facilitar as atividades cognitivas através das trocas, sob as mais variadas formas:
exploratdrias, para solucdo de problemas, tomadas de decisdo, participativas, cooperativas.
Dai a importancia de serem analisadas as formas como ocorrem as trocas de informacdes, seja

através de textos, gréaficos, voz, video, simbolos ou linguagens especiais.

O professor ndo tem como ser o dono de todo o saber; se insistir nisso, seus alunos
serdo capazes de acessar todas as informagdes acumuladas durante toda a sua vida em questéo
de horas, de uma maneira ndo apenas rapida, mas filtrada, de acordo com seus interesses.
Assim, uma nova metodologia estd sendo proposta, a da pesquisa cientifica que estimule a
duvida, a pergunta, a busca de informacdes, a resolugdo de problemas, a construcao do saber e
ndo apenas a acumulacdo de informagdes num espaco cerebral que possui limites de
capacidade muito inferiores a0 que seria necessario para armazenar 0 que esta sendo

produzido.

Temos de levar em conta, também, que podemos dispor de um saber coletivo;
basta saber os enderecos corretos para acessa-lo. 1sso envolve administrar os modos de
comunicacdo para dispor das informacBes geradas por outras memdrias, o que significa
diminuir o uso do cérebro individual, privilegiando o coletivo. As trocas de experiéncias,
debates, discussfes, questionamentos interativos sdo mais ricos e estimulantes do que longas

exposi¢des de contetido, sem possibilidade de descobertas.

Esse aprender a aprender inclui a capacidade de filtrar as informagdes
significativas, onde deve ser também considerada a motivacdo, o que representa um dos
fatores que garantem a eficiéncia do aprendizado. Esse cérebro coletivo utiliza-se das
maquinas e estas devem ser encaradas como auxiliares do processo de construcdo do

conhecimento.

Para isso, é importante o dominio préatico de procedimentos que permitam, além do
uso, a possibilidade de producdo de materiais definidos pelas peculiaridades de seu ambiente
educativo. Isso ndo significa que Ihe sejam exigidas qualificacdes técnicas complexas; para tal

existem profissionais capacitados. Nesse processo de reeducagdo que estamos vivenciando,



torna-se fundamental a utilizacdo adequada das novas tecnologias, dentro de um projeto
pedagogico inovador, que beneficie o processo de ensino-aprendizagem, o qual deve incluir a
interacdo homem-maquina, de modo que ao educador seja possivel obter 0 méaximo de
rendimento dos equipamentos e instrumentos de ensino dentro de seus propositos

pedagdgicos.

Para que isso ocorra, € importante que a interatividade permita o desenvolvimento
de habilidades exploratérias dos artefatos eletronicos; de tomadas de decisdo com relacdo as
alternativas e as possibilidades dos equipamentos; de exploracdo adequada do ambiente
educacional informatizado, com o objetivo de acompanhar o processo de construgdo de
conhecimentos possiveis dos participantes; de construcdo de projetos educativos com
definicdo clara dos elementos técnicos basicos necessarios para seu desenvolvimento,
estabelecimento de formas de articulacdo de trabalhos cooperativos dentro das limitacdes
impostas pelos materiais utilizados; de agilizacdo e controle do fluxo das informagdes pelo
conhecimento das potencialidades do ambiente educacional informatizado.

A escola, que deve ser contemporanea com sua época, poderd embarcar nesta nova
onda tecnologica, com tudo que implica: novas estruturas, formacdo de professor,
metodologia empregada, pensamentos e medo por alguns professores. “A Internet esta
gerando popularidade a um ritmo muito mais selvagem que qualquer outro meio de

comunica¢do no passado”. Sacristan (1998, p. 23)

As novas tecnologias estdo afetando todas as atividades humanas: no trabalho, na
educacdo, nas relacdes entre os sujeitos, entre as administracdes publicas, transformando as
condicBes de vida dos individuos. Surgem novos profissionais, novas profissdes, que
favorecem e aumentam uma progressdo no volume de producéo de relagdes entre as nagdes.
Em contrapartida, ndo podemos perder de vista que nem todo mundo pode ter acesso a essas
novas ferramentas, aumentando, assim, as diferengas existentes entre os distintos tipos de
trabalho e acentuando a desigualdade entre os que tém e os que nada tém.

Devemos ser criticos frente as tecnologias para enfrentarmos os dilemas que vém
sendo vivenciados. Queremos uma sociedade e uma economia global, ambas
intercomunicadas nas redes, mas encontramos um mundo cada vez mais dividido. Bennet
(1996, p. 142)

A importancia da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos nos cursos de formacao de
professores, observando o grande desenvolvimento das midias educativas nos
altimos anos e a facilidade de acesso as mesmas, tornou-se imperativo as escolas
nao se manterem afastadas da realidade vivida pelos alunos e/ou apresentadas
pelos meios de comunicacao.



A insercdo dos recursos tecnoldgicos, tais como, educagdo através da Web,
software educacional, data show, Internet, enciclopédias eletronicas e CDs-ROM,
apresentacdes audiovisuais, canhfes de projecdo, video, TV, filmadora, cdmara digital e
outros, nos cursos de formacao de professores, como ferramentas de ensino a serem ensinadas
aos alunos-professores por técnicos das diversas areas de producdo dessas midias, tem sido
um grande desafio para professores das diversas areas de conhecimentos.

Levantou-se essa questdo ao observar que as escolas, onde esses alunos-
professores atuardo, esperam deles novas formas de ensinar, que consigam manter o aluno
dentro do contexto escolar, com um grau de interesse mais proximo possivel daquele que o

atrai as midias.

Para construir este novo paradigma, o aluno-professor necessitard muito mais do
que apenas quadro e giz. Conseguird o professor aprender a usar, avaliar e identificar o
momento certo da utilizacdo de cada um dos recursos tecnoldgicos? Conseguira construir as
habilidades pedagdgicas necessarias para, no futuro, fazer delas as ferramentas para uma aula

com a qualidade esperada por seus alunos?

Para Bortolozzi (1996), a insercdo dos recursos tecnologicos, aliada a habilidades
pedagogicas adequadas, poderad ter uma grande participacdo no aumento de qualidade do

ensino. O seu uso requer planejamento e integracéo.

E importante disseminar o uso das novas tecnologias, por meio de nossa propria
postura e conhecimento. Apenas o discurso da inovacdo ja ndo é mais suficiente. Os alunos
precisam vivenciar essa inovacdo em cada uma das disciplinas de seu curso e na integracdo

destas.

Aos poucos se descobre que as possibilidades de uso de um recurso ndo esta
apenas nele, mas no potencial de criagdo e inovagdo de quem o utiliza. Este é outro grande
desafio, unir a habilidade humana com o recurso tecnoldgico disponivel. Hoje, 0 que nos
motiva a apresentar algumas dessas possibilidades é que ja ndo se questiona mais 0 uso ou
ndo dos recursos tecnoldgicos no ensino, mas a busca de novas formas de utiliza-los em

beneficio da construgédo e produgdo do conhecimento.

As novas geragdes sdo criadas dentro de padrbes tecnoldgicos que estdo mudando
em espaco de tempo cada vez menor. Ja houve a geracdo da televisdo, do videocassete, do
videogame, a geragdo de jogos de software. Atualmente, reina a geracdo Internet (chats, surf

na rede, e-mail, videoconferéncia, entre outros) cujo perfil se forma em torno da exploracéo



ilimitada dos universos informacionais e da grande possibilidade de interagdo com 0s outros
seres humanos localizados em qualquer parte do planeta.

Para Moran (2000, p. 55), um dos eixos das mudancas na educacao passa por sua
transformacdo em um processo de comunicacao auténtica e aberta entre os professores e 0s
alunos, primordialmente, mas também incluindo administradores e a comunidade,

principalmente os pais.

Muitas formas de dar aula hoje n&o se justificam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, nos desmotivamos continuamente. Tanto professores
qguanto alunos, temos a clara sensacdo de que em muitas aulas convencionais
perdemos muito tempo. O professor precisa estar atento, porque a tendéncia na
Internet é para a disperséo facil. O intercambio constante de resultados, a supervisao
do professor pode ajudar a obter melhores resultados. O papel do professor € de
acompanhar cada aluno, incentiva-lo, resolver suas davidas, divulgar as melhores
descobertas. As aulas na Internet se alternam com as aulas habituais, nas quais
acrescentamos textos escritos e videos para aprofundar os temas pesquisados
inicialmente na Internet. Posteriormente, cada aluno desenvolve um tema especifico
de pesquisa, que ele escolhe, conciliando o seu interesse pessoal e o0 da matéria [...]

Ensinar utilizando a Internet exige muita atencdo do professor. Diante de tantas
possibilidades de busca, a propria navegacdo torna-se mais sedutora do que o
necessario exigindo interpretacao das idéias.

Alguns problemas no uso da Internet na educacdo, tais como confusdo entre
informacdo e conhecimento, resisténcia as mudancas, facilidade de dispersdo, impaciéncia
impedem o aprofundamento. Todos esses aspectos, entre outros, estdo sempre presentes
quando se faz algo sem muito envolvimento e persisténcia, mas tudo dependera da motivacao

inicial do professor frente aos seus alunos.

Para Heide & Stilborne (2000), o papel da Internet na sala de aula atual é
apresentado através de conceitos de aldeia global. Milhares de criancas, em dezenas de paises
ao redor do mundo, estdo vivendo a realidade de aldeia global de maneira interativa, préatica e
pessoal. Por intermédio da rede e das tecnologias de telecomunicacéo, esses alunos estdo, pela
primeira vez, aprendendo a pensar neles proprios como cidaddos globais, vendo o mundo e

seu lugar no mundo de forma muito diferente que seus pais.

A enorme quantidade de informacdo e as oportunidades de compartilha-las e
comunicar-se com as pessoas de todo o mundo fazem com que as escolas venham a se
preocupar com a introducdo da Internet em sala de aula, razdo pela qual consideram a Internet
uma ferramenta cada vez mais importante para os educadores e procuram mostrar Como as
tecnologias de telecomunicacdo tém potencial para transformar as maneiras de ensinar e

aprender.



Cada ferramenta da Internet possui uma fungdo especifica e a maioria dos
professores que a exploram vai querer familiarizar-se com todas elas. Para os professores, tais
ferramentas podem ser utilizadas para fornecer aos alunos oportunidades animadoras para
acessar e interpretar o mundo ao redor deles. Os professores em uma sala de aula tradicional,
geralmente, tém de criar um mundo artificial, a partir de quaisquer recursos que estejam
disponiveis, para proporcionar oportunidades de aprendizagem que capturem alguma
dimensdo do mundo real. Esses recursos, no entanto, sempre foram limitados e o ambiente de
sala de aula nunca foi exatamente “real”. Familiarizando-se com algumas ferramentas basicas

de navegacdo da Internet, os professores podem trazer o mundo real para a sala de aula.

Um desenvolvimento importante no pensamento atual sobre educacdo é que,
agora, reconhecemos a necessidade de os alunos desenvolverem habilidades de aprendizagem
por toda a vida. A Internet € um mecanismo ideal para incentivar os alunos a assumirem a
responsabilidade pelo seu proprio aprendizado; ao terem a oportunidade de acessar recursos
de aprendizagem na Internet, tornam-se participantes ativos na busca pelo conhecimento.
Incorporar a Internet ao aprendizado em sala de aula da aos alunos muito mais oportunidades
para estruturarem seu proprio aprendizado, do que aquelas disponiveis em salas de aula

tradicionais.

Gallo (2001) apresenta um projeto de intercdmbio com o0 uso da Internet, ciente de
que o desenvolvimento da agé@o educativa deve proporcionar ao educando condic¢des para que
ele possa inserir-se no seu meio e no seu tempo. O projeto nasceu da preocupacdo em gerar
situacbes que revelassem a funcdo social da escrita e que possibilitassem a imersao
significativa e prazerosa da crianga nesse tipo de linguagem, a qual é uma das ferramentas
basicas para a comunicacdo. Além disso, acreditavamos que, ao conhecer a realidade de
criancas que vivem em outros paises e contextos sociais diferentes do seu, o educando poderia

estabelecer comparac6es, ampliando a cultura e a percepcao de seu cotidiano.

As criangas passaram a se envolver mais com o projeto. Consultando diferentes
fontes de pesquisa (material enviado pelos pais, biblioteca, Internet e enciclopédia eletrénica),
elaboraram textos coletivos sobre a imagem que formaram dos Estados Unidos e também se

preocuparam em indagar dos colegas americanos sobre curiosidades que queriam satisfazer.

Durante o projeto, as criangas brasileiras e americanas trocaram diversas
mensagens. Foi escolhido o inglés como a lingua a ser utilizada no intercdmbio. Toda a
comunicagdo era traduzida e revisada por uma equipe e os alunos, que ja tinham aulas de

inglés no seu curriculo, também acompanharam o processo com interesse.



O ritmo de comunicacdo foi diferente em cada um dos grupos da escola,
engajados no projeto, mas o envolvimento de todos foi grande. Os temas das diferentes
unidades do material apostilado utilizado pelos alunos alimentavam e enriqueciam o trabalho,

fornecendo assunto para aS mensagens.

1.3 - Incorporagéo e Utilizagdo da Internet na Escola e nas Atividades Curriculares

As novas tecnologias ampliam o potencial cognitivo do ser humano e possibilitam
mixagens cognitivas complexas e cooperativas. Uma quantidade imensa de insumos
informativos esta a disposicao nas redes (entre as quais ainda sobressai a Internet). Um grande
nimero de agentes cognitivos humanos pode interligar-se em um mesmo processo de
construcdo de conhecimentos.

Isso significa que as tecnologias da informacdo e da comunicagdo se
transformaram em elemento constituinte (e até instituinte) das nossas formas de ver e
organizar o mundo. Alias, as técnicas criadas pelos homens sempre passaram a ser parte das
suas visdes de mundo. Isso ndo é novo. O que ha de novo e inédito com as tecnologias da
informacdo e da comunicacdo é a parceria cognitiva que estdo comecando a exercer na
relacdo que o aprendente estabelece com elas. Termos como “usudrio” ja ndo expressa bem
essa relacdo cooperativa entre ser humano e as maquinas inteligentes. O papel delas ja ndo se
limita a simples configuracdo e formatacdo, ou, se quiserem, ao enquadramento de conjuntos
complexos de informacdo. Elas participam ativamente do passo da informacdo para o

conhecimento.

Um dos aspectos mais fascinantes da era das redes é a transformacao profunda do
papel da memoria ativa dos aprendentes na construcdo do conhecimento. As redes funcionam
como estruturas cognitivas interativas pelo fato de ter caracteristicas hiper textuais e pela
interferéncia possivel do conhecimento que outras pessoas construiram ou estdo construindo.
Com isso, 0 aprendente pode assumir o papel de verdadeiro gestor dos seus processos de

aprendizagem.

Aprendentes humanos podem, agora, situar-se no interior de ecologias cognitivas
nas quais a morfogénese do conhecimento passa a acontecer sob a forma daquilo que Lévy
(1998) denomina inteligéncia coletiva. A constru¢do do conhecimento ja ndo é mais produto
unilateral de seres humanos isolados, mas de uma vasta cooperagdo cognitiva distribuida, da

qual participam aprendentes humanos e sistemas cognitivos artificiais. Isso implica



modificagOes profundas na forma criativa das atividades intelectuais. Doravante, precisamos

incluir a cooperagdo da técnica em nosso modo de pensar.

Os diferentes tipos de ensinar e de aprender podem estar nos objetivos, onde se
destacam: o ritmo préprio para aprender, problemas concretos a enfrentar, criacdo e
procedimentos, desenvolvimento de habilidades “usuais” mais capazes de promover a

integragdo de ambas as formas de “‘conhecer”.

Merece especial destaque o fato de que, em qualquer dos casos, o0 conhecimento é
resultante de acOes do sujeito, o que significa envolver sua atividade pessoal, onde as solugcdes
tenham significado para ele, permitindo-lhe tirar conclusdes, propor novos problemas, fazer
relacionamentos e emitir conceitos.

Os alunos somente se sentirdo seguros na utilizagdo das tecnologias se observarem
0 seu uso por intermédio dos professores ndo envolvidos com 0 seu ensino e sim que as

utilizam por considerarem (til ao processo ensino-aprendizagem. Para Litto (1997, p. 32-33),

Baseado nestas preocupacgBes delineia algumas propostas de ensino quanto a
utilizagdo das tecnologias por professores e alunos de curso de licenciaturas:
definindo conhecimentos fundamentais de informatica ‘Sei utilizar o suficiente da

informatica, ligo o computador, entro no Word, digito meu texto, gravo e saio’.

Quando o video entrou no ambiente escolar, tivemos a sua utilizacdo mais
comum, com fitas ja prontas sobre contetidos a serem trabalhados. Hoje, temos que repensar,
pois essa pode ser uma das formas. Mas a producdo real de conhecimento podera acontecer se
o0 proprio aluno fizer parte da elaboracdo desses materiais. Uma pesquisa que antes poderia ser
dissertativa, agora podera vir complementada com filmagens que contextualizem o conteido
trabalhado.

A Internet, infelizmente, é vista ainda por muitos professores apenas como fonte
de pesquisa, mas hoje ela nos oferece muitas alternativas de caminhos para a educagéo: 0s
Chat de comunicacdo, férum, a web-education e ambientes onde podemos, ndo apenas buscar

informacgdes, mas compartilhar e produzir novos conhecimentos.

Para Bortolozzi (1996), dada a importancia da utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos nos cursos de formacdo de professores, observando o grande desenvolvimento
das midias educativas nos ultimos anos e a facilidade de acesso as mesmas, tornou-se
imperativo as escolas ndo se manterem afastadas da realidade vivida pelos alunos e/ou

apresentadas pelos meios de comunicacéo. Ja para Pretto (1996, p. 98),



Necessitamos de uma escola que possa superar a atual, ainda calcada nos velhos
paradigmas da civilizagdo em crise e que ainda ndo conseguiu solucionar os
problemas propostos pela prépria modernidade. Necessitamos de uma escola ndo
apenas fundamentada no discurso oral, que desconhece o universo audiovisual que
domina 0 mundo contemporéneo.

Observando o quadro atual de envolvimento tecnoldgico das diversas redes de
ensino e a preocupacgéo desta com o profissional que ndo teve em sua formagéo contato com
0s recursos tecnoldgicos, questiono: os recursos tecnoldgicos tém sido utilizados pelos
professores e pelos alunos de forma a facilitar o processo ensino-aprendizagem e a construcao

de conhecimento?

Quanto a capacitacdo dos alunos e professores para uso dos recursos tecnolégicos,
a mudanca est& se dando mais na propria sala de aula, na pratica do professor, do que em sua
formagéo, pois, segundo Litto (1997, p. 36),

Grande parte desse problema esta nas faculdades de Educacdo, ndo somente no Brasil,
mas no mundo todo. Elas estdo mais preocupadas com a reflexdo em cima de problemas
sociais, que, sem duvida, tém sua importancia, mas ndo estdo atentas ao trabalho
pragmatico de preparar o professor para entrar numa sala de aula e lidar com ftrinta,
guarenta, monstrinhos avidos para aprender.

A utilizacdo dos recursos, visando aumentar a qualidade da aula, se aliarmos as
propostas anteriores, dentro do ambiente ensino-aprendizagem-construcdo de conhecimento,
estara substancialmente levando a sala de aula para fora de uma fronteira de quatro paredes.

Teremos professor e alunos imbuidos de um sentimento de cooperagcdo mdtua na
busca do saber, ndo existindo mais o dono do saber e sim dois seres com a mesma

necessidade de conhecimento.

Com o auxilio dos recursos citados anteriormente, podemos ter um professor
interagindo com seus alunos, ndo apenas em horarios fixos semanais estabelecidos pela
escola. Poderemos manter contatos diarios com os alunos, através de correios eletronicos,
teremos listas de discussdes onde os alunos lancardo suas duvidas, ndo apenas para O
professor da disciplina resolver, mas para todos os seus colegas. Mas é evidente que qualidade

envolve tempo, recursos financeiros e, acima de tudo, criatividade do professor.

Por isso, destaco que o envolvimento com o0s recursos tecnolégicos pode ser
gradual. Se cada professor criasse e mantivesse aberta uma lista de discussao sobre o assunto

de sua ultima aula e estimulasse os alunos a participarem, obteriamos trocas de informacGes



que poderiam colaborar com a producéo de conhecimento do aluno.

Em todos os casos de utilizacdo dessa pratica, verificou-se que somente existe
sucesso quando ocorre o envolvimento entre todos os participantes, alunos e professores e

quando o professor muda também sua pratica pedagdgica presencial.

Utilizar recursos tecnolégicos em sala de aula, ou ensinar os alunos como fazé-lo
ndo significa sucesso em educacdo. Uma pratica pedagdgica ruim ndo sera alterada com a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos; apenas colocara ainda mais em evidéncia o

distanciamento do professor com uma pratica e metodologia inovadoras.

E fundamental observar que apenas bons materiais ndo fardo da escola um centro
de exceléncia em educacdo. Um programa de educagdo com esse objetivo devera levar em
consideracdo o agir em sala de aula, a mudanca para uma metodologia onde o aluno sinta a

necessidade do conhecimento e, principalmente, respeite e valorize o crescimento individual.

Utilizando uma metodologia que respeite e possa atender a individualidade do
aluno, estaremos caminhando para uma mudanca de pratica pedagdgica em sala de aula, que
somente sera efetivada quando houver um envolvimento muatuo na busca do conhecimento

entre professores e alunos.

Vivemos hoje sob a influéncia de um processo de globalizacdo, no qual as novas
tecnologias se destacam, causando profundas alteracdes na sociedade. A medida que marcam
sua presenca na sociedade, essas tecnologias afetam valores, identidades, formas de trabalho,
formas de pensar e de sentir, segundo Piscitelli (1997), idéia esta compartilhada por Moran
(1998) que destaca a presenca de mudancas também em varios conceitos como 0s de espaco,

de tempo, do que é real e virtual, do que é tradicional e inovador.

A enorme velocidade com que se desenvolve a tecnologia torna dificil determinar
seus rumos, sua qualidade e suas aplicagOes educativas. Por outro lado, a educacdo se move
tdo lentamente que a distancia entre a tecnologia e o processo educativo se torna cada vez
mais ampla. Concordo com Sancho, (1999) em relacéo a atitude a ser adotada diante dessa
realidade, ou seja, a necessidade de nos apropriarmos dos processos, desenvolvendo
habilidades que permitam o acesso e o controle das tecnologias e de seus efeitos. Dai a
importancia de se formarem professores sintonizados com a sociedade tecnoldgica. Leite &
Silva (2000). Sdo da mesma opinido Battro e Denham (1997), que defendem a necessidade de

se formar um numero cada vez maior de docentes e profissionais, pois serdo eles que estardo



aptos a escolher corretamente seus proprios instrumentos digitais para o ensino e a

aprendizagem, sem passar pelo filtro tecnocratico e comercial.

No que diz respeito a educacao, Piscitelli (1997) ressalta que uma mudanca
importante introduzida pela presenca da Internet, quanto a producdo de conhecimento, é que
ele ndo mais se constrdi apenas indutiva ou dedutivamente, mas de forma interativa.
Destacando o potencial das redes eletronicas para a educagdo, Moran (2000) apresenta seus
possiveis usos pedagogicos: na divulgacdo do conhecimento; na pesquisa; no apoio ao ensino
e na comunicacao interpessoal, pois, de acordo com Moran (1998, p. 48),

A Internet € uma tecnologia que facilita a motivagdo dos alunos, pela novidade e
pelas possibilidades inesgotéaveis de pesquisa que oferece. Essa motivagdo aumenta
se o professor a faz em um clima de confianga, de abertura, de cordialidade com os
alunos. Mais que a tecnologia, o que facilita o processo de ensino-aprendizagem € a
capacidade de comunicagdo auténtica do professor, de estabelecer relacdes de
confianga com os seus alunos, pelo equilibrio, competéncia e simpatia com 0 que
atua. O aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo, a troca
de resultados. A interagcdo bem sucedida aumenta a aprendizagem. Em alguns casos,
ha uma competicdo excessiva, monopélio de determinados alunos sobre o grupo.
Mas, no conjunto, a cooperagdo prevalece. (..). A possibilidade de divulgar paginas

pessoais e grupais na Internet gera uma grande motivacdo, visibilidade e
responsabilidade para professores e alunos.

A realidade da sociedade atual gera necessidade de mudangas. Especialmente na
educacdo, devido ao seu importante papel na formacdo do novo cidaddo exigido por esta
sociedade, torna-se cada vez mais necessario e devido o preparo dos educadores para lidar
com as redes de computadores. Ressaltamos que a necessidade de formacdo de professores,
via rede, surge como mais um caminho possivel na tentativa de ajustar essa formacdo ao

momento atual, ndo invalidando préaticas pedagdgicas mais tradicionais.

O material didatico sempre esteve presente em qualquer processo de ensino-
aprendizagem, devendo: estar coerente com a filosofia educacional adotada, seguindo
critérios para seu uso; desenvolver o material didatico para o usuario, ndo para a tecnologia;
escolher os tipos de midia baseados nos objetivos de aprendizagem; fornecer ao usuario
grande guantidade de interatividade; planejar para que o material se adapte a diferentes niveis
de habilidade; atender a uma variedade de estilos de aprendizagem, preferindo o modo néo

linear, respeitando o aluno e testar o projeto da interface em usuarios reais.

Como hoje ndo se pode conhecer/dominar todas as tecnologias disponiveis, é
necessario que o professor tenha a oportunidade de capacitar-se naquilo que mais lhe

interessa e que é adequado as suas necessidades profissionais.



No entender de Oliveira (1997), para que a formacdo seja eficaz, as pessoas
responsaveis por ela devem estar preparadas, tanto nos aspectos ligados a informatica quanto
nos aspectos pedagdgicos da utilizacdo da tecnologia em ambientes de aprendizagem. Essa
formacdo sO sera encontrada em um processo que tenha como referéncia o papel politico-
pedagogico esperado do professor. Devido a grande velocidade com que novos equipamentos
e programas sdo desenvolvidos, a formacdo ndo deve ocorrer em um momento Unico; é
necessario que esse processo seja permanente, possibilitando aos professores o

acompanhamento das mudancas.

Hoje, a educacdo continuada é claramente valorizada. 1sso pode ser observado na
necessidade que as pessoas vém sentindo em se reciclarem para poder dar conta de novos
desafios pessoais e profissionais: “As pessoas percebem que, se ndo mudarem, ficardo para
tras e isso as faz estar atentas a novas informacdes e as atualizacdes necessarias” Moran
(2000, p. 38).

A renovacdo tecnoldgica permanente é outro tema importante a se levar em conta.
Devemos refletir com o maior cuidado para saber quando convém atualizar determinada
tecnologia, por que fazé-lo, quais sdo os custos e o impacto educativo de tal mudanga.
Cada escola deve ter um projeto tecnoldgico claro, flexivel e atualizavel, mas nunca
comprar equipamentos/programas por impulso, moda ou recomendacdo de outra pessoa,

Battro & Denham (1997). A integracao de novas tecnologias com as ja existentes, dentro
de uma proposta pedagogica, criativa e aberta.

Um terreno muito influenciado pelas Novas Tecnologias é a Educacdo: antigas
formas educacionais estdo sendo renovadas, como, por exemplo, a educagdo a distancia,
comumente praticada através do ensino por correspondéncia, agora utilizando mecanismos
muito mais atrativos, como a videoconferéncia, que oferece a possibilidade de alunos
assistirem a aulas em tempo real, além do microcomputador, poderoso ambiente multimidia,
onde textos, imagens, filmes, simulacfes, exercicios sdo concentrados em programas
educacionais, assim como a Internet, principal veiculo de comunicacdo da atualidade,

interligando as pessoas de todo o mundo.

A utilizagdo da Internet na escola comporta uma dinamica flexivel, fruto do
processo comunicativo como a organizacdo do contetdo dos projetos. O professor ndo pode
seguir uma ferramenta fechada; pelo contrario, devera estar disposto a uma flexibilidade e
abertura, a uma pratica com realizacbes dos seus projetos, requerendo uma nova postura e
atitudes renovadoras, agindo como facilitador de aprendizagem, portador de informacdes,

promotor de espirito critico.



A utilizacdo da Internet, em geral, € um elemento motivador para o alunado e essa
motivacdo se fundamenta mais que na utilizagcdo da Internet propriamente dita, no contato
que esta Ihe permite manter com estudantes e professores. A realizacdo dos projetos na
Internet, comunicando escolas de qualquer parte do mundo, fomenta a utilizacdo de outras
linguas. O que, por um lado, apresenta uma vantagem, por outro, dificulta a comunicagdo
entre os estudantes. A elaboracdo de projetos na rede, em grupo, dentro da aula, colaborando
com outras escolas de qualquer parte do mundo, promove no alunado habilidades do trabalho
cooperativo, dentro e fora da escola. Os alunos deixam de trabalhar para si mesmos e passam

a fazer parte de uma equipe, trabalhando para outras pessoas.

A realizagdo de projetos cooperativos na Internet, pensados inicialmente como
pequenas investigacdes, requerem que os alunos realizem a busca de informacdes e a tratem
de interpretar, ordenar e apresentem novas perguntas sobre a mesma, decidindo que €

necessario aprender a aprender, potencializando as tarefas de elevada demanda cognitiva.

1.4 — Internet no trabalho docente: incorporacao e utilizacdo no curriculo escolar

As novas tecnologias da informacéo e a capacitacdo de professores sdo aspectos
fundamentais responsaveis pelo sucesso ou fracasso de qualquer empreendimento nessa area.
Trabalhar com as novas tecnologias ndo significa apenas preparar para um novo trabalho
docente, mas para uma nova cultura que integra um processo de comunicacao, de interacdo e
interdependéncia e que amplia a capacidade de as pessoas se conectarem com outras e, ao
mesmo tempo, se constituirem e agirem como parte de um todo altamente habilitado e

interdependente. Moraes (2001, p. 114) coloca que:

E uma cultura que requer que saibamos equilibrar tanto o pessoal quanto o coletivo,
que possibilita o enriquecimento da producdo individual e coletiva mediante a
utilizagdo de arquivos comuns, uso de redes, consulta e banco de dados, o que
provoca uma verdadeira revolugdo no exercicio da responsabilidade social, na
medida em que nos enriquecemos ao partilhar o conhecimento produzido.

Dessa forma, educar para a era da informagdo ndo significa apenas preparar o
individuo para apropriacdo da tecnologia e sua aplicacdo para melhorar o ensino. Educar para
a era da informacéo extrapola a questdo da didatica, dos métodos de ensino, dos conteudos
curriculares e pressupBe a procura de novos caminhos que levam em consideracdo a

autonomia na constru¢do do conhecimento, o acesso a informagao, a liberdade de expressar



idéias, o respeito a diversidade, traduzidos pela compreensdo ao modo de pensar e viver de
cada um. E uma educagio que devera estar centrada no “sujeito coletivo”, na
intersubjetividade das interagdes que ocorrem entre os diferentes sujeitos, a partir da
compreensdo das diferentes interfaces existentes entre as pessoas e entre as pessoas € as

tecnologias intelectuais.

Uma educagdo centrada no “sujeito coletivo” envolve o desenvolvimento de
diferentes capacidades humanas, tais como criacédo, reflexdo, trabalho em grupo, valoriza o
conhecimento como resultado das condi¢fes internas do sujeito, do seu funcionamento
cognitivo e emocional, ao mesmo tempo em que € influenciado pelas trocas entre 0s
individuos e o seu ambiente sdcio-cultural. Reconhece que nem todas as pessoas tém o
mesmo interesse e habilidades, nem todos aprendem da mesma maneira e que é impossivel

aprender tudo que existe, valorizando mais o processo do que os produtos resultantes.

Compreende a organizagcdo do saber tratado interdisciplinarmente, ndo mais
fragmentado em conteldos programaticos descontextualizados e propde um sistema de
avaliacdo adequado e oportuno ao perfil das capacidades individuais e as diferentes

possibilidades oferecidas pelas tecnologias.

Portanto, a formacao de professores para o uso das novas tecnologias, a partir de
uma visdo de mundo que aspira alcangcar uma nova ordem, envolve a atencdo e a compreensao
de todos esses aspectos. Isso implica, por sua vez, um redimensionamento do papel que o

professor devera desempenhar na formacao do futuro cidadao.

Se pretendermos formar cidaddos auténomos, criativos, criticos, abertos as
mudancas, adaptados a sua época, com visdo clara do futuro, mas comprometidos com o
presente, individuos capazes de explorar o universo de suas construcBes intelectuais, ao
mesmo tempo cooperativos, solidarios e fraternos, € preciso pensar num modelo de
capacitacdo diferente dos convencionais, pensar em ambientes que estimulem a criatividade e
que gerem descobertas cientificas, que promovam o desenvolvimento de trabalhos
cooperativos e solidarios. Para o cumprimento dessa importante tarefa, convém que o
professor esteja habilitado para preparar as novas geragdes no uso eficiente dessas novas

tecnologias da inteligéncia.

Por outro lado, sabemos, hoje, que cada tipo de tecnologia intelectual, segundo
Lévy (1995), ativa mais determinada parte do cérebro do que outras. Privilegia mais certas

formas de conhecimento e enfraguecem outros estilos de saber, a partir dos tipos de reflexdes



mentais sobre a informacao que esta sendo processada. O computador, por sua vez, permite a
representacdo de idéias, a testagem de hipdteses, provoca a ativagdo dos mecanismos
cognitivos, enriquecendo, sobretudo, a abstracdo reflexionante. Ao mesmo tempo, introduz
novas interacdes e relacdes entre as pessoas, envolvendo, também, os aspectos socio-afetivos.
Dessa forma, em ambientes de ensino-aprendizagem, € uma ferramenta que permite explicitar

fatores de ordem pedagdgica, psicolégica e socio-epistemoldgica.

O problema atual é que a maioria das escolas continua incentivando e
privilegiando a memorizacdo, a copia da cépia, a simples transmissdo dos contetdos
programaticos, ignorando o papel fundamental que as novas tecnologias intelectuais estéo
desempenhando no desenvolvimento dos processos cognitivos. Embora o computador por si
s6 ndo provoque transformacbes, a sua utilizacdo adequada em ambientes educacionais

explicita as incoeréncias e inconsisténcias do modelo educacional vigente.

As mudancas culturais, decorrentes do uso desses novos instrumentos, requerem
mudancas no perfil do professor o qual ja ndo é mais aquele que dissemina a informagcdo, que
ensina de determinada maneira, que oferece respostas prontas, que impde uma Unica
linguagem. Com as alteracGes ocorridas na natureza do conhecimento e na maneira de usa-lo,
novas caracteristicas precisam ser incorporadas ao processo de formacao do professor para a

construgédo do seu novo perfil.

Os cursos de formacdo de professores buscam, num sentido mais amplo, educar
para uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente desenvolvida e interligada e
possibilitar a criacdo de novas formas de constru¢cdo de conhecimentos nos ambientes
escolares, utilizando-se dos novos meios tecnoldgicos que promovam melhorias significativas

no padrdo de qualidade da educacdo e modernizacdo da gestdo escolar.

Objetiva-se que o professor, independente do grau de ensino em que atue, seja
capaz de usar as novas tecnologias da informacdo de forma critica, autbnoma e independente,
possibilitando a incorporagdo dessas tecnologias a sua experiéncia profissional, visando a

transformacéo de sua pratica pedagogica.

Almeja-se, também, o desenvolvimento de uma nova cultura de educagdo a
distancia e a estruturagdo de um sistema de formacdo continuada, mediante o uso de redes
telematicas, a partir de um modelo de capacitagcdo que privilegia a aprendizagem auténoma e

cooperativa.



Para Moraes (1998), as novas caracteristicas no perfil do verdadeiro educador s&o:
ser mais pesquisador do que transmissor, saber ouvir, observar, refletir e buscar algo sempre
que necessario. Saber problematizar contetdos e atividades, propor situacdes problemas,
analisar “erros”, fazer perguntas oportunas, formular hipdteses, sistematizar conteldos,
disponibilizar informagdes, avaliar no processo. Adota como atitude profissional e
instrumento do cotidiano o desenvolvimento da pesquisa para a (re)-construcdo do
conhecimento, utilizando ou ndo as instrumentacdes eletrdnicas. E através da pesquisa, da
experimentacao, da reflexdo e depuracdo, que traduzem a capacidade de elaboracdo prépria
do individuo, que o professor garante 0 movimento, o fluxo de energia da relacdo educador-

computador-aluno, para que as transformagdes ocorram.

Perder o medo de usar a tecnologia e a vergonha de errar enquanto se aprende.
Com as rapidas alteracbes na natureza do conhecimento e na maneira de usa-lo, todo
profissional deve estar disposto a aprender sempre, o que significa condicdo de refletir,
analisar e tomar consciéncia do que sabe, dispor-se a mudar conceitos e conhecimentos que
possui. O professor ja ndo é mais aquele que apenas ensina, mas que aprende

permanentemente, numa relacao professor-aluno horizontal, reciproca e dialética.

O importante é transformar o perfil do professor que tem sempre respostas prontas
e certas para aquele que esta sempre preocupado em buscar o conhecimento onde quer que se

encontre, que questiona o proprio saber e aprende junto com o aluno.

Preparar o individuo para lidar com a incerteza, com a complexidade na tomada
de decisdo e ter responsabilidade sobre as decis6es tomadas. Educar para a sociedade atual é
preparar o individuo para conviver num tempo onde as coisas se movimentam com muita
rapidez, onde o conhecimento é renovado a cada dia e as distancias se encurtam rapidamente.
Tudo é incerto e imprevisivel. 1sso requer capacidade de compreender 0 que ocorre ao seu
redor, saber discriminar as informagGes importantes, adquirir o prazer pelo crescimento
continuo. Requer uma atitude de questionamento critico, uma boa capacidade decisoria, a
percepcao de diferentes alternativas, a existéncia de diversos caminhos validos para o alcance
dos objetivos propostos, além da compreensdo de que cada individuo é quem decide e

constrdi o seu proprio caminho.

Abandonar a preocupacéo exclusivamente didatica para criar uma nova ecologia
cognitiva, um novo ambiente de aprendizagem, mais aberto e dindmico que traga consigo a
idéia de movimento, de propriedades globais, de auto-regulacao e auto-organizacéo. Ecologia

cognitiva indica novas relagbes na construgdo do conhecimento, novas capacidades de



adaptacao e equilibrio dindmico nos processos de construgcdo do saber, um novo interjogo
entre os diferentes atores humanos, bioldgicos, técnicos e tecnoldgicos. Significa um novo
ambiente que colabore para o desenvolvimento das faculdades de percep¢do, manipulacédo e
imaginacdo ao se relacionar com o mundo, que facilita a ado¢do de um novo enfoque que

favoreca a interatividade existente entre as coisas do cérebro e os instrumentos da cultura.

No paradigma tradicional, o professor € um comunicador que tenta ensinar o que
sabe para ouvintes passivos ¢ que “nada sabem”. E um sujeito que tem medo ¢ evita a
comunicacdo com a familia, com as autoridades educacionais, administrativas e pedagdgicas e
com os outros colegas. Hoje, a inteligéncia coletiva, como propulsora da cultura cibernética,
requer maior socializacdo e convivéncia em grupos, onde o aprendiz re-constroi e re-elabora

com 0s outros, mesmo a partir da intercomunicacdo a distancia.

Enfrentar os imprevistos, as mudancas, as incertezas, saber viver e conviver
pressupbe novas capacidades para criar, criticar, questionar e aprender de forma mais
significativa. Tudo isso requer uma pedagogia reflexiva, capaz de desenvolver a
compreensdo, 0 pensamento analitico e abstrato, flexibilidade de raciocinio, o que permite a
producdo do saber e a formacdo mediante o desenvolvimento de um conhecimento mais
elaborado, capaz de garantir um melhor desempenho profissional e uma participacdo mais
adequada no mundo, além de melhor qualidade de vida.

Um professor com maior capacidade reflexiva busca a totalidade, a compreenséo
das interacdes, a integracdo das partes e a formulacdo de sinteses. Leva em consideracdo os
diferentes pontos de vista na busca de solucdes aos problemas e ao aperfeicoamento da pratica
pedagogica. Em sua evolucgdo intelectual, valoriza o ciclo descricdo, reflexdo, depuracdo, bem
como o pensamento recursivo do qual retira algo de sua experiéncia anterior na tentativa de
construir 0 novo. Esses aspectos provocam e garantem uma melhor evolucdo intelectual e
humana, pois permite o desenvolvimento da consciéncia de si, dos objetos do conhecimento, a

compreensdo da qualidade do proprio pensamento, a consciéncia de sua propria consciéncia.

O desenvolvimento das habilidades da autonomia, cooperacao e criticidade sdo o
que ha de mais fundamental num mundo em permanente evolugdo. Em vez de atrofiar o
pensamento, 0 uso de tecnologias, se adequadamente utilizadas, podem se constituir em
excelentes instrumentos para o pensar critico e criativo, a partir de uma participagéo ativa do
sujeito com as maquinas e com 0s outros sujeitos. O professor critico-reflexivo de sua pratica
trabalha em parcerias com os alunos, numa construgédo cooperativa do conhecimento. Os

novos ambientes de aprendizagem informatizados, ao utilizarem o enfoque reflexivo em sua



pratica pedagogica, colaboram para o desenvolvimento de pensadores autbnomos, mas que,
ao mesmo tempo, valorizam a cooperagéo, a parceria, o0 compartilhamento entre os diferentes
aprendizes, as interacdes individuais e coletivas mediante o desenvolvimento de operacdes de
reciprocidade e complementaridade. Esses aspectos constituem o suporte fundamental de um
novo espacgo cibernético caracterizado por um “sujeito coletivo” e por uma “inteligéncia
coletiva”, a partir de um novo ambiente onde as solugcdes podem ser encontradas

coletivamente, trabalhando a distancia e ajudando-se mutuamente.

O desenvolvimento da criticidade facilita a identificacdo da fonte da informacao, a
andlise de sua validade e a possibilidade de comparacdes. Requer raciocinio, valores morais e
tomadas de consciéncia de seus proprios pensamentos, sentimentos e emogdes. E um

professor que é capaz de julgar, examinar, comparar, divergir e criar.

Todos esses aspectos sdo fundamentais para que os professores sejam capazes de
pensarem e realizarem as mudancas educacionais que estdo sendo urgentemente requeridas.
Uma coisa é pensar na mudanca, falar sobre ela, discuti-la e deseja-la. Outra, é ser capaz de
concretiza-la, fazer algo nascer, gerar novas sementes, novos frutos, ser capaz de morrer para

poder transcender e transformar.

Mudancas relacionadas ao processo de formagdo, a qualidade da escola,
dependem, fundamentalmente, da qualidade do seu corpo docente. Mas o que significa um
professor adequadamente preparado para atuar nos dias atuais? Como prepara-lo para que
possa levar em consideracdo a diferente demanda de um mercado em expansdo, de uma
globalizacdo e, ao mesmo tempo, possibilitar a preservacdo e reconstrucdo de culturas

nacionais e locais?

As respostas a essas questdes necessariamente requerem mudangas no paradigma
de formagéo de professores, envolvendo sua formacdo inicial e continuada. E isso depende do
tipo de escola que pretendemos, das habilidades, valores e vivéncias que deverdo ser
desenvolvidas, para que os alunos aprendam a pensar, a viver e a conviver e a se

reconhecerem como autores e construtores de sua propria historia.

Na atual conjuntura, coexistem diferentes paradigmas de capacitacdo de
professores representados por diferentes teorias de construgdo do conhecimento e de
aprendizagem, a partir de determinados paradigmas cientificos. Na pratica pedagdgica,
encontra-se subjacente um modelo de educagéo, de escola, fundamentado em determinadas

teorias do conhecimento. A atuagdo do professor traduz sua viséo de educacdo e reflete o



modelo de ciéncia predominante e aceito por determinada comunidade. As teorias de

aprendizagem que fundamentam sua acdo contém explicacdes de como acredita que o

individuo aprenda e determina o modelo pedagdgico adotado pela escola.

Vaérias experiéncias de formacdo de professores para uso de computadores na

educacdo, desenvolvidas no Brasil, reforcam a importancia de que 0s processos de

capacitacdo docente para 0 uso de novas tecnologias observem algumas diretrizes

importantes, envolvendo aspectos relacionados tanto ao macro quanto ao micro-planejamento.

Dentre eles, destacam-se:

1.

Integracdo teoria e pratica - um dos aspectos fundamentais é ndo dissociar a ferramenta
de sua utilizacdo pedagdgica, trabalhando a relagdo teoria-pratica como uma unidualidade,
para que ndo se perca a visdo da multidimensionalidade, da complexidade do fenémeno

educativo.

Adocdo do enfoque reflexivo na pratica pedagogica - o atual modelo cientifico
esclarece que ndo somos espectadores do mundo, mas construtores da realidade por
intermédio de nossa acdo-reflexdo sobre o mundo e que o conhecimento é construido

mediante processos reflexivos.

A capacidade de reflex&o pressupde recursividade, ou seja, refletir na acdo e, uma
vez realizada, refletir sobre ela, buscando novas préaticas geradoras de novos
conhecimentos. Ao promover a reflexdo na acdo, ao dialogar com a realidade, com a
situacdo-problema, e ao refletir sobre a acdo desenvolvida, estariamos promovendo um
refinamento do pensamento reflexivo, deixando de enfatizar a racionalidade técnica e a

mecanizagao do pensamento.

Flexibilidade da estrutura curricular - é por meio da proposta curricular que se
estrutura a mudanca no sistema educativo. Numa proposta onde se pretende mudanga e
inovacdo, os professores ndo podem ser consumidores de propostas curriculares

elaboradas em organismos centrais de planejamento e controle.

E um curriculo inter-relacionado, contextualizado, datado, enraizado no local,
gerado nos processos de reflexdo e transformagdo que ocorrem no ato de aprender. Ao

mesmo tempo, ndo deixa de considerar questdes mais amplas e globais.

4. Interdisciplinaridade - um curriculo aberto, interpretativo, que permite desenvolver a

capacidade de organizar, combinar, inquirir, a partir de uma estrutura aberta, admite que



0S pensamentos se conectem entre si, compreende as inter-relagdes existentes entre 0s

diferentes conhecimentos e as disciplinas existentes.

Para Fazenda (2001, p.23), a interdisciplinaridade implica uma relacdo de
reciprocidade, de mutualidade, que pressupde uma atividade diferente a ser assumida diante
do conhecimento. Significa a substituicdo de uma concepcao fragmentéria para a unitéaria do
ser humano.

(..) E mais.. E uma atitude de abertura, ndo preconceituosa, onde todo o
conhecimento é igualmente importante. A interdisciplinaridade ndo seria uma
ciéncia, nem ciéncia da ciéncia, mas sim um ponto de encontro entre um movimento

de renovacdo da atitude diante da probleméatica do ensino e da pesquisa,
contribuindo para a aceleragdo do conhecimento cientifico.

5. Integracao cooperativa entre educacao, ciéncia e tecnologia, dirigida para a expansao
e 0 progresso do conhecimento - a capacitacdo para 0 uso das novas tecnologias
informacionais devera impulsionar a transformacdo da educacdo na dire¢cdo de uma
cidadania moderna, superando o isolamento do sistema educacional em relagdo a aquisicao
de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, no sentido de criar maior sinergia entre eles.

6. Aprendizagem auténoma - as transformacdes no conhecimento, os avancos cientificos, as
mudancas nas organizacgdes, no trabalho e na prépria vida requerem, como condicdo de
sobrevivéncia, autonomia, capacidade de decisdo, criatividade, além de uma educacgdo
permanente.

Essas diretrizes acima citadas podem facilitar a organizacao da pratica pedagdgica
do professor, capacitando-o para 0 uso adequado das tecnologias da informacdo e da
comunicacdo, para leva-lo a intervir na realidade social, facilitando o trabalho docente ao lidar

com problemas e dificuldades, promovendo a aprendizagem significativa dos alunos.

Segundo Perrenoud (2001), € preciso reconhecer que 0s professores ndo possuem
apenas saberes, mas também competéncias profissionais que ndo se reduzem ao dominio dos
contetdos a serem ensinados, e aceitar a idéia de que a evolugdo exige que todos 0s
professores possuam competéncias antes reservadas aos inovadores ou aqueles que
precisavam lidar com publicos dificeis. Algumas dessas competéncias sdo: organizar e
estimular situacOes de aprendizagem; gerar a progresséo das aprendizagens; conceber e fazer
com que os dispositivos de diferenciacdo evoluam; envolver os alunos em suas aprendizagens
e no trabalho; trabalhar em equipe; participar da gestdo da escola; informar e envolver os pais;
utilizar as novas tecnologias; enfrentar os deveres e os dilemas éticos da profissao e gerar sua

propria formacdo continuada.



Ninguém duvida de que os professores tém saberes. Sera que também tém
competéncias? E claro que tudo depende da definicio que damos a esse conceito, se
entendermos por competéncia a capacidade de agir de uma forma relativamente eficaz em
uma familia de situa¢es. Quanto mais avangcamos no Ensino Médio e Superior, mais o saber
a ser ensinado passa a constituir o cerne da identidade do educador, mais os professores
subestimam o saber para ensinar, reduzindo-o a uma mescla de bom senso, coeréncia, arte de
se comunicar claramente. Por isso, as habilidades s&o mais reconhecidas se concebidas como
a aplicacdo de saberes metodoldgicos, baseados nos saberes tedricos, como a didatica das
disciplinas ou a psicologia cognitiva. Esses saberes procedimentais ndo tém o prestigio das

ciéncias ou da historia, porém sao saberes menos “vulgares” que as habilidades.

A emergéncia da nocdo de competéncia no mundo das empresas esta ligada, em
parte, a0 movimento rumo a flexibilidade, a precariedade do trabalho e ao enfraquecimento
das escalas de qualificacdo e, consequentemente, das solidariedades estatutarias. O mundo do
ensino desconfia do “enfoque por competéncias”, suspeitando, assim, que a escola estd a

servico da economia em detrimento da cultura. Perrenoud (2001, p. 26) coloca:

Uma parte do corpo docente resiste, de uma maneira ainda mais viva e negativa, a
esses enfoques, pois agora precisa lidar diretamente com eles. Com efeito, os
sistemas educativos visam ao mesmo tempo: explicitar e avaliar de forma mais
precisa as competéncias propriamente profissionais dos professores (para além de
sua cultura tedrica); reformular os programas escolares no sentido de referenciais
de competéncias”.
A0 nos preocuparmos com as competéncias, estaremos, acima de tudo, lutando
por uma formacao profissional dos professores, baseada na realidade das praticas. Contudo,
isso também significa ter meios para fazer a profissdo evoluir por meio do desenvolvimento

de novas competéncias.

Moran (1998) afirma que ensinar com as novas midias sera uma revolugdo, se
mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes
professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem
mexer no essencial. A Internet € um novo meio de comunicagdo, ainda incipiente, mas que
pode ajudar-nos a rever, a ampliar e a modificar muitas das formas atuais de ensinar e de
aprender. O segundo aspecto que fundamenta este estudo de caso baseia-se na unidade
existente entre ensino e aprendizagem e no papel do professor como mediador e orientador da

construgéo do conhecimento, utilizando a Internet para realizagédo de pesquisas.



Kensi (1998) afirma que esta foi a década do aprendizado técnico do docente: do
saber fazer, saber utilizar as novas tecnologias eletrénicas disponiveis como parcerias, em
muitas de nossas atividades profissionais. Ainda ndo sabemos muito sobre as novas
tecnologias; ha sempre inovacGes, sempre ha o que aprender. Ainda sentimos inseguranca,
mas aprendemos a ousar, a ir além do “aprender fazendo” ou “aprender pelo erro”,
movimento dialético que nos encaminha para a autonomia da acdo docente mediada pelo
conhecimento tecnoldgico.

O processo desafiador da aprendizagem de uso das tecnologias nos coloca agora
diante de novos questionamentos. O conhecimento da manipulacdo das maquinas e
equipamentos eletrénicos é apenas um primeiro passo, muito pequeno, em relacdo a todos 0s
demais desafios que nos circundam e o0s que se aproximam. Nao ha tempo a perder. O futuro é
hoje, constrdi-se com as decisGes e definicdes que tomamos a partir dos desafios que se
apresentam no cotidiano ou com o que compreendemos atraves de nossas proprias vivéncias e
das pesquisas e reflexdes sobre o impacto das novas tecnologias em nossas vidas, no processo

educacional e profissional e na sociedade como um todo.

Segundo Mercado (1999), as habilidades e as competéncias para incluir, nos
curriculos escolares, as novas tecnologias sdo hoje uma exigéncia da prépria sociedade. A
educacdo, por sua vez, ndo pode ficar a margem, sabendo que o resultado nos favorece uma

melhor organizacdo em todos os aspectos, desde o trabalho aos saberes.

Segundo o autor, a preocupacao é formalizar o papel do professor frente as novas
tecnologias. Apresenta o que as novas tecnologias favorecem ao professor nas suas atividades
didatico-pedagogicas, tais como: intercdmbio de dados cientificos e culturais de diversas
naturezas; producdo de texto em lingua estrangeira, elaboracdo de jornais, interacdo social,

desenvolvendo o espirito de colaboracgéo e de autonomia do aluno.

A incorporagdo das novas tecnologias como contetdos basicos podera contribuir
para uma maior vinculacdo entre os contextos de ensino e as culturas que se desenvolvem
para fora do ambito escolar. As instituicdes, por sua vez, devem refletir sobre os
conhecimentos e 0s usos tecnoldgicos. No mundo atual, a valoriza¢do da informacdo como
processo na construcdo do conhecimento assume um papel importante, exigindo, assim, dos
profissionais posicdes criticas, criativas, com capacidade de pensar, de aprender a aprender e

de trabalhar em grupo.



CAPITULO Il - APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS:
FUNDAMENTOS DA METODOLOGIA WEBQUEST

Este capitulo enfatiza o trabalho com a metodologia de projetos, em que 0s
aspectos abordados apresentam a melhoria da relagdo professor/aluno, a construgédo da
autonomia e a aprendizagem flexivel, para desenvolver no aluno as competéncias de
investigacdo, de aprofundamento dos conteidos e de tomada de decisdes, propondo, ainda,
aos alunos as atividades nas quais podem ser realizadas pesquisas, produgdes, intervindo na
realidade social do aluno.

Apresenta-se a metodologia do webquest como pesquisa orientada na Internet,
estimulando alunos e professores no processo educacional e na producdo de materiais,
garantindo acesso as informacdes atualizadas, ao romper as fronteiras da sala de aula,
promove, assim, uma aprendizagem interativa, incentivando a criatividade, transformando as
informacdes, ao invés de reproduzi-las, e favorece a autoria dos professores e alunos no

compartilhamento dos saberes pedagdgicos.

2.1 — Aprendizagem por Projetos na Internet

Quando se fala de aprendizagem por projetos, refere-se, necessariamente, a
formulacdo de questbes pelo autor do projeto, pelo sujeito que vai construir conhecimento.
Parte-se do principio de que o aluno ja pensava antes. E € a partir de seu conhecimento preévio,
que o aprendiz vai se movimentar, interagir com o desconhecido, ou com novas situacoes,

para se apropriar do conhecimento especifico em qualquer area.

Para Coll (1992, p. 33-34),

(...) a aprendizagem torna-se significativa por conexd@o entre o conhecimento,
esquemas e hipoteses procedentes dos alunos, eles precisam mobilizar e vincular
seus conhecimentos prévios e novos objetos de conhecimentos ou com fragmentos
deles, supondo que os conhecimentos adquiridos sejam funcionais de maneira que
o0 aluno possa utiliza-los quando as circunstancias assim o exijam.



Diante da afirmacgéo do autor citado, a proposta de trabalho cooperativo reforca
que aprender €: estabelecer relacbes entre os varios aspectos envolvidos num assunto que esta
sendo discutido; realizar relagcbes com outros assuntos ja vistos; desenvolver a capacidade de
se colocarem questdes e de ressignificar as informacdes que ja haviam construido em fungéo
de novos fatos e conhecimentos apresentados e discutidos pelo professor ou pelo grupo;
reconhecer contradi¢cGes e construir argumentacfes consistentes em favor do seu ponto de

vista ou visdo sobre o tema em questao.

Essa concepcdo de aprendizagem supde a construgdo de um aluno autdnomo, com
uma formacao cultural consistente, que permita conseguir colocar-se de maneira critica frente
aos diferentes assuntos, colaborando para torna-lo capaz de compreender mais profundamente
0s acontecimentos sociais politicos e econémicos que o rodeiam, promovendo condicdes para

exercer, de forma consciente, sua cidadania e seu papel na sociedade.

Num projeto de aprendizagem, de quem s&o as ddvidas que vao gerar 0 projeto?
Quem esté interessado em buscar respostas? Deve ser o proprio estudante, enquanto estd em
atividade num determinado contexto, em seu ambiente de vida, ou numa situacdo enrigquecida

por desafios.

E fundamental que a questfo a ser pesquisada parta da curiosidade, das dividas,
das indagacOes do aluno, ou dos alunos, e ndo imposta pelo professor. Isso porque a

motivacdo € intrinseca, é prdpria do individuo.

Quando o aprendiz é desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita
pensar para expressar suas duvidas, quando Ihe é permitido formular questGes que tenham
significacdo para ele, emergindo de sua historia de vida, de seus interesses, de seus valores e
de condicOGes pessoais, passa a desenvolver a competéncia para formular e equacionar
problemas. Quem consegue formular com clareza um problema a ser resolvido, comeca a

aprender a definir as direcdes de sua atividade.

Ha diferentes caminhos que podem levar a construcdo do projeto, a partir das
necessidades do aluno. Inventando e decidindo é que os estudantes/autores vao ativar e
sustentar sua motivacdo. Para tanto, precisamos respeitar e orientar a sua autonomia para:
decidir critérios de julgamento sobre relevancia em relacdo a determinado contexto; localizar
e selecionar informacdes; definir, escolher e inventar procedimentos para testar a relevancia
das informacGes escolhidas em relagdo aos problemas e as questdes formuladas; organizar e

comunicar o conhecimento construido.



O orientador de projetos deve escolher os pequenos grupos que queira orientar e
sua escolha precisa ser reciproca: orientar projetos de investigacdo, estimulando e auxiliando
na viabilizacdo de busca e organizacdo de informacdes, face as indagacdes do grupo de
alunos; acompanhar as atividades dos alunos, orientando sua busca com perguntas que
estimulem seu pensamento e reflexdo; documentar, com registros qualitativos e quantitativos,
as constatacdes dos alunos sobre seu proprio aprendizado, promovendo feedback individual e

coletivo.

Buscar a informagdo em si ndo basta. Os alunos precisam estabelecer relagdes
entre as informacgdes e gerar conhecimento. A situacdo de projeto de aprendizagem pode
favorecer especialmente a aprendizagem de cooperagdo, com trocas reciprocas e respeito
mutuo. Isso quer dizer que a prioridade ndo € o contetdo em si, formal e descontextualizado.
A proposta é aprender contetdos, por meio de procedimentos que desenvolvam a prépria
capacidade de continuar aprendendo, num processo construtivo e simultaneo de questionar-se,
encontrar certezas e reconstrui-las em novas certezas, formular problemas, encontrar solucdes

que suportem a formulacao de novos e mais complexos problemas.

A aprendizagem por projetos ocorre por meio da interacdo e articulacdo entre
conhecimentos de distintas areas, conexdes estas que se estabelecem a partir dos
conhecimentos cotidianos dos alunos, cujas expectativas, desejos e interesses sao mobilizados
na construgdo de conhecimentos cientificos. Os conhecimentos cotidianos emergem como um
todo unitario da propria situacdo em estudo, portanto sem fragmentacdo disciplinar e sdo
direcionados por uma motivacdo intrinseca. Cabe ao professor provocar a tomada de
consciéncia sobre os conceitos implicitos nos projetos e sua respectiva formalizagdo, mas

necessario se faz empregar o bom-senso para fazer as intervencfes no momento apropriado.

Na concepgéo do projeto, deve ser elaborado um plano onde sejam inventariados
0S recursos e os meios a usar, bem como um calendario explicito de todas as fases
decorrentes. Uma clara definicdo de objetivos contribui decisivamente para a boa execu¢do do
projeto e para se alcangarem os resultados pretendidos.

A ambicdo da realizacdo de um projeto deve ser controlada na fase da sua
elaboracdo, tendo em conta a capacidade e mobiliza¢do dos intervenientes e a disponibilidade
de recursos a utilizar. H4 que salvaguardar os tempos e espacos necessarios, quer para a
elaboragéo quer para 0 acompanhamento das atividades.

Quanto a sua duracdo, um projeto ou conjunto de atividades tanto pode ser

concentrado num periodo escolar, como ser disseminado ao longo do ano e sua dimenséo ndo



é determinante do seu valor, isto &, atividades de curta duracdo ou de numero reduzido de

participantes podem resultar plenamente.

O professor que trabalha com projetos de aprendizagem respeita os diferentes
estilos e ritmos de trabalho dos alunos, desde a etapa de planejamento, escolha do tema e
respectiva problemaética a ser investigada. Nao é o professor quem planeja para os alunos
executarem; ambos sdo parceiros e sujeitos de aprendizagem, cada um atuando segundo o seu

papel e nivel de desenvolvimento.

Cabe ao professor incitar 0 aluno a tomar consciéncia de suas dividas temporarias
e certezas provisOrias, a0 mesmo tempo em que 0 ajuda a articular informacgdes com

conhecimentos anteriormente adquiridos e a gerenciar o seu desenvolvimento.

Os projetos de trabalho supdem um enfoque do ensino que trata de reestruturar,
repensar, recriar as concep¢des e as praticas educacionais na escola e ndao simplesmente

adaptar uma proposta do passado e atualiza-la. TEm como caracteristicas:

a) um percurso, através de um tema-problema, que favoreca a analise, a interpretacdo e a

critica (como contraste de pontos de vista);

b) uma atitude de cooperagdo, em que o professor € um aprendiz e ndo um especialista
que, com freqiiéncia, aborda questdes que também sdo “novas” para ele. Trabalhar na
classe por meio de projetos supde uma mudanca de atitude por parte do adulto. Essa
atitude o converte em aprendiz, ndo sé frente aos temas—objeto de estudo, mas diante
do processo a seguir e das maneiras de aborda-lo, que nunca se repetem e adquirem

sempre dimensBes novas em cada grupo;

C) um processo que busca estabelecer conexdes entre os fendmenos e que questiona a

idéia de uma versao Unica da realidade;

d) um trabalho em que cada etapa € singular e nela se ocupam com diferentes tipos de

informacao;

e) um professor que ensina a escutar - com 0 que 0s outros dizem, também podemos

aprender;

f) alunos que apresentam varias formas de aprender o que gqueremos ensinar (e nao

sabemos se aprenderdo iSso ou outras coisas);

g) uma aproximacdo atualizada dos problemas das disciplinas e dos saberes;



h) uma forma de aprendizagem em que se leva em conta que todos os alunos podem

aprender, se encontrarem ocasido para isso;

i) a aprendizagem que estd vinculada ao fazer, a atividade manual e a intuicdo. A
apresentacdo de um projeto implica recuperar toda uma série de habilidades que nossa
cultura tende a menosprezar, mas que, indubitavelmente, dotam os alunos de novas
estratégias e possibilidades de dar respostas as necessidades que vao encontrando em

suas vidas.

Os projetos de trabalho ndo podem separar-se de um sistema social em processo de
mudanca, sobre o qual é apresentado um breve esboco a respeito do que seriam seus eixos de
incidéncia.

A gestdo, uma visdo politica vinculada a nocao de democracia radical, implica que
os cidadaos tenham um papel ativo nas decisdes sobre o0 que concerne a suas vidas. Nesse
sentido, uma das finalidades dos projetos de trabalho é aprender a tomar decisdes e assumir
responsabilidades (em primeiro lugar, da conseqléncia dos atos) e a ndo deixar que sua
prépria voz seja silenciada pelos que falam mais alto ou projetam formas de excluséo.

A cooperacdo é uma visdo educativa que considera a institucionalizagcdo escolar
como parte de uma comunidade de aprendizagem aberta, onde os individuos aprendem com

0s outros e onde a investigacao sobre o emergente tem, nessas trocas, um papel fundamental.

A integracdo, numa visdo curricular que se projeta num curriculo integrado, de
base transdisciplinar, considerado ndo como algo que decide os interesses profissionais dos
docentes, fixa os livros-textos ou estabelece a administracdo em funcdo da moda ou de
pressdes, como resultado de um didlogo permanente com a “realidade” e com as mudangas

que tém lugar na sociedade, no conhecimento e nos sujeitos pedagdgicos.

A novidade apresentada nos projetos pelos professores implica que 0s mesmos
devem estudar e atualizar seus conhecimentos para facilitar aos alunos as informagdes que
Ihes permitam iniciar e desenvolver o projeto.

Cabe aos professores facilitar e criar um clima de interagdo e motivagéo, a fim de
que os alunos se sintam envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Organizar e
reorientar os alunos na completa dindmica, criando um ambiente e umas situag@es educativas
que lhes favorecam a realizacdo dos projetos telematicos, facilitando, assim, a cooperacao
com outros professores, gracas ao seu papel de coordenar e a sua participacdo em projetos

compartilhados com outras escolas em todo 0 mundo.



Os projetos de Internet podem fornecer um contexto auténtico em que os alunos
desenvolvem conhecimento, habilidades e valores.Baseado em Hernandez e Ventura (1998), o
quadro abaixo apresenta as principais atividades docentes durante o desenvolvimento dos

projetos:

PROJETOS DE TRABALHO PROJETOS UTILIZANDO INTERNET
Especificar o fio condutor relacionado com a | Escolher o projeto relacionado com a tematica
tematica Contactar com os participantes dos projetos
Buscar materiais, objetivos e contetidos Buscar materiais, objetivos e conteidos
Estudar e preparar o tema Estudar e preparar o tema

Implicar os componentes do grupo e reforcar a | Coordenar e animar a realizagdo dos projetos

consciéncia de aprender colaborando com os alunos e participantes externos

Destacar o sentido funcional dos projetos e a | Fomentar o intercdmbio da comunicagdo: enviar e

atualidade do tema para o grupo receber as mensagens

Manter uma atitude evolutiva Corrigir as distintas atividades integrantes do

projeto, a medida que vao sendo realizadas

Recapitular o processo seguido Finalizar o projeto
Fonte: Hernandez e Ventura (1998:64).

O envolvimento do aluno é uma caracteristica marcante do trabalho de projetos, o
que pressupde um objetivo que d& unidade e sentido as varias atividades, bem como um
produto final que pode assumir formas muito variadas, que procuram responder ao objetivo

inicial, refletindo o trabalho realizado.

Hernandez e Ventura (1998, p. 65) afirmam que aprender mediante projetos de

trabalho ndo é o0 mesmo que fazer projetos, pois requer:

(...) assumir que o conhecimento que se requer para dar sentido ao mundo no qual
se vive ndo esta organizado por fatos, conceitos, procedimentos e valores fixos e
dados, mas é um processo mutante e em construcdo. Que o conhecimento ndo se
configura como uma linha reta, mas sim, é feito de histdrias e versdes sobre 0s
fenbmenos, reflete interesses que reafirmam e que excluem (...). Isso faz com que
um dos atuais desafios da Escola seja o de convidar os alunos a aproximarem-se
de como o conhecimento é construido, social e academicamente. aproximar-se de
um tema ou de um problema para descobrir seus enigmas, questdes e contradicdes,
permite aos aprendizes a descoberta de algum enigma que dé sentido a sua relagédo
com o mundo e com eles préprios. Que os professores e 0s estudantes investiguem
juntos (e com os outros) sobre “algo” que possa lhes apaixonar.

Ao participar de um projeto, o aluno esta envolvido em uma experiéncia educativa
em que o processo de construcdo de conhecimento estd integrado as praticas vividas. Esse

aluno deixa de ser, nessa perspectiva, apenas um “aprendiz” do contetdo de uma é&rea de



conhecimento qualquer, passando a ser um ser humano que esta desenvolvendo uma atividade
complexa e que, nesse processo, esta se apropriando, ao mesmo tempo, de um determinado
objetivo de conhecimento cultural e se formando como sujeito cultural. Isso significa que é
impossivel homogeneizar os alunos, ¢ impossivel desconsiderar sua histéria de vida, seus
modos de viver, suas experiéncias culturais e dar um carater de neutralidade aos contetdos,

desvinculando-os do contexto scio-historico.

Num projeto, a responsabilidade e a autonomia dos alunos sdo essenciais, pois séo
co-responsaveis pelo trabalho e pelas escolhas ao longo do desenvolvimento do projeto, em
geral, fazendo em equipe, motivo pelo qual a cooperacdo estd também quase sempre
associada ao trabalho.

Perrenoud (2000: 83) distingue dois tipos de projetos:

a) “Os projetos que se organizam em torno de uma atividade pedagogica precisa, como, por
exemplo, da montagem de um espetaculo em conjunto, da organizacdo de uma jornada
esportiva, da criacdo de oficinas abertas, da criagdo de um jornal; a cooperacgéo &, entdo, o
meio para realizar um empreendimento que ninguém tem a forca ou a vontade de fazer

sozinho; ela se encerra no momento em que o projeto € concluido”;

b) Os projetos, cujo desafio é a propria cooperacdo, ndo tém prazos precisos, ja que visam
instaurar uma forma de atividade profissional interativa que se assemelha mais a um modo

de vida e de trabalho do que a um desvio para alcangar um objetivo preciso.

Um projeto envolve complexidade e resolucdo de problemas. O objetivo central
do projeto constitui um problema ou uma fonte geradora de problemas, que exige uma
atividade para sua resolucdo. Um projeto percorre varias fases: escolha do objetivo central,
formulacdo dos problemas, planejamento, execugéo, avaliacdo, culminancia e divulgacdo dos

trabalhos.

As competéncias do professor na elaboracdo de projetos tém como caracteristica
bésica a escolha de um tema, realizando uma investigacdo e uma leitura do grupo que se quer
trabalhar, considerando a faixa etaria e experiéncias anteriores dos alunos, levando em conta
seus interesses, 0 gosto e a identificagdo com o assunto, problematizando inicialmente o tema

e motivando para a tomada de decisdes.

Durante a organizagdo do trabalho, no momento do planejamento, escrevendo 0s

objetivos, a justificativa, as atividades iniciais e o que for mais possivel se pensar, ao



observar, realizar encaminhamentos, coletar e organizar dados e materiais, prevé recursos e

percebe o entrelagamento das diferentes areas no mesmo projeto.

Para realizacdo do trabalho, ao propor atividades aos alunos, fazendo intervencoes
especificas nos pequenos grupos na turma ou individualmente, informa-los e orienta-los,

fazendo perguntas pertinentes, ensinando-os.

No momento da avaliagdo, organizar e reorientar os trabalhos e as producoes
finais, observar as aprendizagens dos alunos, registrar e analisar os dados a eles referentes,
prevendo e recapitulando o processo vivido e ainda prevendo uma continuidade dos estudos,

levando-0s as novas perspectivas em relacdo aos novos projetos.

A autenticidade é uma caracteristica fundamental de um projeto. O problema a
resolver é relevante e tem um carater real para os alunos. Nao se trata de mera reproducao de
conteddos prontos. Além disso, o problema nédo é independente do contexto sdcio-cultural e

0s alunos procuram construir respostas pessoais e originais.

A partir dessas caracteristicas, poderemos situar 0s projetos como uma proposta
de intervencdo pedagdgica que da a atividade de aprender um sentido novo, em que as

necessidades de aprendizagem aparecem nas tentativas de resolver situacdes problematicas.

Um projeto gera situacbes de aprendizagem, a0 mesmo tempo, reais e
diversificadas. Possibilita, assim, que o0s alunos-aprendizes, ao decidirem, opinarem e
debaterem, construam sua autonomia e seu compromisso com o social, formando-se como
sujeitos culturais.

Dessa forma, podemos identificar um grupo de profissionais da educacao que vé o
conhecimento escolar como a transmissao de um conhecimento ja pronto e acabado a alunos

que ndo o detém.

Professores com essa concepgéo, por estarem preocupados com a transmisséo de
contetdos disciplinares, acham que ndo podem abrir uma discussdo com 0s alunos, pois isso
significa perda de tempo e o ndo “vencimento” dos contetdos ao final do ano letivo.

Por outro lado, ao tentar romper esse paradigma, muitos profissionais acabam
negando e desvalorizando os contetdos disciplinares, entendendo a escola apenas como
espaco de conhecimento da realidade dos alunos e de seus interesses imediatos. Essa

tendéncia revela uma concepc¢éo espontaneista do conhecimento escolar.

Apesar de aparentemente tdo diferentes, essas duas tendéncias tém em comum

uma visdo dicotdbmica do que seja conhecimento escolar, acabando por fragmentar um



processo que ndo pode ser fracionado. N&o se pode separar, por exemplo, 0 processo de
aprendizagem dos contetdos disciplinares do processo de participacdo dos alunos, nem

separar as disciplinas da realidade atual. Os conteudos disciplinares ndo surgem do acaso.

Deveriam ser frutos de interacdo dos grupos sociais com sua realidade cultural.
Por outro lado, as novas geracbes ndo podem prescindir do conhecimento acumulado
socialmente e organizado nas disciplinas, sob pena de estar sempre “redescobrindo a roda”
ou fazendo um "novo trabalho". Também ndo é possivel deixar de lado a presenca dos alunos
com seus interesses, suas concepc@es, sua cultura, principal motivo da existéncia da escola.
Na verdade, o que muitos professores tém visto como dois processos constituem um Unico

processo, global e complexo, com vérias dimensdes que se inter-relacionam.

A Pedagogia de Projetos permite aos alunos analisar os problemas, as situacdes e
0s conhecimentos dentro de um contexto e em sua totalidade, utilizando, para isso, 0s

conhecimentos presentes nas disciplinas e sua experiéncia sdcio-cultural.

O que se propde, portanto, ndo é a organizacdo de projetos em detrimento dos
conteddos das disciplinas, e sim, a construcdo de uma pratica pedagogica centrada na
formacdo global dos alunos. O desenvolvimento de projetos com o objetivo de resolver
questdes relevantes para o grupo vai gerar necessidade de aprendizagem e, nesse processo, 0S
alunos irdo se defrontar com os conteldos das diversas disciplinas, entendidos como
“instrumentos culturais” valiosos para a compreensdo da realidade e a intervencdo em sua
dindmica. Segundo Hernandez (2000), com os projetos de trabalho, os alunos ndo entram em
contato com os contetdos disciplinares a partir de conceitos abstratos e de modo teorico,
como, muitas vezes, tem acontecido nas praticas escolares.

Nessa mudanca de perspectiva, os contetdos deixam de ser um fim em si mesmos
e passam a ser meios para ampliar a formacao dos alunos e sua interacdo com a realidade, de
forma critica e dinamica. Ha, também, o rompimento com a concepgao de “neutralidade” dos
conteudos disciplinares que passam a ganhar significados diversos, a partir das experiéncias
sociais dos alunos envolvidos nos projetos.

Essa mudanca de perspectiva traz conseqliéncias na forma de selecionar e
sequenciar os contetdos das disciplinas, que costumavam ser construidas em etapas, de modo
cumulativo, em que o contetdo deve ser “vencido” para outro ser “apresentado” ao aluno. Os
projetos de trabalho trazem nova concepcdo de seqlienciacdo, fundada na dindmica, no
processo de “ir e vir”, em que os conteudos vao sendo tratados de forma mais abrangente ¢

flexivel, dependendo do conhecimento prévio e da experiéncia cultural dos alunos. Assim, um



mesmo projeto pode ser desencadeado em turmas de series diferentes, recebendo tratamento
diferenciado, a partir do perfil dos grupos.

Né&o é como o simples fato de projetos gerarem necessidades de aprendizagem que
se esta garantindo tal aprendizagem. E preciso que os alunos se aproximem desses novos
conteddos e, para isso, a intervencdo do professor é fundamental, no sentido de criar acdes
para que essa apropriacdo se faca de forma significativa. Isso podera ser feito a partir da
organizacdo de maddulos de aprendizagem, em que o professor ira criar atividades visando a

um tratamento mais detalhado e reflexivo do contetdo.

Nem todos os contetdos disciplinares surgidos nos projetos sdo objetos de um
estudo mais sistematizado em mddulos de aprendizagem. Mas o que se transformard em
modulos de aprendizagem ndo pode ser definido antecipadamente, sem se considerar o

processo vivido pelo grupo, sua experiéncia e seus conhecimentos prévios.

Os projetos de trabalho, assim, geram necessidades de aprendizagem de novos
contetdos que poderdo ser aprofundados, sistematizados em modulos de aprendizagem, que,
por sua vez, irdo repercutir sobre as situacdes e intervencdes dos alunos em outras situacoes

da vida escolar.

2.2 — Utilizagéo da Internet no Trabalho com Projetos

Ao se pensar no desenvolvimento de um projeto, a primeira questdo diz respeito a
como surge esse projeto e, principalmente, a quem se destina o tema. Diante dessa questdo,
surgem posicdes diferenciadas. Alguns profissionais defendem a posi¢cdo de que o projeto
deve partir, necessariamente, dos alunos, sendo, ele seria imposto. Outros defendem a idéia de
que os temas devem ser propostos pelo professor, de acordo com a sua intencdo educativa,
pois, de outra forma, se cairia em uma postura espontaneista.

O que se desconsidera nessa polémica é o ponto central da Pedagogia de Projetos:
0 envolvimento de todo o grupo com o processo. Um tema pode surgir dos alunos, mas isso
nédo garante uma efetiva participacao destes no desenvolvimento do projeto. O que caracteriza
o trabalho com projetos ndo € a origem do tema, mas o tratamento dado, no sentido de torna-
lo uma questéo do grupo como um todo e ndo apenas de alguns alunos ou do professor.

Portanto, os problemas ou tematicas podem surgir de um aluno em particular, de
um grupo de alunos, da turma, do professor ou da prépria conjuntura. O que se faz necessario

garantir é que esses problemas passem a ser de todos.



A Pedagogia de Projetos é um caminho para transformar a escola em um espago
aberto a construcdo de aprendizagens significativas para todos que dele participam e 0 uso da
Internet, por meio de ambientes de aprendizagem colaborativa, auxiliard bastante na

construcdo de conhecimentos, habilidades e valores dos alunos de hoje.

Ao escolher os assuntos, deve-se envolver os alunos, tanto quanto possivel, na sua
selecdo, dando-lhes a liberdade para procurar seus préprios interesses relacionados. Os

alunos, com certeza, irdo adorar criar nomes para 0s projetos.

Uma meta a ser atingida é o estabelecimento de resultados da aprendizagem A
utilizacdo efetiva da Internet na educacdo exige padrdes e resultados para o aprendizado do
aluno. Sem expectativas de aprendizagem especifica para atividades baseadas na Internet, os
alunos perderdo a direcdo, o foco e ficardo sobrecarregados com a grande quantidade de
informacBes disponiveis para eles. Os resultados da aprendizagem ajudam a definir os
critérios pelos quais se avaliam o progresso do aluno e a eficacia do professor na utilizagdo da
Internet como ferramenta. Esses resultados, relacionados com a utilizagdo da Internet na sala
de aula, divide-se em duas categorias amplas: aquelas associadas ao conhecimento, as
habilidades e aos valores da unidade de curriculo e aquelas associadas a utilizacdo efetiva da

prépria tecnologia.

Outros critérios a serem seguidos sdo as investigaches de outros projetos,
seguindo um cronograma e a quantidade de alunos envolvidos, as pesquisas na Internet,
determinando o tipo de atividades e planejando um horario para intercambio com outras
pessoas que ja vém desenvolvendo projetos semelhantes. Ao escolher o cronograma, é
interessante o planejamento de cada atividade a ser cumprido; outros aspetos importantes séo
a variedade de estratégias de ensino-aprendizagem apropriadas para os alunos.

A definicdo dos papéis dos participantes é de suma importancia, deixando clara a
funcdo de quem ird4 desempenhar o papel de lideranga, gerenciamento e monitoragdo no inicio
de um projeto. Os metodos mais comuns s@o os professores mais ousados e inovadores serem
pioneiros e, entdo, encorajarem os outros. Por exemplo, os professores em sala de aula podem
tomar conta da organizagdo geral e dos grupos de alunos; o professor responsavel pelos
recursos de informatica pode agendar a utilizagdo do computador e gerenciar problemas
técnicos; os alunos selecionados podem supervisionar e avaliar os alunos individualmente,
enquanto estes trabalham, e o bibliotecario pode imprimir uma amostra dos melhores projetos

e exibi-los na biblioteca.



A incorporacdo da avaliagdo para obter resultados de aprendizagens dos alunos,
do uso da Internet como ferramenta, da atuacdo do professor, dos alunos, das pessoas
envolvidas, € instrumento apropriado em uma sala de aula ativa, centrada no aluno e com
tecnologia avangada. Os alunos devem estar envolvidos nesse processo tanto quanto possivel.
Na concluséo do projeto, pode ser feita uma apresentacao oral, um relatorio escrito, um video,

a montagem de uma home page pelo grupo, entre outras formas possiveis de se avaliar.

Ao fazer o delineamento dos detalhes do projeto, as informacgdes deverdo ser
exigidas por outros educadores que desejem participar do mesmo projeto, pois € importante
que constem informacdes de pessoa de contato (nome, escola, endereco do correio eletronico
da escola e numero de telefone), titulo do projeto, séries envolvidas, links de curriculo,
resultados antecipados da aprendizagem do aluno, nimero de escolas/classes a serem
envolvidas, resumo de projeto, incluindo cronogramas especificos, detalhes de registro,

compartilhamento de informacg6es na conclusdo do projeto.

Ao concluir, os resultados devem ser compartilhados com todos os participantes.
Pode ser elaborado um resumo, descrevendo o projeto, o que os alunos fizeram, o que
aprenderam, que mudancas foram realizadas. Pode ser publicado, inclusive, na rede, para

outros verem, ndo sé os participantes do projeto.

A Internet apresenta um potencial importante na ajuda aos alunos no sentido de
responsabilidade pessoal com seu préprio aprendizado, expandindo seus horizontes,
aprendendo a comunicar-se, a colaborar e, de fato, aprender.

Integrar a utilizacdo da Internet no curriculo de um modo significativo e
incorpora-la as atuais praticas de sala de aula bem-sucedidas, numa aprendizagem
colaborativa, poderd fornecer um contexto auténtico em que os alunos desenvolvem
conhecimento, habilidades e valores. Nesse contexto, o trabalho com projetos permite aos
alunos analisar os problemas, as situag0es e os conhecimentos dentro de um contexto e em
sua totalidade, utilizando, para isso, 0s conhecimentos presentes nas disciplinas e na sua
experiéncia socio-cultural.

Em um mundo que muda rapidamente, o professor deve estar preparado para
auxiliar seu aluno a analisar as situacbes complexas e inesperadas, a desenvolver sua
criatividade, a utilizar outros tipos de “racionalidades”: a imagina¢ao criadora, a sensibilidade
tactil, visual e auditiva, entre outras. O respeito as diferencas e o sentido de responsabilidade
sd0 outros aspectos basicos para os quais o professor deve estar preparado a fim de trabalhar

com seus alunos.



Hoje, uma outra tarefa fundamental na vida do professor é a pesquisa, reinventada
a cada dia, aceitando os desafios e a imprevisibilidade da época para melhorar cada vez mais.
Cabe ao professor o exame critico de si mesmo, procurando orientar seus procedimentos de

acordo com seus interesses e anseios de aperfeicoamento e melhoria de desempenho.

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o0 senso critico, o
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacédo e de pesquisa, a imaginagéo, a
capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de textos e de imagens, a

representacdo de redes, de procedimentos e estratégias de comunicacéo.

Deve ser o proprio estudante, enquanto estd em atividade num determinado
contexto, em seu ambiente de vida, ou numa situac&o enriquecida por desafios. E fundamental
gue a questdo a ser pesquisada parta da curiosidade, das duvidas, das indagacdes do aluno, ou
dos alunos, e ndo imposta pelo professor. 1sso porque a motivacgdo € intrinseca, é propria do

individuo.

Tem-se constatado em estudos que essa inversdo de papéis pode ser muito
significativa. Quando o aprendiz € desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita
pensar para expressar suas duvidas, quando Ihe é permitido formular questGes que tenham
significacdo para ele, emergindo de sua historia de vida, de seus interesses, de seus valores e
das condicBes pessoais, passa a desenvolver a competéncia para formular e equacionar

problemas.

O processo de construcdo ocorre numa situacdo de continuidade alternada com a
descontinuidade. Uma certeza permanece até que um elemento novo apareca para ser

assimilado.

Para que um novo conhecimento possa ser construido, ou para que o conhecimento
anterior seja melhorado, expandido, aprofundado, € preciso que um processo de regulacdo

comece a compensar as diferencas, ou as insuficiéncias do sistema assimilador.

A situacdo de projeto de aprendizagem pode favorecer especialmente a
aprendizagem de cooperagdo, com trocas reciprocas e respeito mutuo. Isso quer dizer que a
prioridade ndo é o conteudo em si, formal e descontextualizado. A proposta é aprender
conteddos, por meio de procedimentos que desenvolvam a prépria capacidade de continuar
aprendendo, num processo construtivo e simultdneo de questionar-se, encontrar certezas e
reconstrui-las em novas certezas, formular problemas, encontrar solu¢bes que suportem a

formulacdo de novos e mais complexos problemas. Ao mesmo tempo, esse Processo



compreende o desenvolvimento continuado de novas competéncias em niveis mais avancados,
seja do quadro conceitual do sujeito, de seus sistemas l0gicos, seja de seus sistemas de valores

e de suas condi¢des de tomada de consciéncia.

O uso da informatica na avaliacdo do individuo ou do grupo, por meio de projetos
partilhados, permite a visualizagdo e a analise do processo e ndo s6 do resultado, ou seja,
durante o desenvolvimento, trocas ficam registradas por meio de mensagens, de imagens, de
textos. E possivel, tanto para o professor como para o proprio aluno, ver cada etapa da

producdo, passo a passo, registrando, assim, 0 processo de construcao.

Hernandez (1998) diz que nessa rede de relagdes em torno das mudancas na
sociedade e na escola é que ha de se inscrever o sentido dos projetos de trabalho, que
aparecem como uma pratica que encerra uma resposta pedagdgica a algumas das mudancas
que tém lugar:

a) nos saberes disciplinares em que hoje, diferentemente do que talvez sucedesse nos
principios do século, é dificil encontrar um campo de estudo que possa avancar de
maneira fechada e compartimentada, sem contato e relacdo com outros conhecimentos que
permitam definir e enfrentar novos problemas;

b) na sociedade, sobretudo pelas mudancas na representacdo de mundo que estdo gerando as
tecnologias de informacdo e a comunicacgéo e reorganiza¢do do mundo do trabalho;

c) na funcdo da escola, que esta deixando de ser uma instituicdo cuja funcdo primeira era
alfabetizar e preparar para o0 mundo do trabalho, para ser uma instituicdo em que cada
etapa educacional tem valor por si mesma (entre outras razdes, porque o futuro € incerto)
e que deve responder as transformacdes que os alunos vivem e com as que se relacionam

na vida diaria.

Aspectos que influenciam na maneira de entender e abordar os projetos de
trabalho:

a) algumas idéias educacionais e alguns referenciais psicopedagogicos que destacam a
importancia dos conhecimentos prévios dos alunos, a fungdo do grupo como mediador da
construgcdo de novos conhecimentos e o papel da compreensdo como auxiliadora da
aprendizagem escolar;

b) a relacdo entre o curriculo basico da escola e os problemas reais que permanecem fora
dela naqueles campos que ndo “entram” na selegdo do curriculo escolar, mas que
permitem interpretar e abordar “espagos” de conhecimentos transdisciplinares, criando

novos objetos de estudo;



c) o papel do didlogo pedagdgico, a investigacdo e a critica como atitude direcionada a
favorecer a aprendizagem em aula, ao lado da postura ideoldgica de que a funcdo da
escola ndo € a de encher de conteudos a cabega dos alunos, mas a de “forma-los” em cada

época de suas vidas;

d) o intento de buscar e organizar na comunidade educacional um ensino para a
compreensdo, 0 que quer dizer: facultar para os professores e alunos uma atitude

interpretativa ¢ flexivel ante as mudangas de cada um ¢ ante o “mundo” em que vivem.

Para Hernandez (1998), a investigacdo na acdo é uma estratégia que permite
melhorar o conhecimento das situacfes-problema e introduzir decisdes para as mudancas da
prética. Trata-se de um olhar que, acima das modas e das releituras, esta presente na maneira
de encarar algumas das situacdes produzidas na escola. Os projetos de trabalho supdem um
enfoque do ensino que trata de reestruturar, repensar, recriar as concepgdes e as praticas

educacionais na escola e ndo simplesmente adaptar uma proposta do passado e atualiza-la.

Essa atitude o converte em aprendiz, ndo s6 frente aos temas — objeto de estudo,
mas diante do processo a seguir e das maneiras de aborda-lo, que nunca se repetem e

adquirem sempre dimensdes novas em cada grupo.

2.3 — Metodologia WebQuest: Projetos usando Internet

Navegar na Internet pode ser um processo de busca de informacdes, valioso na
construcdo do conhecimento, gerando um ambiente interativo, facilitador e motivador de
aprendizagem, bem como pode ser um dispersivo e inutil coletar dados sem relevancia que

ndo agregam qualidade pedagogica ao uso da Internet.

A metodologia do WebQuest pretende ser efetivamente uma forma de estimular a
pesquisa, 0 pensamento critico, o desenvolvimento de professores, a producdo de materiais e a
construcdo de conhecimento por parte dos alunos. Esta pesquisa pode ser definida em curto
prazo (até uma semana) ou em longo prazo (de uma semana até um més ou mais).

Com a WebQuest, trabalha-se em forma de projetos de pesquisa, utilizando a idéia
de aprendizagem colaborativa. E um espaco na WEB que ira facilitar e enriquecer o uso da

Internet por professores e alunos.

Ja existem milhares de escolas conectadas de alguma maneira com a Internet, e o

namero de novas conexdes vem crescendo geometricamente. Ndo ha ainda acordo quanto a



terminologia para os tipos de atividades instrucionais que estdo sendo criadas nesse caso.
Assim, a area poderd ser beneficiada, se dispuser de algumas categorias para descrever as
novas formas de ambiente de aprendizagem que estdo se abrindo para nés. A proposta dessa

comunicacdo é a de dar um nome a técnica de ensino baseada na Internet.

WebQuest é uma metodologia na Internet, estimulando a pesquisa e 0 pensamento
critico, engajando os alunos e os professores no uso da Internet, voltada para o processo

educacional, para a producao de materiais.

E um modelo extremamente simples e rico para dimensionar usos educacionais da
Web, com fundamento em aprendizagem cooperativa e processos investigativos na construgdo

do saber.

Um WebQuest parte da definicdo de um tema e objetivos por parte do professor,
uma pesquisa inicial e disponibilizacdo de links selecionados acerca do assunto, para consulta
orientada dos alunos. Estes devem ter uma tarefa, exequivel e interessante, que norteie a
pesquisa. Para o trabalho em grupos, os alunos devem assumir papéis diferentes como o de
especialistas, visando gerar trocas entre eles. Tanto o material inicial como os resultados
devem ser publicados na web, on-line.

WebQuest ndo exige softwares especificos, além dos utilizados comumente para
navegar na rede, produzir paginas, textos e imagens. Isso faz com que seja muito facil usar a
capacidade instalada em cada escola, sem restricdo de plataforma ou solugdes, centrando a

producdo de WebQuests na metodologia pedagodgica e na formacédo de docentes.

A aprendizagem a partir de atividades educativas, envolvendo investigacdo
orientada, em ambientes virtuais, permite a construcdo do conhecimento? Qual o papel do
professor no desenvolvimento dessas atividades? O WebQuest” é uma alternativa pedagdgica,
na utilizacdo da Internet e poderd revolucionar a construgcdo do saber? A intera¢do professor/
aluno com as diversas formas de comunicacao e informacao sera acrescentada a construcéo do
conhecimento de forma clara, objetiva e mais prazerosa? Os ambientes virtuais de
aprendizagem na Internet podem mudar o modo de o professor ministrar sua aula? A
aprendizagem, a partir de atividades educativas, envolvendo investigagdo orientada, em

ambientes virtuais de aprendizagem, permite a construgéo do conhecimento? Qual o papel do

% Em 1995, Bernie Dodge, da San Diego State University, propunha a criagdo de um conceito — WebQuest — que auxiliasse na
clarificacdo de um determinado tipo de atividades que estavam sendo colocadas em pratica no ambito de um projeto
educacional, envolvendo o uso da Internet na educagdo. O autor definiu WebQuest (uma demanda na Web) como: "uma
atividade orientada para a pesquisa em que alguma, ou toda, a informacdo com que os alunos interagem provém de
recursos na Internet”.(Moran, 1998) No site http:edweb.sdsu.edu/WebQuest, encontramos mais informagdes sobre o autor
citado e sobre a metodologia do WebQuest.



professor no desenvolvimento dessas atividades? Essas e outras questdes estdo norteando 0s
objetivos deste estudo que visa investigar o uso da Internet na formacdo de professores,
utilizando uma investigacdo orientada — O WebQuest, buscando analisar como uma fonte de
pesquisa podera tornar a aprendizagem significativa e levar o educador e o educando a

construcdo do conhecimento.

O uso do WebQuest constitui uma investigacdo orientada, por apresentar uma
performance organizacional de atividades envolvendo novas tecnologias, que podem ser

desenvolvidas em qualquer area ou nivel de ensino.

O WebQuest pode ser uma alternativa pedagdgica na utilizacdo da Internet e
podera revolucionar a construcdo do saber e os ambientes virtuais de aprendizagem na

Internet que podem, por sua vez, mudar o modo de o professor trabalhar o momento aula.

Milhares de criancas, em dezenas de paises ao redor do mundo, estdo vivendo a
realidade de aldeia global de maneira interativa, pratica e pessoal. Por intermédio da Internet,
esses alunos estdo, pela primeira vez, aprendendo a pensar neles proprios como cidadaos
globais, vendo o mundo e seu lugar no mundo de forma muito diferente que seus pais.

A enorme quantidade de informacdo e as oportunidades de compartilha-las e
comunicar-se com as pessoas de todo o mundo fazem com que as escolas venham a se
preocupar com a introducdo da Internet em sala de aula, razdo pela qual deve-se considerar a
Internet uma ferramenta importante para os educadores, mostrando como as novas tecnologias

tém potencial para transformar as maneiras de ensinar e aprender.

Cada ferramenta da Internet possui uma funcdo especifica, e a maioria dos
professores que a explora vai querer familiarizar-se com todas elas. Para os professores, tais
ferramentas podem ser utilizadas para fornecer aos alunos oportunidades animadoras para

acessar e interpretar o mundo ao redor deles.

A Internet é um ambiente ideal para incentivar os alunos a assumirem a
responsabilidade pelo seu préprio aprendizado. Tendo a oportunidade de acessar recursos de
aprendizagem, os alunos tornam-se participantes ativos na sua busca pelo conhecimento.
Incorporar a Internet ao aprendizado em sala de aula propicia muito mais oportunidades para
estruturarem seu proprio aprendizado do que aquelas disponiveis em salas de aula

tradicionais.

Para Moran (1998), um dos eixos das mudancas na educagdo passa por sua

transformacdo em um processo de comunicacdo auténtica e aberta entre os professores e



alunos, primordialmente, mas também incluindo os administradores e a comunidade,
principalmente os pais. Muitas formas de ministrar aula, hoje, ndo se justificam mais.
Perdemos tempo demais, aprendemos muito pouco, desmotivamo-nos continuamente. Tanto
professores quanto alunos, temos a clara sensacdo de que, em muitas aulas convencionais,

perdemos muito tempo.

O professor precisa estar atento, porque a tendéncia na Internet é para a disperséo
facil. No intercambio constante de resultados, a supervisdo do professor pode ajudar a obter
melhores resultados. O papel do professor é de acompanhar cada aluno, incentiva-lo, resolver
suas duvidas, divulgar as melhores descobertas. As aulas na Internet se alternam com as aulas
habituais, nas quais acrescentamos textos escritos e videos para aprofundar os temas
pesquisados inicialmente na Internet. Posteriormente, cada aluno desenvolve um tema

especifico de pesquisa, que ele escolhe, conciliando o seu interesse pessoal e o da matéria.

Ensinar utilizando a Internet exige muita atengdo do professor. Diante de tantas
possibilidades de busca, a propria navegacao torna-se mais sedutora do que o trabalho de
interpretacdo. E uma tecnologia que facilita a motivacdo dos alunos, pela novidade e pelas
possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece. Essa motivacdo aumenta se o professor a

faz em um clima de confianca, de abertura, de cordialidade com os alunos.

O aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo, a troca de
resultados. A interacdo bem sucedida aumenta a aprendizagem. Em alguns casos, ha uma
competicdo excessiva, monopolio de determinados alunos sobre o grupo. Mas, no conjunto, a
cooperacdo prevalece. A Internet permite a pesquisa individual, em que cada aluno tem seu

préprio ritmo, e a pesquisa em grupo, em que se desenvolve a aprendizagem colaborativa.

Na perspectiva de se trabalhar com projetos, encontramos 0 WebQuest como um
ambiente, envolvendo atividades orientadas para a pesquisa em que algumas ou todas as
informacgbes com as quais os aprendizes interagem estdo nos recursos provenientes da

Internet.

A metodologia do WebQuest converte a aula num processo de construcdo do
conhecimento por atender aos principios construtivistas: o professor € um mediador, o aluno
constrdi seu préprio conhecimento, a metodologia pretende questionar, averiguar, investigar,

e 0 objetivo da aprendizagem é que o aluno gere novos esquemas de conhecimento.

O WebQuest desenvolve metodos eficientes para orientar os alunos a utilizarem as

novas tecnologias como ferramenta, de maneira a assegurar a aprendizagem intimamente



associada ao curriculo, fornecendo modelos para associar pesquisa na web e resultado de

aprendizagem de uma forma préatica e confiavel.

WebQuest é uma investigacao orientada na qual algumas ou todas as informac6es
com as quais os aprendizes interagem sdo originadas de recursos da Internet. Trata-se de um
método no qual se utiliza a Internet para aprendizagem. Por meio de uma questdo-problema,
os alunos sdo induzidos a pesquisa e a solucdo de problemas. Trata-se de um método
dindmico, pois as pesquisas para a obtencdo de respostas se dardo na Internet, favorecendo
também um trabalho em equipe. Outro dado muito positivo € a possibilidade de trabalharmos

de forma interdisciplinar.

Uma WebQuest é uma pégina da Internet que possui tudo ou quase tudo que se
precisa saber sobre determinado assunto. Em toda WebQuest existe um problema para ser
solucionado. Precisamos usa-la, para facilitar o trabalho de pesquisa dos alunos, instigando-os
a querer saber mais sobre o assunto proposto. Dando-lhes referéncias, eles podem buscar na
propria Internet, como em livros, revistas, videos, entre outros, expandindo cada vez mais 0s

meios de conhecimento do aluno.

Alguns projetos de WebQuests*: 1) uma base de dados pesquisavel dentro da qual
as categorias em cada campo foram criadas pelos aprendizes; 2) um micromundo,
representando um espacgo fisico, que possa ser navegado pelos usuarios; 3) uma estoria
interativa ou um estudo de caso criado pelos aprendizes; 4) um documento que descreve a
analise de uma situacdo controversa, assumindo uma posicdo e convidando 0S usuarios a
concordar ou discordar dela; 5) uma personagem que pode ser entrevistada "on-line". As
perguntas e as respostas deverdo ser geradas por aprendizes que estudaram profundamente a

personagem.

O uso da metodologia do WebQuest, segundo Mercado & Viana (2002) permite

ajudar educadores a alcangarem os seguintes objetivos:

% Encontraremos varios exemplos de WebQuests nos seguintes sites: www.minerva.evora.pt/netdays99 projetos sobre: onde estdo meus avds,
no universo da cor, alimentacéo e salide, uma luz magica, uma viagem ao mundo dos animais, com direito e dever..., um bom cidad&o vais
ser, a desertificagcdo do Alentejo, uma aventura na revolucéo, celebragdo do mundo, tenho a memodria cheia de poemas; www.educare-
br.hpg.com.br/WebQuest projetos sobre: chuva acida, computadores na escola: sim ou ndo?, o legado de Anisio Teixeira: visita a
biblioteca virtual, um WebQuest sobre WebQuests, um guia pratico para navegar na busca cientifica; www.minerva.uevora.pt/aventuras
projetos sobre: Evora — a minha cidade, uma aventura com o principezinho, uma aventura no Algarve, uma aventura no tempo — uma
reportagem, as artes marciais no Japdo, a descoberta da Unido Européia, expedi¢do a Tanzania, turista acidental, a (re) descoberta do
Brasil, um dia em Moura, uma viagem no vaivém Giraldo, dar novos mundos ao mundo, alunos... com dificuldades,
sexualidade/sexualidades, tudo é numero. www.iie.min-edu.pt/proj/actividades/WebQuests projetos sobre: o Surrealismo: conceitos e
exemplos na pintura de Magritte e Dali, chuvas acidas:um problema ambiental, em busca do paradigma perdido, Galileu Galilei, jogos
olimpicos na Grécia Antiga, animas rights. www.ese.ips.pt/abolina/WebQuests projetos sobre: apre(e)nde o clique da tua vida,
biodiversidade... quase ausente, nés os residuos toxicos e perigosos, queremos ar para respirar. http://\WebQuest/futuro.usp.br/galeria/wg-
port.html encontraremos uma galeria de WebQuests em portugués.




b)

d)

f)

9)

h)

modernizar modos de fazer educacdo - WebQuests fornecem direcOes bastante
concretas para tornar possivel e efetivo o uso da Internet. E isso, na forma e na esséncia, é

uma maneira de praticar uma educacdo sintonizada com nosso tempo;

garantir acesso a informacfes auténticas e atualizadas - contetdos publicados na
Internet e em outros recursos tecnoldgicos refletem saberes e informacdes recentes. Além

disso, séo produtos auténticos que fazem parte do dia-a-dia das pessoas;

romper as fronteiras da aula — ajuda o aluno a entender que a escola vai mais além das
quatro paredes, em que assistir a uma aula, num determinado horario e o que aprender
dentro da sala de aula o ajudam a entender o mundo; que toda a informacdo que recebe
por diversos meios, ao longo do dia, formam um conjunto de saberes e conhecimentos que

explicam outras realidades e abrem novos e fascinantes caminhos;

promover aprendizagem cooperativa - 0s WebQuests estdo fundados na convicgédo de
que aprendemos mais e melhor com os outros, ndo individualmente. Aprendizagens mais

significativas séo resultados de atos de cooperacao;

desenvolver habilidades cognitivas - o0 modo de organizar Tarefa e Processo numa
WebQuest pode oferecer oportunidades concretas para o desenvolvimento de habilidades

do conhecer que favorecem o aprender a aprender;

transformar ativamente informacdes (em vez de apenas reproduzi-las) - o importante €
acessar, entender e transformar as informacgfes existentes, tendo em vista uma

necessidade, um problema ou uma meta significativa;

incentivar a criatividade - se bem concebida, a tarefa planejada para uma WebQuest

engaja os alunos em investigacdes que favorecem criatividade;

favorecer o trabalho de autoria dos professores - WebQuests devem ser produtos de
alunos e professores, oferecendo oportunidades concretas para que estes se vejam e atuem

como autores de sua obra;

favorecer o compartilhar de saberes pedagogicos - concebidos como publicagdes
tipicas do espaco Web (abertas, de acesso livre, gratuitas, entre outras), os WebQuests

constituem uma forma interessante de cooperacao e intercAmbio docente.

Os elementos béasicos de um WebQuest sdo: uma introducdo, que fornece

informac0des basicas para despertar o interesse dos alunos pela tarefa; uma tarefa interessante;

0 processo ou passos envolvidos para completar a tarefa; os recursos a serem utilizados sdo



basicamente da Internet, mas outros dados como informacdes obtidas em bibliotecas e outros
recursos (tv, video, material impresso) podem ser incluidos. Uma orientagdo e organizacgéo
de informacéo e conclusdo da tarefa; uma conclusao (o que foi aprendido com sugestdes

para mais aprendizagem); os autores, destinatarios e as referéncias bibliograficas.
Um WebQuest é organizado a partir das seguintes etapas:

1. Defini¢éo do tema e fontes de pesquisa: um WebQuest parte da definicdo de um tema e
objetivos por parte do professor, uma pesquisa inicial, oferecendo uma variedade de links
selecionados acerca do assunto, para consulta orientada dos alunos. Estes devem ter uma
tarefa, exeqlivel e interessante, que norteie a pesquisa. Para o trabalho em grupos, os
alunos devem assumir papéis diferentes, como o de especialistas, visando gerar trocas entre
eles. Tanto o material inicial como os resultados devem ser publicados na Web, on-line.
Escolha um assunto cujo desenvolvimento possa melhorar suas aulas. Situe o assunto
escolhido no curriculo. Imagine uma abordagem que crie interesse. Assegure-se de que ha
fontes suficientes e adequadas na Internet;

2. Definicdo da tarefa: tarefas bem construidas exigem que os alunos trabalhem mais que a
dimensdo conhecimento, ou seja, que exijam compreensdo, aplicacdo, analise, sintese e
avaliacdo. Imagine trabalhos que os alunos possam fazer e que sejam situagdes cotidianas

do aluno;

3. Selecdo de fontes: realizar buscas na Internet de sites interessantes que possam ser
indicados para pesquisa no projeto. A Internet acrescenta uma nova dimensdo ao ensino,
por oferecer informacgbes atualizadas, noticias, sons, imagens, softwares. Julgue a
conveniéncia ou necessidade de utilizar outros recursos, como livros, revistas, artigos, cd-

rom e videos;

4. Estruturacdo dos processos e recursos: elaborar o roteiro que ira ajudar os alunos a
obterem bons resultados na tarefa. Os recursos serdo apresentados a cada etapa. E preciso
especificar as expectativas quanto ao trabalho em grupo, como sera constituido e como a
dindmica devera ocorrer. Nessa etapa, é definida a funcdo dos componentes com o grupo e
sdo estabelecidos os passos a serem seguidos no estudo do material pesquisado e na

elaboracgdo do produto resultante da tarefa;

5. Escrita da introducgéo: escrever um texto dirigido aos alunos. Esse texto deve ser breve e

motivador da aprendizagem que serd iniciada;



6. escrita da conclusdo: nessa etapa, sdo reafirmados aspectos de interesse registrados na
introducdo, realgada a importancia do que os alunos aprenderam e séo apontados caminhos

que podem ajuda-los a continuarem estudos e investigacGes sobre o tema.

Apds a execucdo do projeto, chega o0 momento da culminancia em que 0s

resultados sdo apresentados e disponibilizados na Internet, na home-page da escola.

Na prética, a WebQuest tem a base de informagdes na Internet. A proposta feita
pelo professor deve ser uma pagina web. Do ponto de vista fisico, ele tem que construir uma
proposta e coloca-la na rede. Ele vai criar uma pagina onde fara uma proposta de WebQuest,
de acordo com um assunto da sua disciplina, que poderia ser uma aula; mas, em vez disso, vai

converté-la em uma proposta investigativa chamada WebQuest.

A tarefa do professor é, primeiro, construir uma introducdo, buscando motivar 0s
alunos. A segunda parte é a tarefa. Depois, sugere um processo de como dar conta da tarefa. A
medida que surgem necessidades, indica fontes de informagdo, a maior parte oriundas de
paginas da Internet que vdo ajudar os alunos na tarefa. Depois, vem uma proposta de
avaliacdo. Desde o inicio, os alunos sabem como serdo avaliados. Finalmente, tem-se a
conclusdo de que, a introducéo ndo ¢é formal ou académica, mas escrita num tom de conversa.
Na conclusdo, o professor diz aonde os alunos chegaram e cria ganchos para o futuro. De
acordo com o interesse destes, indica campos de estudo e outras areas ligadas ao tema
estudado, dando mais sentido a aprendizagem.

Os professores com pouca familiaridade com a Internet precisam fazer uma
pagina mais simples, mas, o mais importante € a concep¢do educacional. A parte da

informatica fica em segundo plano, ndo é o foco do trabalho.

As vantagens das WebQuests tém a ver com o fato de poder adapta-las a uma
grande variedade de ambientes de tecnologias e a muitas areas diferentes de curriculos, além

de sistematizar a pesquisa na web, ambiente que pode dispersar o aluno.

As WebQuests fornecem a aprendizagem ativa em que 0 objetivo € a aquisicao e a
integracdo do conhecimento. Por intermédio das atividades nos WebQuests, o aluno lidara
com uma quantidade significativa de novas informacdes, interpretando-as por sintese e analise
e, finalmente, transformando-as em conhecimentos. WebQuests tornam-se atraentes quando
se pode compartilhar entre professores, sdo atualizadas constantemente e podem ser usadas de

um ano para outro, sem interferéncia do tempo nas atividades oferecidas pelos educadores.



Conclui-se este capitulo afirmando que a metodologia do WebQuest utiliza a
Internet para pesquisa de forma orientada, contribui para a préatica do professor, promovendo
no aluno o senso critico, a producdo do conhecimento, a interacdo, garantindo informacdes
auténticas e atualizadas, rompendo com o trabalho tradicional de sala de aula, promovendo a

capacidade de desenvolver atividades cognitivas, criativas e cooperativas.

A utilizagdo da Internet de maneira eficiente dependerd, em parte, de ter uma boa
noc¢do dos tipos de recursos disponiveis para a aprendizagem. Na metodologia do WebQuest,
o professor tem possibilidade de diversificar suas atividades em sala de aula, apresentando
uma introducdo ao tema, motivando-o, refletindo de maneira a assegurar a aprendizagem,
tendo a ver com o fato de que pode ser adaptada a uma grande variedade de ambientes de

tecnologias e a muitas areas diferentes do curriculo.



CAPITULO 11l - A METODOLOGIA WEBQUEST APLICADA NA
PRATICA PEDAGOGICA

Este capitulo relata os estudos de casos analisados e aplicados em dois grupos de
experimentacdo e compde-se de dois exemplos de Webquests, como uma investigacao
orientada usando a Internet como fonte de pesquisa. Em cada exemplo de WebQuest
analisado, vamos ter uma visdo de como a metodologia foi aplicada em diversas disciplinas e
séries, como também a diversidade de depoimentos de professores e alunos, apos terem
vivenciado a experiéncia inovadora, passando a ser uma alternativa para muitas invencgdes de

comunicacgéo na Internet.

3.1 - Projeto: PENEDO - Alagoas, o Brasil Barroco as Margens do Rio Sdo Francisco

No primeiro experimento, foi aplicado na Escola Lyceu Alagoano, o estudo de
caso com um grupo de 03 professoras da rede publica, das disciplinas Histdria e Portugués.
Iniciamos o trabalho, realizando a sensibilizacdo das professoras, por meio da exposicdo da
metodologia do WebQuest e de sua fundamentacdo, relatando o que encontramos na
literatura existente. Foi apresentada a proposta da criacdo do projeto piloto, sendo aceita
pelas mesmas. Foram distribuidos materiais e aplicados alguns questionarios.

No inicio, houve algumas dificuldades como a identificacdo de informacgdes na
Internet sobre o tema em questdo e a relagcdo interpessoal entre as professoras. Esses casos
foram expostos novamente e as dificuldades foram superadas. As oficinas tiveram a duragédo
de 45 horas de trabalho. Nelas foram feitas observacoes, registraram-se reacoes, dificuldades
e avancos e, ao término, para a culminédncia dos projetos foi definida a socializacdo das
producbes para os colegas através de exposicdes. Percebeu-se o cuidado que algumas
educadoras tiveram com o planejamento e organizacdo, ndo fugindo da proposta lancada,
seguindo todos os passos que 0 WebQuest exige do educador.



Ao finalizarem-se as oficinas, as professoras partiram para a aplicacdo do
WebQuest na sua escola, sabendo que deveriam registrar todas as sessfes realizadas e a
culminancia seria uma apresentacdo num workshop.

Para realizar o acompanhamento da execucdo dos projetos, foi necessario realizar
um agendamento com 0 grupo, para registro e entrevistas e aplicacdo dos questionarios da

pesquisa. Foram feitas varias reunies e uma viagem cultural a cidade de Penedo.

O projeto Penedo Alagoas: O Brasil barroco as margens do Rio Sao Francisco foi
coordenado pelas professoras e 0 acompanhamento aconteceu nas diversas fases: elaboracéo,
execucdo e avaliacdo. Esse grupo foi escolhido como objeto de pesquisa, por se tratar de um
grupo de professoras de uma escola publica. O objetivo foi verificar se era possivel aplicar a
metodologia com alunos pertencentes a rede publica. Os dados dos WebQuests realizados
pelas professoras e alunos, durante a pesquisa, foram objeto de registros por meio de
instrumentos de coleta de dados: entrevistas com alunos, educadores, coordenadores

pedagogicos, fotografias das etapas do WebQuest.

Esse WebQuest surgiu no Curso de Especializacdo em Tecnologia na Educacao,
oferecido pelo Centro de Estudos Superiores de Maceié - CESMAC, por intermédio da
disciplina de Introducgdo a Informética Educativa, a partir de oficinas sobre a metodologia do
WebQuest. O diferencial desse grupo por pertencer a uma escola publica da cidade de
Maceid.

No inicio, sentia-se que esse grupo de professoras ndo poderia realizar, na pratica,
a metodologia de projeto do WebQuest; no entanto, o esfor¢o, a dedicacdo e o empenho de

todos os envolvidos conseguiram chegar a culminancia com os objetivos alcancados.

Apresentamos a seguir o projeto construido por esse grupo de professoras.
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INTRODUGAO

Moradores tém orgulho de chama-la”| onroP a'a ra e riqueza histérica.

Penedo é considerada capital do baixo’ “Fundada or Duarte Coelho de Albuquerque, rica
origem histérica e imponente acervo arc T amente i histéria de nosso pais , guarda as
lembrancas e as marcas dos acontecimentos mais decisivos do Brasil Colonial. A cidade é um relicario , um museu ,
um patriménio cultural que se expde sem barreiras . A formacdo histrica, estética e estilistica transborda na
sinuosidade das ruas , nas janelas e balcdes dos sobrados, nos pérticos, brasées e torres das i igrejas . No século
XVIII vive sua fase cultural barroca em seu apogeu. Banhada pelo rio Sao Francisco , 6 uma cidade aberta ao sol ,
tanto , que sua rua mais antiga é a rua do Sol . Destaca-se também pela acao catequética dos missionarios jesuitas,
capuchmhos e franciscanos, que muito contribuiram na formacdo religiosa e cultural de seu povo . Com sua
deliciosa culinaria em frutos do rio, do mar e pelas inimeras possibilidades de lazer oferecidas , incluindo passeios
inesqueciveis no famoso velho chlm ‘comvilhas paradisiacas , praias desertas , dunas e Iaquas que deslumbram
com as belissimas paisagens ainda preservadas. &
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INTRODUCAO

Moradores tém orgulho de chaméa-la"Ouro Preto do Nordeste", pela arquitetura e riqueza historica. Penedo é
considerado capital do baixo S&o Francisco. Fundada em 1565, por Duarte Coelho de Albuquerque, rica origem
histérica e imponente acervo arquiteténico, intimamente ligado a histéria de nosso pais, guarda as lembrancas e
as marcas dos acontecimentos mais decisivos do Brasil Colonial. A cidade é um relicario, um museu, um
patriménio cultural que se expBe sem barreiras. A formacdo histérica, estética e estilistica transborda na
sinuosidade das ruas, nas janelas e balcGes dos sobrados, nos porticos, brasdes e torres das igrejas. No século
XVIII, vivem suas fases culturais barroca em seu apogeu. Banhada pelo rio S&o Francisco, é uma cidade aberta
ao sol, tanto que sua rua mais antiga € a rua do Sol . Destaca-se também pela agdo catequética dos missionarios
jesuitas, capuchinhos e franciscanos, que muito contribuiram para a formacao religiosa e cultural de seu povo.
Com sua deliciosa culinaria em frutos do rio, do mar e pelas inimeras possibilidades de lazer oferecidas,
incluindo passeios inesqueciveis no famoso velho Chico, com ilhas paradisiacas, praias desertas, dunas e lagoas
que deslumbram com as belissimas paisagens ainda preservadas.

Assim, Penedo se faz e refaz, marcando época na histéria de Alagoas e na histéria da Literatura Barroca
Brasileira.

TAREFA

Imagine que vocé é um verdadeiro guia turistico e precisa mostrar a cidade de Penedo a um grupo de visitantes
interessados em conhecé-la, tida em nosso meio como a "Ouro Preto do Nordeste".

1- Construir um texto, mostrando as belezas naturais (rios, ilhas), utilizando o Microsoft Word.

2- Construir um folder, mostrando as belezas arquitetdnicas (museus, prédios, bibliotecas, igrejas histéricas),
utilizando Microsoft Word.

PROCESSO

Apos a divisdo em dois grupos, cada grupo sera responsavel pela construcdo do texto e construgdo do folder.

- Para a concretizacdo das tarefas, vocés responderdo as seguintes perguntas, como também utilizardo sites

indicados por nés professores. Além de terem tido a oportunidade de conhecer Penedo, tudo isso facilitara o

desenvolvimento do trabalho.

- Perguntas.

1- Qual a origem do nome Penedo?

2- Qual a localizag8o dessa cidade? E seus limites?

3- Como se deu a povoacdo desse local?

4- A partir dos monumentos abaixo relacionados, busquem informacdes sobre cada um deles e desenvolvam
textos que relatem suas caracteristicas.
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5- Além das belezas arquitetdnicas, destacam-se as riquezas naturais.Quais?
6- Onde nasce e onde desagua o considerado "Rio da Unidade Nacional™?
7- Por que o Rio S&o Francisco antes foi chamado de Opara?

8- Quais as ilhas mais importantes da cidade de Penedo?

Alunos trabalhando no laboratério do CESMAC:

Alunos trabalhando no laboratério do CESMAC: b = Construcgdo do texto

ORIENTACOES

1-Procure ser claro e objetivo em seu texto.
2-Desenvolva as atividades com criatividade e socializag&o.
3-Desperte a aten¢do dos turistas, motivando-0s a querer conhecer mais e a voltar sempre a cidade de Penedo.

AVALIACAO

Na avaliacao serdo observados os seguintes critérios:
1- Participagdo em grupo

2- Motivagdo

3- Desempenho

4- Criatividade

5- Objetividade

FONTES / RECURSOS

Sites para pesquisas, contendo dados para facilitar o desenvolvimento do trabalho:
http://www.visitealagoas.com.br

http://www.sbee.org.br/fotos.html

http://www.embratur.gov.br/links/alagoas.asp
http://www.cidadesdobrasil.com.br/turismo/turismo18.htm
http://www2.uol.com.br/jc/1999/1005/tu0605b.htm
http://www.tribunademinas.com.br/nviagens/penedoal.htm
http://www.ambicenter.com.br/tur01022602.htm

http://www.penedo.kit.net

CONCLUSAO

Ao término desse projeto, sera distribuido um FOLDER aos convidados para que estes venham também
contribuir na divulgacéo e preservacéo do turismo da cidade de Penedo.



http://www.visitealagoas.com.br/
http://www.sbee.org.br/fotos.html
http://www.embratur.gov.br/links/alagoas.asp
http://www.cidadesdobrasil.com.br/turismo/turismo18.htm
http://www2.uol.com.br/jc/1999/1005/tu0605b.htm
http://www.tribunademinas.com.br/nviagens/penedoal.htm
http://www.ambicenter.com.br/tur01022602.htm
http://www.penedo.kit.net/

AUTORAS DO WEBQUESTS:

Eliane Cardoso Tenorio. e-mail: eliancardoso@ig.com.br
Dyrlei Izidio da Silva. e-mail: dyrlei@bol.com.br
Luciana Domingos. e-mail: lucypenedo@yahoo.com.br

Este projeto destina-se aos estudantes do Ensino-Médio e poderad ser usado de forma interdisciplinar como
também conscientizar os turistas a conhecer, divulgar e preservar o turismo na cidade de Penedo.

Agradecemos aos professores e colegas do curso de pds-graduacdo em Novas Tecnologias Educacionais, aos
alunos da 1% Série do Ensino Médio do Lyceu Alagoano - que contribuiram para a execucdo do projeto, a
Secretaria de Turismo da cidade de Penedo e a professora de Informética na Educacéo.

a) O processo de construcao e execucao do projeto

No Curso de poOs-graduacdo em Tecnologia na Educacdo do CESMAC, foi
ministrada a disciplina Informética Educativa. Nesse periodo, foram oferecidas oficinas sobre
WebQuest para 15 professores, oriundos de varias escolas da capital e do interior do Estado
de Alagoas. Tinham como proposta apresentar uma nova forma de trabalhar com projetos,
usando a metodologia do WebQuest. A disciplina era composta de 45 horas, sendo assim
distribuidas: primeiro médulo, nos dias 07 e 08/01/02 — Estudo sobre pedagogia de projetos;
segundo modulo, nos dias 25 e 26/01/02 — Metodologia do WebQuest; terceiro médulo, nos
dias 07 e 08/02/02 — os alunos em grupo iniciaram a construcdo dos WebQuests. Vale
salientar que cada médulo era constituido de 15 horas-aula e 0 grupo, bastante heterogéneo no

conhecimento das novas tecnologias.

Durante o curso, 0s alunos e a professora da disciplina fizeram um acordo para que
cada grupo apresentasse o seu WebQuest, no final, para os colegas e, apds as oficinas, em
seus locais de trabalho. Nesse momento, surgiu a idéia de ser marcado um dia para expor 0s
resultados para o grande grupo. A primeira turma de Tecnologia na Educacéo teria a execugdo
dos WebQuests, logo apds o intervalo. Ficou acertado com a dire¢do da Instituicdo que no dia
06 de junho de 2002, no auditério da faculdade, sob a superviséo de uma banca examinadora
composta por professores do curso e convidados, houvesse a apresentacdo dos projetos pelos

professores e alunos envolvidos, como culminancia do curso, em substituicdo a monografia.
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Quando comunicamos, a noticia foi comemorada por todos, no entanto, surgiu
uma preocupagdo com os participantes: apds 04 meses das oficinas para o dia da culminancia,
isso poderia cair no esquecimento. Assim, reforcamos a seriedade daquela decisdo e

continuamos o curso.

No primeiro modulo, estudamos: O que € um projeto de ensino? Quais as
implicacOes pedagogicas de intervencdo na préatica escolar? Os projetos podem intervir na
realidade da escola? O que nos dizem autores como Fernando Hernandéz, entre outros?
Qual é o papel do professor? Qual é o papel do aluno? E a escola? Como acontecem as
interacdes ao usar a metodologia de projeto? Discutimos, ainda, algumas alternativas de se
trabalhar com projetos em &reas afins, de forma interdisciplinar. Esse momento foi muito rico,
houve debate, relato de experiéncia por parte dos participantes, encerrando, assim, o primeiro

modulo.

Nos dias 25 e 26 de janeiro, continuamos as oficinas com o titulo: WebQuest uma
nova forma de fazer pesquisa na Internet. Apresentaram-se informacgdes sobre o que €
WebQuest, quando surgiu, alguns exemplos de WebQuest existentes no site da Escola do
Futuro da USP. Os participantes ficaram muitos interessados durante a exposicao. Sempre se
fazia o convite a que cada um se projetasse ja para o seu tema, pois, no proximo maédulo,
como tarefa, o grupo seria dividido em grupo e criaria o seu proprio WebQuest. Finalmente,
dividiram-se em cinco grupos de trés educadores cada um, em grupos de areas afins, tais
como: Ciéncias Humanas: WebQuest Macei6 Capital de Alagoas, WebQuest Copa do
Mundo; Ciéncias da Natureza: WebQuest Dengue: uma questdo de Consciéncia; Codigos e
Linguagem: WebQuest Penedo — Alagoas: Brasil Barroco as Margens do Rio Sdo Francisco e
WebQuest Brennand.

Na ultima etapa dos mddulos, nos dias 07 e 08 de fevereiro de 2002, iniciou-se a
construcdo dos WebQuest pelos grupos ja definidos. Os participantes se empenharam para
fazer o melhor possivel, surgiam duvidas, indagac6es, tentamos auxiliar e esclarecer sempre
que possivel. Ao término desse modulo, no sabado, a partir das 15 horas comecaram as

apresentacoes.

Os grupos apresentaram foram avaliados de acordo com critérios antes divulgados
e estabelecidos para a construcdo de um bom WebQuest, tais como: contetdo, organizacéo,
estrutura, criatividade, desafios langados, dentre outros.

Dos cinco grupos formados, foi escolhido um para analise da pesquisa como
estudo de caso. O projeto foi selecionado por se tratar de uma experiéncia com alunos de



uma escola publica, Escola Estadual Lyceu Alagoano. Por esta ndo ter computador com
acesso a Internet, surgia 0 maior problema do projeto. Com a vontade de conhecer um pouco
o trabalho com alunos da rede pablica, houve interesse pelo caso e lutamos para conseguir um
espaco onde pudesse acontecer a pesquisa. Foi solicitado aos responsaveis pelos laboratorios
do CESMAC e consegui-se um espaco nas sextas-feiras, de 14 as 17 horas, durante o tempo
que fosse preciso. Esse espaco foi usado por seis semanas seguidas.

A professora introduziu o conteddo para os alunos, afirmando o seguinte:
moradores tém orgulho de chaméa-la "Ouro Preto do Nordeste”, pela arquitetura e riqueza
historica. Penedo € considerada a capital do baixo Sdo Francisco. Fundada em 1565, por
Duarte Coelho de Albuquerque, rica origem histérica e imponente acervo arquiteténico,
intimamente ligado a historia de nosso pais, guarda as lembrancas e as marcas dos

acontecimentos mais decisivos do Brasil Colonial.

A cidade é um relicario, um museu, um patriménio cultural que se expbe sem
barreiras. A formacé&o historica, estética e estilistica transborda na sinuosidade das ruas, nas
janelas e balcdes dos sobrados, nos porticos, brasfes e torres das igrejas. No seculo XVIII,
viveu sua fase cultural barroca em seu apogeu. Banhada pelo rio S&do Francisco, é uma
cidade aberta ao sol, tanto, que sua rua mais antiga € a rua do Sol.

Destaca-se também pela acdo catequética dos missionarios jesuitas, capuchinhos
e franciscanos, que muito contribuiram na formacéo religiosa e cultural de seu povo. Com
sua deliciosa culinaria em frutos do rio, do mar e pelas iniUmeras possibilidades de lazer
oferecidas, incluindo passeios inesqueciveis no famoso velho Chico, com ilhas paradisiacas,
praias desertas, dunas e lagoas que deslumbram com as belissimas paisagens ainda
preservadas. Assim, Penedo se faz e refaz, marcando época na histéria de Alagoas e na

historia da Literatura Barroca Brasileira.

Deixava claras as tarefas que os alunos, com o auxilio da Internet, poderiam
realizar. Seriam as seguintes: imagine que vocé é um verdadeiro guia turistico e precisa
mostrar a cidade de Penedo a um grupo de visitantes interessados em conhecé-la, tida em
nosso meio como a "Ouro Preto do Nordeste”.Construir um texto, mostrando as belezas
naturais (rios, ilhas), utilizando o Word, construir um folder mostrando as belezas

arquiteténicas (museus, predios, bibliotecas, igrejas historicas).

As professoras usaram o item processo para deixar mais claro como realizar cada
tarefa do projeto onde havia todos os passos a serem percorridos pelos alunos e
responsaveis: apos a divisdo em dois grupos, cada grupo seré responsavel pela construgéo



do texto e construcédo do folder; para a concretizagdo das tarefas, responderdo as seguintes
perguntas, como também utilizar&o sites indicados pelas professoras. Alem de terem tido a
oportunidade de conhecer a cidade de Penedo, tudo isso facilitard o desenvolvimento do
trabalho. Perguntas: Qual a origem do nome Penedo? Qual a localizacdo desta cidade? E

seus limites? Como se deu a povoacéo deste local?

A partir dos monumentos relacionados, busque informagdes sobre cada um deles e
desenvolva textos que relatem suas caracteristicas; além das belezas arquitetdnicas,
destacam-se as riquezas naturais.Quais? Onde nasce e onde desagua o considerado "Rio da
Unidade Nacional?” Por que o Rio Sdo Francisco antes foi chamado de Opara? Quais as

ilhas mais importantes da cidade de Penedo?

O projeto foi iniciado com os alunos indo para os laboratérios de Informatica do
CESMAC. Nas duas primeiras sextas-feiras, foram ensinados aos alunos os conhecimentos
basicos sobre o computador, como ligar, como criar uma pasta, acessar a area de trabalho,
entre outras informacdes. Em seguida, foi ensinado como navegar na Internet, como realizar
pesquisa através de programas de busca. Na terceira sexta-feira, ja& no dia 22/03/02, foi
iniciado o trabalho com o WebQuest sobre Penedo - Alagoas: O Brasil Barroco as margens
do Rio S&o Francisco. As professoras apresentaram a introducdo do WebQuest, langaram
algumas perguntas como reflexdo e debate com os alunos do 1° ano do Ensino Médio. Foram
explicadas as tarefas que eles tinham de resolver, ficando claro que as trés professoras

estariam presente para auxiliar quando fosse necessario.

Foto dos alunos
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Na primeira tarefa, os alunos foram divididos em 2 grupos. Eles deveriam produzir
um texto sobre a cidade de Penedo, mostrando suas belezas naturais, utilizando o editor de

texto StarWrite (semelhante ao Word) do StarOffice. A segunda tarefa seria construir um



folder, mostrando as belezas arquiteténicas (museus, predios, bibliotecas, igrejas historicas).
No processo, as professoras explicaram melhor como realizar cada tarefa. Foi entdo que
surgiu a idéia de realizar uma viagem cultural, sendo marcada para um sabado (dia 18/05). As
professoras ficaram responsaveis por providenciar um meio de transporte para a viagem

cultural.

Fotos da viagem cultural a cidade de Penedo

Marcou-se para o dia 18 de maio a viagem cultural aquela cidade. A saida foi da
Escola Estadual Lyceu Alagoano, as 7h da manhd, em um 6nibus do Batalhdo Escolar que a
Diretora e as professoras conseguiram gratuitamente para levar os alunos. Foi uma viagem

muito interessante, porém cansativa para os adultos.

Nas sextas-feiras dias 10, 17 e 22 de maio respectivamente, foram concluidas as
tarefas nos laboratérios de informatica do CESMAC. Os alunos participaram com muito
empenho, porque para eles tudo era novo. Por pertencer a uma instituicdo publica,
demonstraram bom comportamento, seguiam com mais facilidades as orientacGes das
professoras. Dava para perceber o interesse, mesmo nas dificuldades que surgiam no
manuseio do computador. Na ultima sexta-feira (dia 22), os alunos tinham fotos e muito
material além dos indicados nos sites pelas professoras para terminar as suas tarefas.



Ap0s analisar a producdo do texto pelos alunos, percebemos que as pesquisas
realizadas, a viagem cultural, as orientagdes das professoras auxiliaram os alunos na producéo

do texto abaixo.

b) Analise das producdes / reflexdes sobre a aprendizagem dos alunos

BELEZAS NATURAIS DE PENEDO

“Penedo ¢ um museu a céu aberto, com belas paisagens naturais. Na sua arquitetura, suas ruas sao
naturalmente desenhadas e formam belas ruelas, becos e ladeiras no estilo antigo. Entre as belezas naturais
destaca-se: O Rio Sdo Francisco; ‘O Velho Chico’.

Com 2.624 km de extensdo e bacia de 631.666 km?, separa 0 estado da Bahia dos de Pernambuco e
Alagoas, e Alagoas de Sergipe. E o maior rio genuinamente brasileiro, assim considerado porque, da nascente a

foz, banha terras do Brasil.

Descoberto pela frota de Américo Vespucio, em 4 de outubro de 1501, o Rio S&o Francisco foi
assim designado em homenagem a S&o Francisco de Assis. Nasce na Serra da Canastra, em Minas Gerais e, ap6s
um pequeno trecho na direcdo Leste, segue para o Norte por uma longa extensdo e adentra o estado da Bahia.
Muda bruscamente de dire¢do na Bahia onde se encaminha para Oeste e depois Sudeste, formando um grande
arco até a embocadura. Tipico rio de Planalto. O curso do Sdo Francisco pode ser subdividido em superior e
médio. O curso superior vai da nascente, a cerca de mil metros de altitude, até Pirapora MG, 640 km a frente e a
488m de altitude. Ao deixar a Serra da Canastra, o rio forma a Cachoeira de Casca d’Anta, de aproximadamente
200m de altura.

Os principais afluentes do curso superior sdo os rios Para e Paraopeba, pela margem direita; Indaié,
Abaeté e Borrachudo, pela margem esquerda. Pouco abaixo da confluéncia deste dltimo, foi construida a
Barragem de Trés Maria que, além de produzir energia, contribui para regularizar a descarga fluvial. No alto

curso, prevalece o clima tropical semi-umido de altitude.

O curso Médio do Sdo Francisco que vai de Pirapora a Juazeiro BA é navegavel. Tem um declive
muito suave, pois, ao longo dos 1.300 km que separam as duas cidades, o rio desce apenas 117 m para chegar a
317 m de altitude. Nos pontos de vista geo-econdémico e politico, 0 médio Sdo Francisco pode ser subdividido

em duas partes cuja linha diviséria é provavelmente no limite entre Minas Gerais e Bahia.

No trecho mineiro, o Sdo Francisco tem grande afluente perene. Siracutu, Pardo e Carinhanha, na
margem esquerda; Velhas e Verde - Grande, a direita. Pirapora e Januéria sdo as principais cidades ribeirinhas no
trecho de Minas Gerais, mas nos altos vales dos afluentes da margem direita situam -se Belo Horizonte e Montes
Claros, Juazeiro (Bahia), Petrolina em Pernambuco, cidades gémeas que conseguiram romper o isolamento do

médio vale.

E grande o potencial hidrelétrico do rio S&o Francisco. A energia produzida nas usinas de Paulo

Afonso, Mocoto, Itaparica e Sobradinho é distribuida para a maior parte do nordeste brasileiro. Em 1990, foi



inaugurada a Hidrelétrica de Xingd. O rio S&o Francisco termina em Piacabugl em encontro com o mar. Saindo
do cais de Penedo em um passeio pelas aguas do "Velho Chico" é um convite as descobertas de ilhas, prainhas e

lugarejos. O encontro do rio com 0 mar é uma das coisas mais belas na natureza.

FOLDER CONSTRUIDO PELOS ALUNOS

PRINCIPAIS EVENTOS

BOM JESUS DOS NAVEGANTES
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DATA MOVEL

FESTIVAL DE TRADICOES
POPULARES
12 A 18 DE ABRIL

CIRCUITO DE JIPE DO BAIXO S.
FRANCISCO
14 A 16 DE JUNHO

SAO JOAO E SAO PEDRO
20 A 29 DE JUNHO
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ARREMESSO

PRIMEIRA QUINZENA DE
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Penedo é banhado pelo Rio S&o Francisco . "A cidade dos
Sobrados ";como ¢ apelidada, revela em cada esquina um
pouco da presencga portuguesa e holandesa em terras
alagoanas .
As riquezas arquitetdnicas como as reliquias dos casardes e
igrejas fazem da cidade um centro de estudo na
preservacdo do patrimonio histérico; o Teatro Sete de
Setembro , construido em estilo italiano e datado em 1884 ,
faz de Penedo, hoje, patrimdnio artistico e cultural.
Entre os principais pontos turisticos, estdo suas igrejas cujo
estilo predominante é o barroco. Séo elas: Nossa Senhora
. da Corrente, iniciada em 1764, que apresenta credenciais
Pago Imper'lal para que se imponha como um templo de rara beleza e Oratdrio da Forca
. inestimavel valor artistico; a igreja Nossa Senhora dos
Anjos construida entre os séculos XVII e XVI1II . Nos seus
altares de nichos, véem-se belas imagens com destaque
para S&o Francisco de Assis; na igreja de S&o Gongalo
Garcia dos Homens Pardos, construida no século XVII, em
estilo neocléssico, sua fachada possui detalhes em pedra
calcéria e seu patriménio conta com belas imagens
tamanho natural, toda folheada a ouro. Ao lado, temos o
Igreja de Sdo Museu de Arte Sacra, onde se encontra em destaque a
Gongalo Garcia dos imagem de S&o Miguel Arcanjo, sem falar no Me(cado de
Artesanato; a Praga Comendador Peixoto, conhecida como 5 o
Homens Pardos a Feira do Barro, € um ponto de partida para conhecer a foz Prefeitura Mun|C|P0|
do mais extenso rio navegavel do pais.O passeio fluvial de Pendo
pelo Rio S&o Francisco revela cenarios surpreendentes, as
ilhas e “croas"séo paradas obrigatorias. "Felizmente essas
belezas arquitetonicas estédo sendo preservadas pelo

patrimdnio historico".

Finalizando, no dia 06 de junho, no auditério da faculdade do CESMAC, foi
realizado o workshop para apresentacdo dos trabalhos realizados pelos alunos. O WebQuest
Penedo — Alagoas: o Brasil Barroco as Margens do Rio Sdo Francisco foi um dos que mais
conteve producéo e deu certo por ter enfrentado tantas dificuldades, superadas pelo empenho

dos alunos e das professoras.
c) Relato de experiéncia dos participantes do projeto

Ao analisar o relato das professoras envolvidas no projeto WebQuest Penedo —
Alagoas: o Brasil Barroco as Margens do Rio Sdo Francisco, percebeu-se que, na escola
publica, ha professores que pesquisam, buscam acompanhar as novidades da area; faltam
apenas oportunidades, como foi 0 caso do projeto acima citado, em que a metodologia do
WebQuest facilitou a realizagdo de atividades, até entdo ndo vivenciadas por aqueles
professores e alunos daquela instituicao.
Tudo era novidade, alunos conviviam com o0 novo sem estranhamento,
surpreendendo as professoras. Nesse projeto eles percebiam que eram necessarios momentos
de reflexdes, discussdes e conversas para estabelecerem os procedimentos diversificados,

contribuindo com o desenvolvimento das tarefas.



Nas afirmacdes das professoras, percebeu-se a interacdo. Essa visdo confere com o
que afirma Mercado (1999:88): (...) um professor consciente e critico é capaz de compreender
a influéncia da tecnologia no mundo moderno e é capaz de colocé-la a servico da educacéo e
da formacéo de seus alunos, articulando as diversas dimensfes de sua pratica docente, no

papel de um agente de mudanca (...).

“Recebemos de bom grado, porque seria uma experiéncia nova. As leituras
ultimamente realizadas tém sido na area de literatura, os autores que tenho lido, José
de Alencar, Joaquim Manoel de Macedo, Clarice Lispector, Carlos Drummond de
Andrade”.

Ao ser questionada se as tecnologias interferem na aprendizagem dos alunos e de que
forma, a professora respondeu que, no momento, ndo trabalha diretamente com as
novas tecnologias, mas pensa em despertar a atencdo dos alunos. Os mesmos
demonstram interesses nas aulas, ndo dispensando a orientagdo do professor. O
aluno aprende guando o professor mostra interesse em ensinar, inovar, em ser amigo
dos alunos. Ao ser questionada sobre a influéncia dos multimeios na aprendizagem
dos alunos, a resposta veio & tona da seguinte forma: a influéncia é grande, pois
desperta o interesse em buscar coisas novas onde eles possam buscar o que
realmente lhe interessa. Dai, o professor deverd ser dindmico, aproveitando esse
momento para trabalhar as dificuldades que os alunos possam apresentar. Podem
aplicar esses recursos, procurando tirar tudo de bom que eles venham a oferecer,
trabalhando a parte oral e a gramatical.

A experiéncia com a metodologia do WebQuest deu um suporte ao trabalho que
vinha desenvolvendo com os alunos na minha disciplina em uma escola publica onde
0 material didatico é raro e oportunizar os alunos a vivenciar essa experiéncia foi de
grande valia. O resultado obtido pelos alunos e pelas professoras envolvidas foi de
grande importancia, porque os alunos ndo tinham nenhum conhecimento de
informética, a escola ndo tem computadores até entdo.

Para realizacdo do projeto, solicitamos a professora Aparecida Viana que logo
conseguiu na prépria faculdade um horério as sextas—feiras no horéario da tarde uma
reserva, onde levavamos os alunos para conhecer a proposta do nosso WebQuest
Penedo — Alagoas O Brasil barroco as margens do rio sdo Francisco.Para nossa
surpresa, os alunos dos primeiros anos do Ensino Médio da Escola Lyceu adoraram
a idéia e se envolveram com muito entusiasmo e dedicacao as realiza¢Ges das tarefas.

Agendamos a viagem cultural & cidade de Penedo, com ajuda da Direcdo da escola,
conseguimos o 6nibus do batalh&o escolar. No dia e hora marcada, partimos para a
cidade de Penedo. Chegando 14, conseguimos visitar e conhecer todos os pontos
turisticos da cidade, onde alunos e educadores ficaram encantados com tanta beleza
existente naquela cidade historica. Registraram, tiraram fotos, perguntavam a guia
0S que queriam mais esclarecimento. Conseguimos um passeio nos barcos pelo rio
Sdo Francisco, conhecendo mais de perto aquela beleza que a natureza nos oferece.

De volta a Maceid, as sextas-feiras, de 14h as 18h, iamos ao laboratério da FEJAL
com os alunos para realizacdo das tarefas, como confeccionar o folder (anexo) e o
texto (anexo). Ao término, tivemos como culminancia a apresentacdo para uma
banca examinadora onde professores e alunos relataram sua experiéncia.E.C ,
D.1.S.e L.D.Professoras de Portugués, Redacéo e Historia

Durante a execucdo deste WebQuest, por ser uma experiéncia diferente com
alunos e professores de uma escola publica, muitas vezes houve duvida de que o grupo iria

conseguir chegar a culminancia das tarefas. Acompanhando cada etapa, ouvindo os alunos,



as professoras em suas angustias e preocupagdes. No entanto, eram surpreendentes 0 empenho
e a dedicacdo das professoras. Isso veio comprovar que a participacdo na motivacdo dos
alunos, implementando e engajando-0s no projeto, torna a metodologia vidvel e enriquecedora
em qualquer circunstancia. Tornou-se emocionante quando 0s alunos apresentaram suas

experiéncias durante a realizagéo do projeto.

Dessa forma, entende-se que passa pelo professor seu desenvolvimento e suas
disposicdes em dedicar-se ao processo de ensino com projetos junto aos alunos,
exemplificando seu comportamento numa conduta de eterno aprendiz de novos
conhecimentos, de forma sistematica e metodica, descobrindo novas realidades e
questionando os mais diversos assuntos para esclarecimentos, levantando duvidas, planejando
as atividades, no sentido de poder levar ao aluno um trabalho estruturado e com definicGes

claras de conduta.

Foi constatado, no relato dos alunos, o quanto a metodologia WebQuest facilitou e
melhorou o relacionamento professor-aluno, nos momentos de convivéncia no trabalho
coletivo e cooperativo. E coerente com a proposta de Saviani (1998), quando afirma que a
funcdo da escola é transmitir conhecimento e possibilitar sua apropriacdo por parte dos
alunos. Dados analisados revelaram que 100% dos alunos envolvidos acreditam e

confirmaram suas expectativas como agentes de transformacao social.

“A disciplina com que mais nos envolvemos foi a de Portugués, devido a elaboragdo
de texto e correcdo de erros ortograficos. Na nossa opinido, com relacdo a
metodologia do WebQuest, 6 um método simples que facilitou a nossa aprendizagem,
evitando a utilizacdo do processos mais longos e dificeis de serem entendidos. A
nossa relacdo com as professoras melhorou, porque nos ajudou a perder a timidez
em sala de aula, no laboratério de informatica e durante a exposi¢cdo do projeto
para outros escolas, Consideramos a aprendizagem mais facil ao utilizarmos a
metodologia do WebQuest. - C.M. O - 15 anos — 1° B; E.G.B. - 15 anos — 1° B;
N.S.S.- 16 anos—1° A,

Para os alunos da Escola Estadual Lyceu Alagoano, foi uma experiéncia muito
significativa ter vivenciado o projeto, utilizando a metodologia do WebQuest Penedo —
Alagoas: o Brasil barroco as margens do Rio Sdo Francisco, como também a aprendizagem
fora da sala de aula, momentos jamais esquecidos por aqueles jovens. Um fato que chamou
atencdo foi o empenho e a dedicagédo da professora de Portugués que, em nenhum momento,
desistiu, apesar de tantas dificuldades. Conseguiu mobilizar varios segmentos da escola para a

realizacdo do projeto, com a intencéo de colocar em préatica a metodologia do WebQuest.



Outro fato marcante foi o espaco nos laboratérios do CESMAC, cedido pela
primeira vez a um grupo de alunos estranhos, aquela institui¢do, confirmando, mais uma vez,

a luta das professoras em querer executar os projetos com alunos da rede publica.

Na viagem cultural a Penedo, durante a exposicdo da guia turistica na casa da
cultura, nas visitas as igrejas, museus, entre outros locais historicos, os alunos anotaram todas

as informagdes.

Fotos da Viagem Cultural

Foi o projeto que revelou um aspecto importante: quando os professores querem e
se empenham, toda e qualquer metodologia pode ser viavel de ser aplicada e, no caso
especifico da metodologia do WebQuest, ficaram bem claros os aspectos positivos que
ocorreram, como: motivacdo dos alunos, esforco, criatividade, atencdo, construcéo, reflexdo,

colaboracéo e cooperagao, entre outros.

a) Avaliando o projeto

Como avaliagdo do projeto, as professoras envolvidas realizaram o chek-list para

verificar alguns aspectos, tais como:

Problematizacéo - foi considerado problematizavel por ser um tema que gerou
curiosidade e expectativa nos participantes (professores, coordenadores pedagdgicos e
alunos). Penedo é uma cidade histérica do Estado de Alagoas e atualmente é um exemplo de
muita visitagdo pelos turistas. Tem um passado historico muito importante na Histdria do

Brasil, provoca nos alunos vontade de buscar conhecer a cidade.



Integracdo - quando a professora de Portugués expds o tema em sala de aula, em
conjunto com a professora de Historia, os alunos sugeriram o passeio cultural aquela cidade.
Ficaram atentos durante a exposicdo de todo o projeto, principalmente das tarefas, formando
grupos gque queriam executar as mesmas. Durante a viagem cultural, ficaram reunidos, sempre

anotando, questionando os guias turisticos.

Mudangas nas estruturas mentais - os alunos ja ndo sdo mais 0s mesmos. Apos
cada tarefa executada, suas atitudes de pesquisadores, usando o computador nos laboratérios
do CESMAC, as sextas feiras, de 14 as 17 horas, por varias semanas seguidas, mostraram
mudanca em seus comportamentos e atitudes ao navegar em sites indicados pelas professoras,
conhecendo a cidade de Penedo. No momento da construcdo do texto, do folder, durante o

passeio cultural, foram visiveis as mudangas que ocorriam nos alunos.

Objetivos propostos - os objetivos foram bem tracados pelas professoras, quando
convidavam os alunos a imaginarem que eles seriam guias turisticos e precisariam mostrar a
cidade de Penedo a um grupo de visitantes interessados em conhecé-la. Construindo um texto
narrando as belezas naturais (rios, ilhas), utilizando o StarWrite (aplicativo semelhante ao

Word), construindo um folder ilustrativo para ser distribuido durante o workshop.

Papel dos alunos - ir ao laboratério do CESMAC, as sextas—feiras, de 14 as 17
horas, para execucdo das tarefas do projeto; trocar idéias em grupo para construcdo do texto
informativo; visitar os sites indicados pelas professoras; participar do passeio cultural a cidade
de Penedo; registrar fatos, fotografar, entrevistar e conhecer a cidade; responder as questdes
socializadas pelas professoras; coletar dados a respeito das belezas arquitetdnicas e criar o

folder ilustrativo.

Papel dos professores - sensibilizar os alunos e toda a comunidade educativa;
apresentar a proposta do projeto para alunos, professores e direcdo da escola; conseguir o
espaco do laboratorio de informéatica no CESMAC, junto a professora da oficina. Esse fato
ocorreu por ser uma escola que ainda ndo possui computadores; foi conseguido, junto a
Direcédo da Escola Lyceu Alagoano e do Batalhdo Escolar, um 6nibus para o passeio cultural;
acompanhar os alunos no laboratorio de informatica, as sextas-feiras, no passeio cultural e na
execucdo das tarefas; socializar para os demais professores o resultado do projeto junto aos

alunos; solicitar que os dados do projeto fossem armazenados num CD-ROM.

Formas de comunicacdo - durante a realizacdo do projeto, no decorrer das

atividades realizadas pelos alunos, por exemplo, a elaboracdo do texto informativo, do folder



sobre a cidade de Penedo, contendo todos os dados coletados para serem divulgados como
culminancia, primeiro em sala de aula e, posteriormente, na exposicdo aos demais

professores, na faculdade onde ocorreram as oficinas.

Conteudo trabalhado nas disciplinas de Histdria/ Geografia: aspectos culturais
da cidade de Penedo; Portugués: Construgdo de texto, ortografia; Artes: criacdo do folder

ilustrativo, organizacéo, estruturagéo, ilustracdo e criatividade.

Uso da Internet e das Tecnologias - ficou evidente que 90% dos dados coletados
para o0 projeto WebQuest Penedo — Alagoas: o Brasil Barroco as Margens do Rio Séo
Francisco foram pesquisados nos sites indicados pelas professoras, entre outros que os alunos
descobriram durante a execucdo do projeto, como afirma Moran (2000, p. 31) nos seus
principios metodologicos norteadores do uso das tecnologias atividades integrando o texto
escrito, comunicacdo oral, multimidia, possibilitando que transmitem facilmente de um meio
para outro e de um formato para outro (...) variando as formas de dar aula, as dinamicas

propostas e o processo de avaliagdo dos alunos.

Finalizando, observamos que foram iniciados os primeiros passos de uma
caminhada em uma trajetéria em direcdo a construcdo do conhecimento com alunos de uma
escola publica. O momento atual requer uma reflexdo maior e um maior empenho em acdes
como foi o projeto do WebQuest Penedo - Alagoas: o Brasil barroco as margens do Rio Sdo
Francisco. Diante dessa reflexdo, é preciso direcionar esforcos na continuacdo de realizacéo

de pesquisas como esta com alunos de escolas publicas.

3.2 - Projeto: Voto e Cidadania

No segundo experimento, foi escolhido, numa escola particular de Maceid, um
grupo de cinco professores para realizar o segundo Estudo de Caso. As disciplinas envolvidas
foram: Historia, Portugués, Matematica, Redacdo e Etica, com 0 apoio das supervisoras
pedagdgicas do Ensino Fundamental.

O segundo experimento partiu da supervisora do Ensino Fundamental que, ao
conhecer a proposta, enviava 0s professores para o setor de informatica para tomar
conhecimento da proposta do WebQuest. A aceitacdo ocorreu em tdo pouco tempo que
complicou um pouco a fase de fundamentagdo e sistematizagdo. Foi, entdo, decidido um

treinamento com os professores, para a apresentagdo da proposta de trabalho. Como a escola



ja vivencia ha oito anos a utilizacdo das novas tecnologias, cada educador tem horario
agendado semanalmente nos laboratérios de informética, trabalhando com projetos
integrados, facilitando a compreenséo e a adesdo ao experimento. Durante a organizacdo dos
grupos, a primeira providéncia foi enviar uma comunicacdo, convidando os professores para

fazer parte oficialmente do grupo, com a seguinte proposta:

PARTE | — Sensibilizacao

1. Fundamentagdo

2. Projetos utilizando a Internet

3. Experiéncias de outros paises que utilizam a metodologia

4. Estudo do texto Formacao de Professores para Internet do professor Dr. Luis Paulo
5

Estudo do texto sobre o que é WebQuest — Aparecida Viana

PARTE Il

CONSTRU(;AO DE PROJETOS NAS DIVERSAS AREAS CURRICULARES
1. Area | — Codigos, Linguagens e suas Tecnologias

2. Area Il — Ciéncias da Natureza, Matemética e suas Tecnologias

3. Area lll — Ciéncias Humanas e suas Tecnologias

PARTE 111

1. No departamento pedagdgico do més serdo socializados os projetos utilizando a metodologia do Webquest

Num segundo momento, foi apresentada a proposta da metodologia, utilizando o
WebQuest - uma investigacdo orientada na Internet. Em outro encontro, foram realizadas as

primeiras entrevistas semi-estruturadas com os professores interessados.

Na execucdo dos projetos, os instrumentos utilizados para coleta de dados foram:
questionarios, chek-list* e portfélio® com o objetivo de coletar dados referentes & formacao
dos educadores envolvidos, niveis de atuacdo, tempo de trabalho, experiéncia com as novas
tecnologias, motivo que os levaram a participar da proposta de trabalho, utilizando as novas
tecnologias da informacgéo, como estdo percebendo e qual seu parecer sobre a proposta, nas

fases do planejamento, preparacdo(questionario e entrevista inicial), execucdo (portfélio) e

* Verificacdo de aspectos tais como: problematizaco, integragdo, mudanca na estrutura mental dos alunos, os
objetivos propostos, papel dos alunos, papel dos professores, formas de comunicacédo, contetidos trabalhados e
0 uso da Internet e das tecnologias no projeto em estudo.

> E um instrumento que compreende a compilacdo de todos os trabalhos realizados pelos alunos durante a
execucdo do projeto, incluindo outros elementos: registro de visitas, resumo de textos, anotagdes de
experiéncias, ensaio de auto-reflexivo. Proporciona ao pesquisador registrar fatos, acontecimentos, idéias e
atitudes significativas ou ndo, oferecendo uma estrutura para uma grande variedade de encontros com as
pessoas envolvidas no estudo de caso.



avaliacdo (chek-list).

Neste experimento, 0s registros dos acontecimentos nas oficinas pedagogicas, nas
reunides e entrevistas com professores e alunos, dos dados coletados serviram para subsidiar
as discussdes que surgiam e analisar as falas dos participantes, sendo necessarias novas
observagdes, analise de documentacdo, tais como: registro nos planejamentos dos professores,
acompanhamento da execucdo das etapas dos projetos, fotografia, coleta de dados. Outra
metodologia adotada em cada etapa do estudo de caso foram os textos oferecidos aos
educadores para reforcar o embasamento teorico, nas atividades praticas. Houve interacao
com outros pesquisadores que estdo desenvolvendo propostas semelhantes, trocando
informacdes, idéias e relato de experiéncias vivenciadas, através de chats disponiveis no site

da USP e e-mails.

Neste grupo, foi escolhido um projeto de um grupo de professores da 82 série do
Ensino Fundamental de uma escola da rede particular, com o tema Voto e Cidadania. Os
critérios da escolha partiram do seguinte principio: o projeto tinha um caréater interdisciplinar,
envolvendo professores de varias disciplinas. Naquele momento, vivenciando problemas de
indisciplina dos alunos em sala de aula regular, queriam usar as tecnologias para tentar
melhorar a aprendizagem dos alunos. Quando solicitavam trabalhos, os mesmos copiavam e
colavam. A desmotivagdo em sala gerava transtornos. Com a proposta lancada, os educadores
tinham a esperanca de melhorias.

Nos dias 10, 11,12 e 13 de abril de 2002, iniciaram-se as oficinas com o0s
professores interessados em conhecer a metodologia do WebQuest, num total de 15 horas. A
carga horaria foi menor que a do primeiro grupo, porque alguns professores ja utilizavam as

tecnologias ha oito anos na escola.

Participaram das oficinas varios professores, entre eles as coordenadoras
pedagdgicas. Foi apresentada a proposta do WebQuest, o que era, por quem tinha sido criado,
quais 0s paises que ja a aplicavam, quais 0s passos para construir um WebQuest. Esse
momento inicial foi muito rico, cheio de indagacbes pelos educadores. A professora de
Historia se destacou nos questionamentos, a coordenadora pedagdgica comegou a motivar 0s
professores, auxiliando-os na elaboragdo dos WebQuests. O fator tempo para o planejamento

foi considerando como o primeiro problema inicial da pesquisa.

No entanto, os problemas foram sendo superados e os professores chegavam

cheios de idéias e com algo rabiscado para construir o seu Webquest. Continuando a oficina,



mostrou-se o site da USP-Escola do Futuro a qual tem muita informacgdo. L& foram
encontrados mais de 60 exemplos de Webquest traduzidos para o Portugués.

Basicamente o trabalho com a metodologia da WebQuest depende de material da
Internet. S8o disponibilizados sites pelos professores em cada projeto para a realizacdo das
pesquisas pelos alunos.

A Internet foi utilizada desde 0 momento inicial com a realizacdo de pesquisa em
sites que tém disponiveis algumas experiéncias utilizando a metodologia WebQuest, como
também para realizacdo das buscas de sites sobre os contetidos de cada projeto. Enviamos e-
mails para outros educadores que conheciam a metodologia, participacdo em chats,
hospedagem dos projetos WebQuests nos sites das instituicdes onde foram realizados os
projetos de pesquisa, dando oportunidade a qualquer pessoa ter acesso, em qualquer lugar.
Durante as execucdes, os professores de informatica e das demais disciplinas, as producdes
dos alunos iam sendo armazenadas nos WebQuests, dando idéia de totalidade dos projetos e

valorizando as construgdes dos alunos.

Surgiram varias dificuldades com a introducdo da metodologia do WebQuest. Em
primeiro lugar, no momento de planejamento, a falta de tempo por parte dos professores, 0s
ajustes nos projetos, apos as oficinas, ocorriam no expediente de trabalho, em meio a tantas
outras atividades do cotidiano, como também o pouco tempo por parte da coordenadora
pedagogica para acompanhar a execucdo dos projetos, as resisténcias de alguns professores

por se sentirem inseguros com a nova maneira de trabalhar a pesquisa, utilizando a Internet.

A aprendizagem dos alunos era visivel a partir das producdes, do interesse em
freqUentar os laboratérios, das exigéncias nas atividades, da busca em implementar as tarefas
dos projetos em horério contrario as aulas, o que tornava um movimento diferenciado de anos
anteriores. Outro aspecto importante: a pesquisa era direcionada a partir do projeto, usando a
metodologia do WebQuest. A Internet foi uma ferramenta muito Util e sem ela ndo teria sido

possivel a realizacao das tarefas oferecidas aos educandos pelos professores.

Foram registrados momentos, onde ocorria a aprendizagem, quando os alunos se
sentiam fazendo parte dos conteldos, construindo textos, logotipos, folderes, propostas,
participando de momentos civicos, workshop, socializando as produgfes, expondo para a
comunidade educativa. Era visivel a mudanca de comportamento daqueles jovens. O interesse
pela pesquisa modificava a pratica do copiar e colar, eles sabiam que tinham objetivos a
atingir nos projetos, sentiam-se responsaveis pelo seu bom desempenho. Era visivel a

criatividade e a motivagéo dos alunos na realizagédo das tarefas.



Apo6s a oficina, os professores iniciaram o planejamento na sala de aula,
conversando com os alunos sobre a temética, havendo grande debate. No final de semana, a
professora examinou todas as orientacGes recebidas durante a oficina e enviou por e-mail

algumas duvidas, solicitando alguns esclarecimentos.

Na semana seguinte, os professores consultaram a coordenadora pedagogica e
outros colegas, até chegar ao final do planejamento para apresentar aos alunos os desafios que

seriam expostos.

O projeto Voto e Cidadania foi produzido por um grupo de professores da 82 Série

do Ensino Fundamental do Colégio Marista de Maceio.
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INTRODUCAO

Estamos numa época que ndo permite mais ilusdes de ter respostas prontas para os problemas sociais. Nao se
admite mais acreditar em militancia politica que supostamente promete a libertagdo popular e um paraiso na
Terra.

Como esperar passivamente que tudo se resolva por si s6? Sera que estamos condenados a viver em uma
sociedade governada pela l6gica do dinheiro? Pelo poder do capital?

Segundo Gramsci, "a indiferenca € o peso morto da Historia". Ndo podemos nos omitir frente aos problemas
sociais, delegando aos politicos, de forma inconseqiiente, a tarefa de resolvé-los. Se a politica faz parte da nossa
vida e esta presente em todas as relacfes sociais, por que a participacdo do individuo nesse processo é tdo
limitada?

A Unica saida € acordar, sair da inércia e enfrentar o grande desafio de assegurar a participacao politica da
populacdo, pois, sO através do exercicio consciente da cidadania, teremos possibilidades de questionar o modelo
excludente da nossa sociedade na busca de solugdes. Se ndo o fizermos, outros, com certeza, o fardo, mas,
dificilmente em beneficio coletivo.

Para vocé, querido educando, iniciar esse projeto, para que possamos juntos construir a nossa propria identidade
politica e nos posicionarmos diante dos problemas sociais, torna-se necesséario uma reflexdo sobre os
guestionamentos abaixo:

01 — Se grande parte da populagéo ndo possui consciéncia politica, até que ponto o voto representa cidadania?
02 — O direito do jovem de votar aos 16 anos o transforma em cidadao?

03 — O exercicio do voto pode representar instrumento de transformagao?

04 — Existe ética na politica?

05 — O que compete ao governador de estado?

06 — Quais os assuntos que o presidente administra?

07 — O que compete ao presidente?




Para melhor reflexdo, pesquise nos recursos indicados, o significado das expressGes a seguir:
Politica
Poder
Etica
Voto
Eleicdo
Cidadania

TAREFAS

12 Tarefa
Levantamento bibliografico sobre os presidentes, do periodo de 1889 aos dias atuais, identificando as mudancas
realizadas por cada um;

Levantamento bibliografico sobre todos os governadores de Alagoas (1817 até o atual), caracterizando as
realizagdes inovadoras dos mesmos.

22 Tarefa
Catalogar, em um banco de dados, as informagdes coletadas na tarefa anterior, para publicagdo na web.

32 Tarefa
Levantamento do perfil e proposta de governo dos atuais candidatos a presidéncia da republica e a governo do
Estado de Alagoas.

42 Tarefa
Realizagdo de uma pesquisa de campo.

52 Tarefa
Elaboracdo de um texto, apresentando um paralelo das realiza¢BGes dos governantes anteriores com as propostas

dos candidatos atuais.

62 Tarefa
Elaboracdo de um painel de palestra sobre voto, cidadania, poder, ética na politica, processo eleitoral, dentre
outros.

78 Tarefa
Momento com os principais candidatos ao governo do Estado de Alagoas, para questionamento pelos educandos.

82 Tarefa
Participacdo dos educandos na eleicdo simulada.

92 Tarefa
Elaboracdo de uma proposta de governo para ser apresentada aos atuais candidatos.

PROCESSO

OrientacBes para execucgdo do Projeto passo-a-passo.

1° Passo:
A turma sera dividida em 8 grupos e separados em duas competéncias:
Quatro grupos pesquisardo sobre os presidentes que governaram o Brasil de 1889 até os dias atuais.
Quatro grupos efetuardo levantamento bibliografico sobre os governantes de Alagoas de 1817 até o governo
atual.

2° Passo:
Apos selecdo das informag6es, os educandos deverdo registrar no Wordpad.




3° Passo

Os educandos deverao efetuar o levantamento do perfil de cada candidato a Presidente da Republica e a
Governador do Estado de Alagoas, com suas respectivas propostas de trabalho, identificando se contém a
preocupacgdo com o meio-ambiente, através dos recursos oferecidos e indicados pelo professor de Geografia,
Nonato.

4° Passo
A pesquisa de campo devera ser realizada por cada grupo a 50 pessoas distintas, sob a orientacdo do
professor Mario, de Matematica, onde sera elaborado o ibope de cada candidato.

5° Passo

Sob a orientagdo da professora Verdnica Assungdo (Portugués) e da Professora Edna Porongaba (Redacéo),
os educandos deverdo elaborar um texto, apresentando um paralelo entre a realidade dos presidentes e a
governadores anteriores, com as propostas dos candidatos atuais.

6° Passo

Para melhores esclarecimentos e fundamentacéo teorica, o promotor de justica Dr. Wlademir Bessa da Cruz
realizara uma palestra sobre um painel de tematica (poder, ética, politica, elei¢do, voto e cidadania.)

7° Passo

Nessa etapa, pretendemos realizar, junto ao grémio, um momento civico com alguns candidatos ao governo
para serem questionados pelos futuros eleitores.

8° Passo
O SINFE oferecera uma elei¢do simulada com todos os alunos , onde serd demonstrado o exercicio da
cidadania e, posteriormente, sera divulgado o perfil do resultado.

9° Passo

Agora que voce ja adquiriu uma melhor fundamentacéo tedrica sobre a importancia de se escolher bem
nossos dirigentes politicos, coloque-se na condigdo de candidato (presidente ou governador) e, sob a orientagao
dos professores de Etica , Portugués e Redag&o, elabore uma proposta politica, apresentando sugestdes e
solucbes dos problemas sociais e ambientais, detectados durante a pesquisa para a apreciacdo futura de nossos
candidatos.

10° Passo (Etica)

Pesquise as funcdes de cada cargo publico: Presidente, Senadores, Deputados: Federais e Estaduais.

11° Passo (Etica)

Elabore uma hist6ria em quadrinhos que mostre cenas de crimes eleitorais e de corrupgéo politica. Em
seguida, corrija-as com cenas de acordo com a ética e 0 bem estar de todos na sociedade.

12° Passo (Etica)
Elabore um programa politico para cada cargo.

a) Presidente;

b) Senador;

c) Deputado Federal;
d) Governador;

e) Deputado Estadual.

13° Passo (Etica)
Imagine que vocé é um politico e precisa elaborar um bom discurso, apresentando as suas propostas politicas.
Lembre-se de que esse discurso devera apresentar as respectivas funcoes.




14° Passo (Etica)
Elaborar um logotipo ilustrativo, sendo este capa da campanha politica referente a cada cargo.

15° Passo (Etica)
Pesquisar os direitos e deveres politicos do cidaddo brasileiro e se estes estdo sendo respeitados pelo poder
publico.

16° Passo (Etica)
Pesquise sobre Nicolau Maquiavel e responda por que ele é considerado o pai da politica moderna.

RECURSOS

Disponibilizamos, aqui, algumas sugestdes de sites e textos para realizacao de sua pesquisa. Vocé pode
colaborar, também, sugerindo novos sites e outras referéncias para serem armazenados neste espaco.

TEXTOS

1. Participar faz diferenca
2. Trocando ldéias (01) (02)

Entrevista a 50 pessoas distintas
SITES
TSE

http://www.tse.gov.br
http://www.tse.gov.br/eleicoes/eleicoes2002/urna/SimulaUrna/SimUrna.html

Politica

http://gold.br.inter.net/luisinfo/cidadania/politica.htm
http://www.uol.com.br/aprendiz/n_colunas/r_alves/id221000.htm
http://www.ifcs.ufrj.br/~humanas/0006.htm

Governadores de Alagoas
http://www.planalto.gov.br/Infger 07/GOV-AL.htm

Cidadania

http://www.dhnet.org.br/sos/textos/ogc.htm
http://www.mundodosfilosofos.com.br/vanderlei7.htm
http://www.webciencia.com/18 cidadania.htm
http://www.revistaautor.com.br/textos/o_que e_cidadania.shtml
http://www.educacao.sp.gov.br/publicacoes/jornal/96 ago/

eag2ap06.htm
http://www.canalkids.com.br/cidadania/genteboa/

Etica Politica
http://www.mundodosfilosofos.com.br/vanderleil8.htm
http://seop.ong.org/editoriais/200edito.htm
http://www.mre.gov.br/cdbrasil/itamaraty/web/port/polsoc/

partic/eticapol/

Revista

http://www.revistaautor.com.br/
http://www.revistasociologiaepolitica.org.br/ultimarevista.htm
http://www.opiniaolivre.com.br/

http://www.istoe.com.br



file:///D:/WQ-VOTOimagensparticiparfazdiferen%25E7a.jpg
file:///D:/WQ-VOTOimagenstrocandoideais01.jpg
file:///D:/WQ-VOTOimagenstrocandoideais02.jpg
http://www.tse.gov.br/
http://www.tse.gov.br/eleicoes/eleicoes2002/urna/SimulaUrna/SimUrna.html
http://gold.br.inter.net/luisinfo/cidadania/politica.htm
http://www.uol.com.br/aprendiz/n_colunas/r_alves/id221000.htm
http://www.ifcs.ufrj.br/~humanas/0006.htm
http://www.planalto.gov.br/Infger_07/GOV-AL.htm
http://www.dhnet.org.br/sos/textos/oqc.htm
http://www.mundodosfilosofos.com.br/vanderlei7.htm
http://www.webciencia.com/18_cidadania.htm
http://www.revistaautor.com.br/textos/o_que_e_cidadania.shtml
http://www.educacao.sp.gov.br/publicacoes/jornal/96_ago/eag2ap06.htm
http://www.educacao.sp.gov.br/publicacoes/jornal/96_ago/eag2ap06.htm
http://www.canalkids.com.br/cidadania/genteboa/
http://www.mundodosfilosofos.com.br/vanderlei18.htm
http://seop.ong.org/editoriais/200edito.htm
http://www.mre.gov.br/cdbrasil/itamaraty/web/port/polsoc/partic/eticapol/
http://www.mre.gov.br/cdbrasil/itamaraty/web/port/polsoc/partic/eticapol/
http://www.mre.gov.br/cdbrasil/itamaraty/web/port/polsoc/partic/eticapol/
http://www.revistaautor.com.br/
http://www.revistasociologiaepolitica.org.br/ultimarevista.htm
http://www.opiniaolivre.com.br/
http://www.istoe.com.br/

Jornais

WWW.gazetaweb.com
www.tribunadealagoas.com.br
www.folha.com.br
www.estadao.com.br

Presidentes
www.culturabrasil.pro.br/presidentes.htm
www.terra.com.br/almanague/presidentes/presidentes 1.htm

Candidatos Presidente
http://eleicoes.uol.com.br/presid/

Partidos Politicos
http://www.pl.org.br
http://www.al.sp.gov.br/index7.htm
http://noticias.terra.com.br/eleicoes
http://www.pt.org.br/
http://www.pmdb.org.br/
http://www.psb.org.br/index1.htm
http://www.pfl.org.br/
http://www.psdb.org.br/

Glossario Juridico-Politico
http://www.agendapoliticasp.com.br/glossario.htm

ORIENTAGCAO

* Atencdo! Responsabilidade e compromisso na leitura dos textos e selecdo das informagdes.
*Voceé é capaz! Va em frente!

*Voceé sabe quando um politico esta mentindo? Veja no link Recursos (Trocando Idéias).

* Leia os textos sobre politica e cidadania. VVocé vai tornar-se perito no assunto!

* Que moleza é essa! A¢do!

* N&o perca tempo! Teremos apenas 2 aulas para 0s registros das pesquisas.

AVALIAGAO

A avaliacdo dar-se-a durante todo o processo, com notas e conceitos no terceiro e quarto bimestres, levando em

consideracdo 0s seguintes aspectos: criticidade, criatividade, interesse, organizacgdo, responsabilidade,

compromisso e pontualidade na execugéo de cada etapa.

CONCLUSAO

A revista Veja n° 23 de fevereiro de 2002 apresenta como manchete a importancia de se escolher nossos
representantes politicos, pois o sucesso de um governo depende, principalmente, das qualidades individuais de
guem ocupa o cargo. Sensivel a situacdo do pais, em meio ao turbilhdo das campanhas politicas, resolvemos
executar o presente projeto, esperando incentivar nossos educandos a participar desse processo, no sentido de
despertar a consciéncia politica dos mesmos e a sensibilidade para os problemas sociais. Levar a juventude a
saber escolher bem nossos representantes politicos e fazé-lo de forma responsével é o objetivo de qualquer
instituicdo de ensino preocupada e comprometida com a construcdo de uma sociedade mais justa e fraterna.

Esse é 0 nosso maior desafio!!!



http://www.gazetaweb.com/
http://www.tribunadealagoas.com.br/
http://www.folha.com.br/
http://www.estadao.com.br/
http://www.culturabrasil.pro.br/presidentes.htm
http://www.terra.com.br/almanaque/presidentes/presidentes_1.htm
http://eleicoes.uol.com.br/presid/
http://www.pl.org.br/
http://www.al.sp.gov.br/index7.htm
http://noticias.terra.com.br/eleicoes
http://www.pt.org.br/
http://www.pmdb.org.br/
http://www.psb.org.br/index1.htm
http://www.pfl.org.br/
http://www.psdb.org.br/
http://www.agendapoliticasp.com.br/glossario.htm
http://www.agendapoliticasp.com.br/glossario.htm

Momento de Planejamento: Equipe Técnica
e professora de Historia das 8% Séries

Professora Marcia LUcia - Histéria
Professor Jefferson Chaves — Etica
Professora Ver6nica Assuncdo — Portugués
Professora Edna Porangaba - Redagéo
Professor Mario Ferreira Costa - Matematica

e-mails dos professores:
Edna@marista-mcz.com.br

Jefferson@marista-mcz.com.br
mario@marista-mcz.com.br

marcia@marista-mcz.com.br

verdnica@marista-mcz.com.br

DESTINATARIOS

Alunos das 8as séries do Ensino Fundamental, com o envolvimento das outras séries (7as até 3o0s anos do Ensino
Médio), equipe técnica e educadores em geral.

a) Processo de construcao e execucdo do projeto

Os professores das oitavas séries, ao conhecer a proposta da metodologia do
Webquest nas oficinas oferecidas, se reuniram com a coordenadora pedagodgica para decidir
como montariam um projeto onde cada um pudesse interagir e participar. Nesse periodo,
vivenciadvamos a campanha eleitoral no ano de 2002. A professora de Histéria ficou
encarregada de coordenar o projeto ao qual eles deram o nome de Voto e Cidadania. Junto a
ela, os professores de Etica, Informatica, Portugués e Redacio, Matemética e de Geografia se
reuniram nos intervalos para organizar e realizar a pesquisa inicial na Internet para conhecer
0s sites que poderiam ser indicados no projeto para os alunos.

O conteudo foi introduzido, fazendo uma referéncia ao tema a seguir (trecho da
introducdo): Estamos numa época que nao permite mais ilusdes de ter respostas prontas para
0s problemas sociais. N&o se admite mais acreditar em militancia politica que supostamente
promete a libertacdo popular e um paraiso na terra.

Como esperar passivamente que tudo se resolva por si s6? Serd que estamos
condenados a viver em uma sociedade governada pela logica do dinheiro? Pelo poder do

capital. Segundo Gramsci, "a indiferenca é o peso morto da Historia™. Nao podemos nos


mailto:mario@marista-mcz.com.br
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omitir frente aos problemas sociais, delegando aos politicos, de forma inconsequente, a
tarefa de resolvé-los. Se a politica faz parte da nossa vida e esta presente em todas as

relacdes sociais, por que a participacao do individuo nesse processo € tdo limitada?

A Unica saida é acordar, sair da inércia e enfrentar o grande desafio de assegurar
a participacéo politica da populacéo, pois, so através do exercicio consciente da cidadania,
teremos possibilidades de questionar o modelo excludente da nossa sociedade na busca de
solugdes. Se ndo o fizermos, outros, com certeza, o fardo, mas, dificilmente, em beneficio
coletivo. Para vocé, querido educando, iniciar esse projeto, para que possamos juntos
construir a nossa prépria identidade politica e nos posicionarmos diante dos problemas
sociais, torna-se necessario uma reflexdo sobre os questionamentos abaixo: Se grande parte
da populacdo ndo possui consciéncia politica, até que ponto o voto representava cidadania?
O direito do jovem de votar aos 16 anos o trans forma em cidadao? O exercicio do voto pode
representar instrumento de transformacédo? Existe ética na politica? O que compete ao
governador de estado? Quais 0s assuntos que o presidente administra? O que compete ao

presidente?”

Elaboraram tarefas claras e de facil aplicacdo, oferecidas aos alunos nas disciplinas
de Histdria, Geografia, Etica, Matematica, Informatica: levantamento bibliografico sobre os
presidentes do periodo de 1889 aos dias atuais, identificando as mudangas realizadas por cada
um; levantamento bibliografico sobre todos os governadores de Alagoas (1817 até o atual),
caracterizando as realiza¢fes inovadoras dos mesmos; catalogacdo, em um banco de dados,
das informac6es coletadas na tarefa anterior, para publicacdo na Internet; levantamento do
perfil e proposta de governo dos atuais candidatos a presidéncia da republica e a governo do
Estado de Alagoas; elaboracdo de um texto, apresentando um paralelo das realiza¢Ges dos
governantes anteriores com as propostas dos candidatos atuais; elaboracdo de painel de
palestra sobre voto, cidadania, poder, ética na politica e o processo eleitoral; momento com 0s
principais candidatos ao governo do Estado de Alagoas, para questionamentos pelos
educandos; participacdo dos educandos na eleicdo simulada; elaboragdo de uma proposta de

governo para ser apresentada aos atuais candidatos.

Todos os dados acima expostos tiveram que ser pesquisados nos sites indicados
pelos professores para cumprimento das tarefas. A partir da construgdo do projeto, surgiu um
momento dificil entre os professores: a quem competia a realizacdo e a coordenagdo das
tarefas? A coordenadora pedagdgica promoveu uma pequena reunido entre eles e chegaram a

um consenso. Na semana seguinte, a professora de Historia e a professora de Informatica



foram as primeiras a levarem os alunos para o laboratério de informética para apresentar aos

alunos 0 WebQuest Voto e Cidadania .

No primeiro momento, os alunos ficaram atentos as propostas que as professoras
apresentaram. Indagaram, tiraram ddvidas e sugeriram, sendo assim um bom momento de
reformulacdo do projeto em termos de execugdo. Facilitaram o trabalho dos professores,
quando foi sugerido, por exemplo, que a elei¢do simulada deveria ser promovida pelo setor de
informatica - SINFE. Os alunos fariam os convites a alguns candidatos por se tratar de pais,
parentes. A turma foi dividida em oito grupos separados em duas competéncias: quatro grupos
pesquisaram sobre os presidentes que governaram o Brasil de 1889 até os dias atuais. Os
quatros subgrupos restantes realizaram o levantamento bibliogréfico sobre os governantes de

Alagoas de 1817 até o governo atual.

Na segunda semana seguida, o professor de Geografia iniciou o levantamento do
perfil de cada candidato a presidente da Republica e a Governo do Estado de Alagoas, com
suas respectivas propostas de trabalho, identificando se continham a preocupagdo com o meio
ambiente. Para isso, 0s alunos teriam os sites oferecidos no projeto disponivel na home page
do Colégio. A primeira aula na turma “C” foi tumultuada. Da segunda aula em diante, o
professor, j& com mais seguranca, gerenciou as questdes e, com o auxilio da professora de
Informatica, ao receber os alunos, explicaram o que eles tinham que realizar. Textos

disponiveis no site: www.marista-mcz.com.br/webgquest/voto.

b) Analise das producdes/reflexdes sobre a aprendizagem dos alunos

Durante a elaboragdo dos textos pelos alunos no projeto VVoto e Cidadania, foi
apresentado um paralelo entre a realidade dos presidentes e governadores anteriores, com
propostas dos candidatos atuais. Percebeu-se, que, para esses adolescentes de 13 e 14 anos, é
uma realidade a consciéncia de querer mudar e dizer que ja ndo suportam mais o descaso das

autoridades, com os problemas atuais da sociedade brasileira.

Se pudesse entregar nas maos desses adolescentes os problemas brasileiros, os
mesmos teriam solugOes para tudo. 1sso comprova que o sonho existe, de tal forma que eles
possam transformar a realidade e modificar radicalmente o que os adultos tém feito de ruim
para 0 nosso pais.

Nas propostas por eles apresentadas, foi observado como esses jovens tém bem
claro em suas mentes as reais condi¢cdes em que se encontra o Estado de Alagoas. Durante a
eleicdo simulada, promovida pelo Servico de Informatica Educacional SINFE, foi notéria a


http://www.marista-mcz.com.br/webquest/voto

alegria e a destreza dos adolescentes, no momento da escolha do seu candidato, analisando
suas propostas e, ndo se deixando influenciar por propagandas enganosas, sem compromisso

com a sociedade.

No momento da construgdo do logotipo da sua campanha, 0s alunos usaram sua
criatividade e organizagdo deixando claro para o eleitor seu compromisso com o0s aspectos

politico-sociais e econdmicos.

Durante o levantamento bibliografico sobre os Presidentes no periodo de 1889 aos
dias atuais, identificando as mudancas realizadas por cada um e o levantamento bibliografico
sobre todos os Governadores de Alagoas (1817 até o atual), caracterizando as realizacGes
inovadoras dos mesmos, os alunos buscavam nos recursos indicados as informagoes.

Buscaram também em revistas e livros informacfes complementares.

Catalogando em um banco de dados as informacg6es coletadas na tarefa anterior,
para serem publicadas no site do colégio, continuando o levantamento do perfil e da proposta
de governo dos atuais candidatos a Presidéncia da Republica e ao Governo do Estado de
Alagoas. Nessa etapa do projeto, houve discussdo, debate entre os alunos, por se tratar de
filhos de candidatos a cargos que concorriam as eleicdes. Foi oportunizada a realizacdo de
uma pesquisa de campo, servindo de subsidios para a elaboracdo de um texto, apresentando
um paralelo das realizacbes dos governantes anteriores com as propostas dos candidatos

atuais.

Esse WebQuest foi dindmico, tanto para os professores envolvidos como para 0s
alunos que ndo mediram esforcos para a realizacdo das tarefas. Constatou-se que a
metodologia do WebQuest funcionava mesmo em grandes turmas e com professores que tém
algumas dificuldades de controlar a disciplina. Para eles, foi uma oportunidade de envolver
os alunos e mudarem de postura apenas gerenciando as informag6es que surgiam ao longo do

desenvolvimento do projeto, como podemos observar nos depoimentos dos professores.

PRODUCOES DOS TEXTOS PELOS ALUNOS

A construcdo dos textos pelas alunas sob a orientacdo da Professora de Portugués e de
Redac&o apresentou a realidade do pais no momento em se discutiu sobre a ALCA, entre
outros assuntos. Usaram como ferramenta pedagdgica o computador no laboratorio de
Informaética, com os sites indicados pelos professores.



A Situagéo do Brasil

O Brasil tem uma divida externa muito grande com os Estados Unidos. Essa divida ocorreu
principalmente pelo fato de o Brasil ter sido uma col6nia explorada pertencente a Portugal. Quando o Brasil se
tornou um pais independente, precisava de investimentos para se desenvolver economicamente, recorreu-se a
paises mais desenvolvidos para conseguir essas verbas. E assim deu inicio a dependéncia econémica brasileira.

Atualmente essa divida ainda existe e ja chega a bilhdes de dolares.

O FMI (Fundo Monetario Internacional), 6rgdo controlado pelos Estados Unidos, serve para
emprestar dinheiro para os paises subdesenvolvidos, ou seja, paises de terceiro mundo, grupo formado por paises
da Africa, da Asia e da América Latina. Porém, os juros cobrados pelo FMI sdo altos por conta do aumento do
délar.

Os paises de primeiro mundo, principalmente os Estados Unidos, querem implantar nas nac6es
subdesenvolvidas a ALCA (Area de Livre Comércio das Américas), que tem como objetivo tornar o comércio
entre 0s paises americanos mais simples. Porém, o real objetivo dos Estados Unidos é transformar os paises da
América Latina em espécies de coldnias, trazendo de volta a chamada politica imperialista.

Neste periodo de elei¢des, os candidatos estdo se manifestando contra essa dependéncia financeira
e cabe aos eleitores escolher, através do voto, o candidato certo, para no futuro possamos ter uma economia

independente. M.I. e G. — 14 anos.

O Mundo Globalizado

Estamos vivendo uma época de muitas decisdes, quando iremos votar, fazer um plebiscito contra a
ALCA (Area de Livre Comércio das Américas), que negocia a divida externa com o FMI (Fundo Monetério
Internacional), e ver se conseguimos que a nossa economia ndo seja explorada nem negociada como estdo
fazendo com a Argentina.

Agora, com as elei¢des se aproximando, os paises de primeiro mundo buscam acordos com 0s
futuros presidentes dos paises de terceiro mundo. Os paises de primeiro mundo estdo sofrendo com a crise
econdmica, mas quem esta sofrendo mais séo os paises de terceiro mundo.

Principalmente os paises que tém uma divida externa e interna muito alta, estes estdo sendo
explorados como, por exemplo, o Brasil. O Brasil esta sofrendo muita pressdo dos EUA (Estados Unidos da
América) que querem a ALCA de qualquer maneira, mas ndo assumem isso. Até 14 nos EUA a Amazénia ja foi
tirada do mapa, porque eles dizem que a Amazénia é um patriménio do mundo e ndo do Brasil. Este é o principal
interesse dos EUA.

Eles ja estdo até conseguindo muito, pois ja tém uma area no Maranhdo que estd em poder dos
EUA para treinar seus soldados, enquanto podia estar sendo usada para treinar os nossos soldados. A exploracéo

econdmica do Brasil sera que vai ter um fim? C. M. e T. B.- 14 anos

Abra os Olhos!
As coisas estdo indo de mal a pior. Os paises de "Primeiro Mundo" estdo cada vez mais querendo
dominar os paises de "Terceiro Mundo". E t40 engracada essa historia da A.L.C.A. (Area de Livre Comércio das

Américas)! Como podem os paises de Primeiro Mundo tentar/querer sair lucrando as nossas custas?



Exemplo basico: Brasil e Estados Unidos. O Brasil tem uma alta, alta ndo, enorme, divida externa,
devendo ao F.M.I. (Fundo Monetério Internacional), e quem controla, l6gico, sdo os Estados Unidos. Nem por
isso 0 Fernando Henrique Cardoso se manca e para de pedir dinheiro, para cada vez mais aumentar o rombo no
nosso pais, pois nunca temos dinheiro para poder pagar. E um absurdo dever 300 bilhdes de d6lares para o FMI.
E agora, a partir da ALCA, os Estados Unidos querem aumentar o dominio imperialista sobre os outros paises da
América. E os Estados Unidos querem que a nossa Floresta Amaz6nica seja um "patriménio™ Mundial, e até ja
tem até um terreno Americano aqui no Brasil, no qual nenhum brasileiro pode entrar. Abra os olhos e a mente.
Escolha um lado. Diga ndo a ALCA! S.e G. (ndo identificado a idade).

O Mundo em Geral

Os paises do 1° mundo, como Estados Unidos, Franca, Italia, Inglaterra dominam praticamente o
mundo inteiro. Eles fazem parte de um mundo onde tudo é voltado para o capitalismo, tornando entdo sua
economia muito avancada, sendo assim as grandes poténcias mundiais. Ja n6s que fazemos parte do 3° mundo,
dependemos economicamente dessas poténcias, devido a falta de desenvolvimento. Nds somos dependentes
deles e, devido a essa dependéncia, eles sempre saem se dando bem, pois nosso presidente vive pedindo milhdes
emprestados as grandes poténcias e nossa divida ja chegou a casa dos bilhdes. Como iremos conseguir pagar

isto? E... Com isto, nos tornamos cada vez mais dependentes desses paises.

E para piorar as coisas, os Estados Unidos querem implantar a ALCA (area de livre comércio das
Américas), para explorar nossas matérias primas. Se o nosso futuro presidente concordar com isto, iremos passar
a viver como antigamente, quando os Estados Unidos dominavam suas coldnias. Passaremos a ser col6nia dos
Estados Unidos. Nossa Amazdnia serd propriedade exclusiva deles, onde eles poderdo impedir entrada de
brasileiros em propriedades nossa. Algumas coisas que temos com facilidade de encontrar em nossa floresta,
pode passar a ser muito caro.

Por este motivo, devemos ter consciéncia de nosso voto, para que 0 nosso Brasil possa ser
futuramente ndo um pais de 3° mundo, mas sim, um pais desenvolvido, que ndo dependa de nenhum outro. Pense
em quem votar, principalmente em nosso presidente, pois ele ir& nos representar exteriormente. C.R. e G. B.- 13

anos

PESQUISA DE CAMPO

Na aula de Matematica, o professor apresentou a quarta tarefa, que seria realizar
uma pesquisa de campo na rua com um grupo de pessoas distintas, elaborando o ibope de
cada candidato. A seguir, na semana seguinte, os alunos foram até o laboratério de
Informatica para, por meio do programa StarCalc (aplicativo do StarOffice), construir e

registrar em grafico os resultados.

A participacdo do professor de Matematica nesse projeto foi de grande valia, pois,
pela primeira vez, 0 mesmo participava de um projeto interdisciplinar no ano de 2002. Houve
muita resisténcia por parte dele, no entanto, os alunos ja estavam vivenciando outras etapas do

projeto nas demais disciplinas, facilitando, assim, o resultado que temos a seguir.



Alguns exemplos das produgdes dos alunos, as quais também podem ser mais bem

visualizadas no site acima citado.
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PALESTRA SOBRE ETICA E CIDADANIA

Para melhores esclarecimentos e fundamentacéo teorica, a professora de Historia
convidou a professora Elvira Barreto da UFAL para proferir uma palestra sobre Etica e
Cidadania. O evento foi iniciado com a aplicacdo de uma dindmica, sendo distribuidos nomes
de animais aos alunos, simulando uma floresta em compara¢do com a sociedade. Foram
espalhados varios chocolates na mesa. A medida que iam sendo convidados os animais por
hierarquia zoologica, distribuiam-se 0s chocolates. A partir da dinamica, a professora
despertou nos adolescentes a atencdo na disputa desigual e injusta de nossa sociedade,
ocorrendo assim, durante a exposic¢ao do tema, o debate entre os alunos e a palestrante.

MOMENTO CiVICO

Com o auxilio do Grémio da escola, da Coordenadora de disciplina e professores,
foi vivenciado um momento civico na Praca Centenério, patio interno da escola, no dia 11
de setembro. Contamos, ainda, com a participacdo de alunos das 8as Séries e de educadores
(professores, equipe técnica e direcdo). O tema abordado priorizou o processo eleitoral que
estdvamos vivenciando e demonstrou o feedback aos educandos, acerca do projeto em
desenvolvimento pelas turmas, Voto e Cidadania, quando associaram a emancipacdo politica
do Brasil a conscientizacao da juventude para a escolha dos nossos representantes politicos.

Houve a participacdo direta de algumas alunas de cada turma, escolhidas pela
professora de Historia, para participarem e engrandecerem o evento. A professora proferiu um

discurso oficial, seguida de uma aluna.

Fotos do
Momento
Civico




Esse momento estava programado como uma das tarefas do projeto Voto e
Cidadania. A principio, seria um grande evento com os candidatos ao governo do estado de
Alagoas. Por motivos néo justificados, foi comunicado que nédo seria possivel a participacdo
dos candidatos. Os professores se reuniram e, em comum acordo com a professora de
Historia, assumiram o evento com a participacdo dos alunos, dramatizando a realidade que se
vivenciava no momento. O discurso da professora, abaixo discriminado, apresenta uma
trajetdria da Historia do Brasil com suas dificuldades e necessidades, dando continuidade ao
que os alunos tinham colocado em suas producgdes, os perigos que podem ser enfrentados

pelos brasileiros que ndo souberam escolher bem 0s nossos governantes.

Discurso da Professora (Histdria)

“Em sua obra politica intitulada * O Dezoito Brumario de Luis Bonaparte’, Marx expressa sua opinido
sobre a atuagdo e a vontade politica: ‘Os homens fazem sua prdpria historia, mas ndo a fazem como querem; o

estereotipo seguido é aquele diretamente herdado e transmitido pelo passado’

No dia sete proximo passado, foi comemorado mais um aniversario da emancipac¢éo politica do
Brasil. E 0 que herdamos de todo esse processo de 500 anos de evolugdo? O nosso pais continua explorado e
corrompido. A dependéncia econbmica, politica e cultural, a cada novo ciclo de governo, torna-se mais
acentuada; a divida externa cresce a cifras alarmantes; nossas empresas e riquezas naturais estdo sendo
entregues, no jogo de se levar vantagens e de subserviéncia. Como se ndo bastasse, enfrentamos agora o perigo
da ALCA ameacando ainda mais nossa economia e até o0 nosso territorio.

Sabemos que, para muitos, o importante é receber as glérias que o poder oferece. Quanto
investimento em propaganda, na disputa frenética pelo poder! Quantas maos estendidas e bocas
famintas em meio a esse turbilhdo vicioso politico eleitoral! Ora, quando uma teoria cientifica ndo permite
atingir os objetivos que os agentes politicos tém em mente, sabemos que eles recorrem a trapacas, fraudes,

mentiras, demagogias, e mesmo a violéncia.

Nosso pais carece de governantes responsaveis e comprometidos com a coletividade. O voto é
importante, mas ndo é suficiente. Devemos cobrar, denunciar, questionar a ordem estabelecida, gritar por
mudangas. O momento presente é oportuno para refletirmos sobre nossa prépria pratica, nosso direito de ir e
vir; de escolher nossos representantes politicos... Possuir consciéncia politica implica perceber no discurso a
manipulagdo ideoldgica, e saber agir, fazendo imperar o bem comum social. Acorda, povo brasileiro! As

elei¢oes se aproximam. Faga valer o seu poder de decisdo. Muito obrigada!”.

Fica evidente no discurso da aluna L.B. 0 quanto o jovem entende os problemas
nacionais e sabe expressar seus sentimentos, fazendo um paralelo com a realidade atual.

Reconhece que ha saida para as dificuldades; basta seriedade, compromisso dos governantes.



Mostra, ainda, dados concretos importantes para melhor entendimento da

situacdo sdcio-econdmica do Brasil.

Discurso da aluna L. B. do M. - 8a Série C

“Estou hoje aqui para falar a respeito da importancia da consciéncia politica, que vem sendo
transmitida para os alunos das 82 Séries através do projeto WebQuest ‘Voto e Cidadania’, desenvolvido pelos
nossos professores. Sera que a sociedade possuiu a consciéncia politica para escolher bem os seus candidatos,

analisando suas propostas e toda a sua bagagem politica, levando em consideracédo as necessidades do povo?

Temos que ter a consciéncia politica certa, para escolher o0 nosso presidente e governador, porque
ambos vao administrar o nosso pais e Estado por mais quatro anos. Ndo devemos trocar nossos votos por
dinheiro, materiais de construcéo, ou somente por amizade. Desta forma, podemos dizer que estamos realmente
na Nova RepuUblica? Podemos, sim, dizer que retornamos & Republica Oligarquica, o periodo das trocas de
favores. Nao é aceitavel que as pessoas vendam seus votos em pleno seculo XXI. E o destino do nosso pais onde

fica? E o de nossos filhos?

Temos que nos conscientizar de que existe um futuro a seguir, e que depende de nés a escolha do
nosso presidente, pois ele terd uma tarefa ardua de administrar um pais cuja divida externa é de
aproximadamente 270 bilhdes de dolares e que aumentara para 300 bilhGes depois que o governo receber os 30

bilhdes que pediu emprestado ao FMI com o intuito de baixar o valor do délar e do Risco Brasil.

O governo atual, responsavel pela implementagdo no Brasil dos planos neoliberais, prepara uma
crise ainda maior para o pais, com a adesdo & ALCA. Isto significara um retrocesso a uma situacéo de colénia
do imperialismo norte-americano, e um ataque ainda maior a situacao ja lamentavel dos trabalhadores da
cidade e do campo. Além disso, 0 pais estad mais exposto do que nunca a crise internacional em curso, e esta

caminhando para um caos econémico.

A ganancia capitalista € como uma sede que ndo se esgota. Os patrdes, as empresas e 0s paises
ricos sempre inventam novas formas para sugar a riqueza produzida pelos trabalhadores e pelos paises pobres.
De vez em quando, eles apresentam planos enfeitados, para iludir o povo e manter sua dominagdo. Em geral, 0s

pobres ndo entendem a manobra e, quando desembrulham o pacote,... J& é tarde demais.

Os Estados Unidos, que sempre quiseram ser os donos de todo o continente americano, esto
tentando implantar a ALCA. Como sempre, falam do novo projeto como se fosse a construcéo do Paraiso. Mas,

por tras desse discurso norte-americano, se esconde um interesse imperialista.

O imperialismo é a postura arrogante de quem se acha superior e trata 0s outros povos como
coldonias que devem servir a metrépole. Parece claro também que uma faléncia do Mercosul seria
providencial para a ALCA. Com isso, 0s norte-americanos tentam mostrar todo o seu poder, tentando fazer
pressdo sobre os paises da América Latina. Teria a faléncia do Mercosul sido apenas um acidente que
aconteceu ou teria sido mais um plano norte-americano para facilitar a adesdo da ALCA, ou seria simplesmente

uma mera coincidéncia?”’



ELEICAO SIMULADA

Com a participacao do Servico de Informatica Educacional — SINFE, foi oferecida
aos alunos uma eleicdo simulada, demonstrando o exercicio da cidadania, com direito a
divulgacdo dos resultados. Estiveram presentes os professores com seus alunos, enfrentando
filas para assinar e votar nas urnas eletrénicas. A escola vivenciava a VI Semana Marista do
Livro, sob a organizacdo dos professores e da biblioteca, tornando, assim, uma chamada aos
projetos expostos pelos alunos no patio interno sobre o projeto usando a WebQuest: Voto e

Cidadania.

Foto da elei¢do simulada

Esse foi 0 momento em que os alunos das séries onde estava sendo trabalhado o
projeto Voto e Cidadania participaram da eleicdo simulada como se fosse realmente uma
eleicdo. Assinaram a lista dos votantes, foram até o computador (urna eletrdnica) para

escolher seus candidatos, valendo salientar o entusiasmo em participar do evento.

PROPOSTAS POLITICAS APRESENTADAS PELOS ALUNOS

Com a coordenacdo do professor de Etica e sentindo que os alunos tinham
adquirido uma melhor fundamentacdo tedrica sobre a importancia de se escolher bem o0s
nossos dirigentes politicos, foi proposto que cada dupla de alunos se colocasse na condi¢do de
candidato (presidente ou governador). As professoras de Portugués e Redacdo também



colaboraram na elaboracéo da proposta politica apresentada por meio de sugestdes e solucbes
para os problemas sociais e ambientais, detectados durante a pesquisa, para a apreciacao
futura de nossos candidatos, ficando a responsabilidade de enviar as propostas ao futuro

Presidente do pais e ao futuro Governador do Estado de Alagoas.

“ Eu, como presidente da Republica, prometo gerar dois milhdes de novos empregos até o final do
ano que vem, irei acabar o poder paralelo em todos os estados do Brasil e diminuir a violéncia que, se ndo

combatermos hoje, nao tera mais jeito amanha. - Veja agora mais propostas da minha candidatura:

- Construir 300 mil casas populares por ano com ajuda comunitaria;

- Acabar com a corrupgdo em todos os 6rgdos publicos federais do Brasil;

- Acabar com o poder paralelo e diminuir a violéncia em todos os estados do Brasil;

- Gerar 2 milhdes de novos empregos até o final do ano que vem;

- Construir uma penitenciéaria de protecdo maxima em cada estado;

- Na educacdo, construirei uma escola publica de alto nivel em cada cidade do Brasil;

- Construir hospitais com equipamentos de alta tecnologia;

- Preservar a natureza, acabar com a poluicéo, tudo que destréi o meio ambiente;
- Construir novas estradas e aumentar a quantidade de transportes em todo o Brasil;
- Desenvolver em parceria com os Estados e 0s Municipios rede de postos habitacionais para vender material de

construcdo a preco subsidiado e para orientar as populagdes nas técnicas populares de construcao;

- Dar condig¢des de estabilidade e modernizagdo a agricultura, sobretudo de porte familiar, organizacéo dos
estoques estratégicos e de um sistema de seguro contra as flutuagdes violentas dos precos dos produtos
agricolas, desenvolvimento do apoio técnico comercial ao agricultor e implantagdo de um sistema nacional de
seguranca alimentar;

- Trazer para o mercado formal os trabalhadores que trabalham sem carteira assinada: metade da populacéo

adulta do pais;

- Regularizar a posse da terra nas periferias das grandes cidades. Esta € a iniciativa que em menos tempo e com
menor custo relativo, estimula o morador a construir ou a melhorar o que ja construiu; aumentar oportunidades

de emprego através de medidas emergenciais que também estimulem a retomada do crescimento;

- Deslocar as contribui¢Ges a previdéncia da folha salarial para o faturamento liquido das empresas, extinguindo,

com isso, um poderoso desestimulo ao emprego;

- Criar cartdo Unico de acesso a previdéncia e a outros beneficios sociais. Esse cartdo seria vinculado a carteira

assinada e ao procedimento para reconhecer e formalizar os trabalhadores autonomos” B. L.se A. B. 8 A,

“Nos meus longos anos de vida publica, tenho observado que 0s nossos atuais governantes nao se

preocupam com a grave situacao de Alagoas”.

Tendo em vista as belezas naturais do nosso estado, proponho atrair redes de hotéis e resorts e,
como consequéncias, mais turistas. Mas antes, temos que acabar com o problema da poluicdo, conscientizando

as pessoas e industrias de como é perigoso poluir o ambiente e limpando as areas que ja estdo poluidas.



Proponho, também, acabar de vez com a impunidade do nosso estado, construindo presidios com maior
seguranca e capacidade, aumentando o saldrio e as condi¢cBes da nossa policia e sendo mais rigido com os

bandidos.

Construir e melhorar as estradas, meus amigos sera uma das prioridades do meu governo, pois,
quais turistas vao querer viajar para um lugar onde s6 existem buracos? Entretanto, alagoanos, o nosso problema
mais grave é o da educagdo. Tenho que reconhecer que melhorou muito de algum tempo para ca, mas ainda
deixa a desejar. Vejam a situacdo de nossas escolas publicas, estdo aos pedagos, ndo tém computadores

suficientes e nem professores suficientes. No meu governo, isso ndo vai existir.

Além de tudo isso, caros eleitores alagoanos, temos também o problema dos transportes. Existem,
acreditem, lugares onde ndo h& énibus suficientes para a populagéo, isso é revoltante, além do mais, a passagem
é muito cara, boa parte das pessoas que tomam dnibus é pobre e precisa de cada real e gasta uma grande parte de

sua renda em transporte.

N&o podemos esquecer o problema da salde, ndo temos hospitais, nem materiais hospitalares
suficientes, o atendimento é péssimo... Isso é uma vergonha. Para acabar com estes problemas, vote em Gabriela

Aratjo para governadora ¢ Ana Cristina para deputada federal.” A.C.ae G. A.0 8 A

Caro eleitor, observando a situacdo do nosso pais, cheguei a uma conclusdo junto com o vice-
presidente de que pretendemos mudar esse pais para melhor. A maioria dos brasileiros ndo esta desfrutando dos

seus direitos como: fundo de garantia e décimo terceiro saléario.

Com as minhas propostas eu terei peito para enfrentar os poderosos que pretendem assumir a
presidéncia comprando seu voto. No nosso governo iremos combater a corrupgdo e ndo aceitar o acordo da

ALCA que para o nosso Brasil saird muito caro.

A principal proposta do nosso governo é a saude, pois, em alguns estados brasileiros, estdo
precisando de uma forca financeira, mas, para que a salde seja constante aos brasileiros, devemos langar

campanhas de reciclagem do lixo e mobilizar pequenos grupos para cuidar do meio ambiente.

J4 a violéncia sera combatida com o policiamento 24 horas em todas as periferias brasileiras, mas
ndo é so isso. Para que as criancas de hoje ndo sigam um caminho perturbado, iremos nos desdobrar para que
cada municipio tenha uma escola e que cada familia com criangas menores de 17 anos sera obrigatéria a
matricula dela na escola mais proxima. Também para que a crian¢a nao tenha que acordar muito cedo daremos

transportes escolares, mas é claro, depois de toda a urbanizagdo das estradas.

Outro aspecto importantissimo é o desemprego. No nosso governo temos o objetivo de implantar 7
milhdes de novos empregos, criando industrias que possam valorizar o trabalho humano. Na agricultura,
daremos apoio ao agricultor que se esfor¢a para ganhar seu salario minimo que nosso governo pretende aumentar
para R$ 300,00. P.daS.e A.L. 8B

Criariamos projetos para resolver a situagdo de falta de moradia para criancas e humildes em geral.
Para isso comprariamos varios lotes e terrenos 0s quais serviriam para construirmos casas de apoio para as

mesmas. Trabalhariamos contra a ALCA, pois ndo queremos um pais dominado pelos EUA.



Defenderiamos também a causa da Amazodnia, pois 0 fato € que empresarios e pessoas ligadas a
financas querem que a Amazénia seja internacionalizada, pois eles dizem que a Amazbnia é muito importante

para 0 mundo e nao pode ser deixada nas maos de brasileiros.

Numa reunido importante, algum tempo atras, foram convocadas pessoas ligadas a interesses da
Amazonia, tanto pessoas que defendem a internacionalizacdo tanto que defendem que a Amazdnia é nossa, dos
brasileiros.Uma pergunta foi feita a um ex-governador de Brasilia. Pediram-lhe que respondesse como
humanitario e ndo como brasileiro, sobre a causa da Amazonia. Ele respondeu que como humanitario que
internacionalize sim a Amazoénia, mas também as reservas de petréleo do mundo inteiro que também sdo de
grande importancia para o mundo, que internacionalize também as concentra¢des de armas nucleares, que pdem
em grande risco a populagdo mundial. Sendo assim, ndo internacionalizando tudo isso, também ndo
internacionalizar a Amazonia, porque ela é nossa. S6 nossa.” J.R.e A. G. - 82 C.

As propostas elaboradas por cada dupla, e aqui representadas por quatro delas,
demonstram que o0s alunos participaram ativamente junto aos seus familiares e sdo
conhecedores das propostas dos candidatos durante a campanha. Conseguem repetir
exatamente as propostas dos candidatos, de modo a ser invidvel a sua realizacdo, ficando

fora da realidade local.

Um fato importante, apesar da repeticdo do que ja existe, € que todos tiveram a
preocupacéo de citar propostas sobre meio-ambiente, educacdo e moradia. Apenas uma dupla
falou sobre o desemprego, a violéncia e a agricultura. A Gltima delas apresentou projetos

diversos, Amazdnia, combate sobre a Alca, problemas reais, com base na sociedade local.

ELABORACAO DE UM LOGOTIPO ILUSTRATIVO DA CAMPANHA POLITICA

Na segunda aula do professor de Etica, no laboratdrio de Informatica, os alunos
deram continuidade as tarefas. Dessa vez, cada dupla deveria elaborar um logotipo

ilustrativo, sendo este capa da campanha politica referente a cada cargo.

Essa tarefa da criacdo dos logotipos da campanha politica foi uma atividade
construida no Paint por cada dupla, divulgando sua campanha por meio de desenhos
ilustrativos. Essa foi uma das atividades de que os alunos mais gostaram por ter trabalhado de

forma lUdica e criativa.
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- Dificuldades apresentadas na execucdo do Projeto

Uma das dificuldades enfrentadas pelos professores que elaboraram o projeto foi o
tempo programado, pois havia se esgotado, chegando o dia das elei¢cBes. As tarefas que
ficaram pendentes foram pesquisar as funcGes de cada cargo publico: Presidente, Senadores,
Deputados Federais e Estaduais; elaborar uma histéria em quadrinhos que mostrasse cenas de
crimes eleitorais e corrupcéo politica, sendo corrigida, em seguida, com cenas de acordo com
a ética e o bem-estar de todos na sociedade; elaborar um programa politico para cada cargo:
Presidente, Senador, Deputado Federal, Governador, Deputado Estadual; finalmente, a Gltima
tarefa que seria imaginar ser um politico e precisar elaborar um bom discurso apresentando as

propostas politicas.

As dificuldades foram varias: entrega dos questionarios pelos professores, timidez

de alguns e falta de tempo de outros.
b) Avaliando o Projeto

Problematizacdo - Esse WebQuest foi considerado problematizavel por ter sido
escolhido um tema que estava em evidéncia. Devido a ser um ano eleitoral, a professora
provocou nos educandos a sensibilidade para construir a identidade politica e agucar o0 senso
critico nos posicionamentos diante dos problemas sociais, respondendo a varias questdes tais
como: Se grande parte da populacdo ndo possui consciéncia politica, até que ponto o voto
representa a cidadania? O direito do jovem de votar aos 16 anos o transforma em cidadao?
Exercicio do voto pode representar instrumento de transformacé@o? Existe ética na politica?
O que compete ao governador de estado, ao presidente de uma nacdo? Estas e outras

questdes levaram o projeto a ser problematizavel.

Integracdo - A tematica promoveu uma grande integracdo, pois vivenciamos o

periodo das elei¢des para deputado, governador, senador e presidente da republica, e isso



fazia parte do dia-a-dia dos estudantes. Na escola, € comum encontrarmos alunos netos, filhos
e sobrinhos de politicos influentes, candidatos a reeleicdo. Os cadernos dos estudantes traziam
adesivos de varios candidatos, camisetas, bonés, broches, adesivos de carros, tudo fazia parte
da troca entre os alunos. As aulas de Historia foram o palco para gerar debates e discussoes
organizadas pela professora, promovendo, assim, momento de integragdo e de alto nivel de

discussdo politica.

Mudancgas nas estruturas mentais - Diante da proposta do projeto, provocando
um trabalho interdisciplinar, envolvendo os professores daquela série, os alunos, por sua vez,
perceberam que as atividades tinham um elo e organizacdo que reforcariam as mudancas de
atitude, enquanto os alunos buscavam aprofundar o tema em forma de pesquisa direcionada, a
qual promoveu aos alunos oportunidades de pensar e resolver problemas, com toda a

relevancia merecida pela proposta provocada pela professora.

Objetivos propostos - Os objetivos do webquest Voto e Cidadania envolveram 0s
alunos e fizeram parte do processo, quando tiveram que fazer um levantamento bibliogréfico
sobre os presidentes no periodo de 1889 aos dias atuais, identificando as mudancas realizadas
por cada um, fazendo um levantamento bibliografico sobre todos os governadores de Alagoas

desde 1817 até o atual Ronaldo Lessa, caracterizando as realizacBes inovadoras dos mesmos.

Durante a execucgédo e producdo do projeto, obteve-se 0 cumprimento dos projetos
por parte dos alunos e direcionamento dos professores.

Papel dos alunos - Catalogar em um Banco de dados as informacgfes para
publicacdo na web, levantamento do perfil e proposta dos governos atuais, candidatos a
presidéncia da republica e ao governo do Estado de Alagoas; realizar uma pesquisa de campo;
elaborar um texto, apresentando um paralelo das realizages dos governadores anteriores;
participar de um painel de palestra; participar na elei¢cdo simulada e elaborar uma proposta de
governo para ser apresentada aos atuais candidatos.

Papel dos professores - A professora de Historia, idealizadora do projeto, teve como tarefas
principais convidar os colegas professores da série para fazer parte do projeto; sensibilizar os
alunos e coordenadores pedagdgicos; oferecer varios sites como fonte de pesquisa; promover
um painel de palestras na sala panoramica, convidando politicos e pessoas capazes de oferecer
mais informacGes aos alunos; orientar os alunos na realizagdo das entrevistas, coletas de
dados; solicitar ao setor de informatica a promocéo de uma elei¢do simulada; acompanhar

sistematicamente a execucdo de cada tarefa.



Formas de comunicacdo — Por meio do didlogo permanente entre todos os
participantes, da producdo do texto pelos alunos, das entrevistas realizadas, do painel de
palestra, da eleicdo simulada, das propostas apresentadas aos candidatos, a comunicacéo foi

efetuada.

Conteuidos trabalhados nas disciplinas: MATEMATICA — Porcentagem;

PORTUGUES E REDACAO - Construgio de texto, ortografia; ETICA — Funcdes dos
cargos politicos, valores éticos, pai da politica moderna, direitos e deveres politicos do
cidaddo; HISTORIA - Presidentes do Brasil de 1889 a 2002, Governadores de épocas do
passado até o atual.

Uso da Internet e das Tecnologias - Os dados coletados e analisadoS no WebQuest
Voto e Cidadania revelam que 80% das atividades foram realizadas utilizando a Internet como

fonte de pesquisa, através dos sites indicados pelos professores de cada disciplina.

d) Relato de Experiéncia dos participantes no projeto

O projeto Voto e Cidadania surgiu a partir da idealizadora professora de Historia,
entusiasmada por natureza, que contagiou os demais colegas de outras areas envolvendo-os,

discutindo e modificando, sempre preocupados com a aprendizagem.

Foi surpresa para os professores o resultado obtido pelos alunos nas producdes de
texto, nos eventos realizados. Pode-se ter uma visdo mais completa, visitando o site

www.marista-mcz.com.br/webquest/voto.

Para a professora M.L., de Historia, em sua afirmacdo:

“Assustada fiquei quando me apresentaram o WebQuest! La vem essa historia de
novas tecnologias!!! Pensei... E me perguntei: Como trabalhar tanta diversidade com
o0 tempo t&do limitado do professor? E entre uma aula e outra as idéias foram fluindo e
comecaram a tomar forma. Pronto! S6 falta ordenar e socializar essas idéias! Foi
dessa forma que surgiu o projeto Voto e Cidadania.Uma metodologia audaciosa, sem
duvida, mas interessante, porque ocorre uma interacdo, muito mais dindmica entre
educador e educando. este se torna o autor da elaboracdo dos seus proprios
conceitos de forma mais atuante. Aprende a selecionar, através da pesquisa,
informacdes e passa a argumentar, criticamente, elementos do seu cotidiano,
interagindo no contexto em que vive.Outro lado positivo foi o envolvimento de outras
areas do conhecimento no projeto como, por exemplo, Etica, Matematica, Redagdo e
Lingua Portuguesa. Aos poucos, 0 susto inicial se transformou em contentamento,
por perceber a importancia dessa metodologia e do projeto na conducéo do processo
educativo e pelo feedback do mesmo na formagdo de valores éticos entre 0s
educandos”.


http://www.marista-mcz.com.br/webquest/voto

As questbes éticas no webquest Voto e Cidadania sdo muito importantes no
contexto atual, uma vez que se verifica uma situacdo social conturbada que gera
relacionamentos conflitantes no cotidiano. Conforme Freire (2000), a ética é marca da
natureza humana indispensavel as pessoas, por isso indispensavel a pratica educativa. A
ética deve ser vivida na préatica pedagdgica e testemunhada aos estudantes durante as
relacBes com ele. Ao analisar o relato, o professor de Etica, com sua sensibilidade, deixou
claro que: o professor atual devera usar de novas estratégias de trabalho, cabendo mais do
que transmitir o conhecimento, articular experiéncias em que os alunos vivenciem e reflitam

sobre suas relagdes com os contetidos que estdo sendo estudados.

Vale salientar que esse professor, na sala de aula regular, estava tendo muitos
problemas de indisciplina com os alunos, antes do uso dessa metodologia. Ao perceber os
alunos envolvidos, produzindo e apresentando uma nova relacdo professor-aluno, fez o

seguinte depoimento:

Relato do professor J. C. de Etica:

“Trabalhar com essa nova metodologia ¢é necessdrio, mas, em primeiro lugar,
gostaria de agradecer 0 apoio e as orienta¢Ges do setor de informéatica (SINFE), que
pioneiramente avanca na era digital com essa novissima metodologia, que é o
WebQuest. Pude sentir o grande entusiasmo e a alegria dos alunos em trabalhar com
esse recurso. Estamos preparando nossos alunos para o futuro que esta proximo;
iniciando-o com a grande rede mundial que dispde de grande quantidade de
informagdes, que os profissionais de hoje ndo dominam todos os conhecimentos
produzidos e divulgados na rede.

Nossos alunos estardo aptos a saberem trabalhar com essa gama de conhecimentos,
pois sabemos que hoje vale mais saber usar as informacfes do que reproduzi-las.
Mudar, inventar, inovar e transformar, o WebQuest desenvolve a criatividade e
estimula o senso critico. Aos educadores, meu conselho é: experimentem, usem o
WebQuest e verdo suas aulas darem um salto de qualidade, participacdo e
entusiasmo”.

O professor de Matematica, com sua experiéncia de varios anos em sala de aula,
faltando apenas um ano para sua aposentadoria, relutou muito para fazer parte do WebQuest
Voto e Cidadania. Aos poucos foi se envolvendo, a ponto de fazer o relato abaixo, nédo
esquecendo que 0 mesmo conseguiu perceber em seus alunos o contentamento, a criatividade
e as producdes deles o surpreendiam. Para ele, 0 momento de planejamento tdo necessario a
qualquer projeto foi muito dificil; no entanto, viu que valeu a pena planejar a execucéo de

apenas algumas tarefas.

Vale salientar que a visdo desse professor é coerente com a proposta de Papert

(1994), quando afirma: “os estilos, planejados e emergentes de resolucdo de problemas vao



se alterando ao longo de uma atividade onde o ambiente de aprendizagem possibilita para
qgue ambos possam se manifestar, de modo que o aprendiz utiliza-se dessa flexibilidade e

avanga em relagdo as suas estruturas cognitivas, ao propor solugoes para cada problema”.

O Professor M. F., de Matematica, fez o seguinte comentario:

“No inicio relutei para aceitar a idéia de mudar, porém, diariamente, ao planejar e
tomar conhecimento do processo, fui ficando mais solto, mais & vontade com o novo.
Hoje, tenho certeza de que o WebQuest veio para facilitar a vida do educador, pois,
se ao elaborar é cansativo, o desenvolvimento é salutar, uma vez que o educando
trabalha passo a passo e seus passos sao propagados de imediato, vistos e assistidos
por eles. Outro aspecto do WebQuest que considero por demais positivo é que o
aluno interpreta com mais firmeza, uma vez que esta interpretando para criar algo
seu, sem a fala do educador. Suas construgdes sdo Unicas e muitas das suas bem
formuladas. Por tudo isto, voto para a continuagdo do mesmo.”

Os alunos, no depoimento abaixo, apresentam uma visao de futuro, ja exercendo
sua cidadania. Essa visdo confirma o que Freire (1996) afirma no seu livro Pedagogia da
Autonomia: “nossa maneira de estar no mundo e com o mundo, conhecer o mundo, o0 nosso

conhecimento de mundo tem historicidade”.

“O projeto foi excelente, pois daqui a dois anos muitos de nés votardo e para isso
precisavamos saber com precisao a funcao de cada cargo, as necessidades da nossa
regido, enfim de tudo que aprendemos”. A alunaL. G.deC. T., 8 A

O sentimento da aluna L. B., ao fazer seu relato de experiéncia sobre o WebQuest
Voto e Cidadania, demonstra o que Delores (1998), no livro Educacdo um Tesouro a
Descobrir, apresenta, fundamentada no segundo pilar da educagéo e do conhecimento:
“aprender a fazer indissociavel do aprender a conhecer, mostrando a importancia do saber
trabalhar com o novo, resolver conflitos, ter iniciativas, tornando-se assim qualidades

humanas que estdo acima das relagoes interpessoais”.

“O projeto Voto e Cidadania foi importante porque nos ajudou a desenvolver uma
consciéncia critica e politica, uma vez que necessitamos criar as nossas préprias
opinides, ndo nos deixando levar pelas opinides alheias” Aluna L. B., 82 C.

“O projeto Voto e Cidadania foi um exercicio de crescimento, o qual nos foi
proporcionado uma visdo mais critica e mais ampla em favor da politica, levando em
consideracdo os valores éticos e morais. A midia, com toda sua influéncia, nos reduz
a uma visdo limitada da verdadeira intencdo eleitoral. Este trabalho nos auxiliou,
futuros eleitores, a pensar mais além e sermos mais conscientes em relacdo ao

assunto”. AlunaM. T.eC.C. 8D



Os professores, ao planejarem o projeto Voto e Cidadania, ndo esperavam receber
um resultado t&o salutar, como o que esta expresso nesse relato da dupla M. T. e C. C. Foi
constatado que essas alunas usufruiram bem dos ensinamentos durante o projeto. As
pesquisas, as leituras orientavam na diversidade de opinifes que tratavam os assuntos éticos,
de valores, de principios, aspectos morais, ndo deixando de se projetar para um futuro

proximo onde estardo exercendo sua cidadania, levando-as a reflexdo sobre a politica.



CONCLUSAO

Nesta pesquisa, apresentei dois estudos de casos envolvendo a utilizagdo da
Internet como ferramenta de aprendizagem. Apds ter realizado oficinas, apresentando a
metodologia do WebQuest como pesquisa orientada em dois grupos de professores, percebi
0 quanto precisamos avancar na formacdo dos educadores para a utilizacdo das tecnologias
nos meios educacionais; percebi, ainda, que é possivel, quando se tem um bom planejamento,
quando o professor se empenha no que faz, podendo, assim, transformar a realidade téo

carente de profissionais comprometidos com a educacao de qualidade.

E impossivel continuarmos aplicando metodologias especificas de uso da Internet
sem dialogarmos sobre as tecnologias, de modo geral, e sobre educagdo, sem abordamos
questdes dos processos de aprendizagem ocorridos nos ambientes educacionais. As
tecnologias, e em particular a Internet, por sua vez, apresentam-se como meio, como
instrumento para colaborar no desenvolvimento de pesquisa, troca de informacdes,

comunicacéo, interacdes no processo de aprendizagem.

A Internet pode ter um significativo impacto sobre o papel do professor, pela
dinamicidade, pelas informac@es, encarando os estudantes como participantes ativos do
processo ensino aprendizagem e ndo como receptores passivos de informacgbes. A
metodologia do WebQuest incentiva os professores a utilizar redes de comunicacdo e
informacdo, a reformular suas aulas e a encorajar seus alunos a participarem de novas
experiéncias, sendo agentes ativos quando pesquisam na Internet.

O professor, que tem a oportunidade de ter acesso a Internet, pode se tornar um
orientador do processo aprendizagem, interagindo, integrando de forma equilibrada as
pesquisas, melhorando sua cultura, seu equilibrio emocional, sua postura diante dos alunos,
por se sentir mais atualizado, acompanhando as novidades no meio social. Se o professor
conseguir ser um pesquisador em servigo, aprenderd, na préatica, pesquisando, refletindo e, a
partir do que aprendeu, passara a ter outro papel no convivio com seus alunos, mudando de
postura e estando ao lado como mediador da aprendizagem.

Através da metodologia do WebQuest, o professor tem que realizar uma pesquisa
inicial antes do seu planejamento habitual, integrando a Internet, as metodologias, a

comunicacdo oral e escrita, trazendo para a sua pratica pedagdgica novas formas de realizar



pesquisa huma concepgdo contraria ao que existe hoje, onde os alunos, ao serem solicitados
para realizarem uma pesquisa, apenas copiam e colam, mudando o aspecto estético e, muitas

vezes, nem léem o que pesquisam.

A metodologia criada por Bernie Dodge tem facilitado 0 acompanhamento mais
sistematico do professor, ao realizar pesquisa, usando a Internet como ferramenta didatica.
Hoje, ele tem um leque de opc¢des metodoldgicas, de possibilidades de organizar sua
sistematica de trabalho em sala de aula, nos laboratérios de informatica, organizar sua

comunicacdo, introduzindo novas alternativas pedagdgicas.

A metodologia do WebQuest, quando bem planejada pelos professores e
intensificando didlogo constante com outros professores, promoverd um trabalho
interdisciplinar. A Internet torna-se uma midia que facilita a motivacdo dos alunos pelas

novidades e pelas varias possibilidades de pesquisas.

Os estudos de casos apresentados nesta pesquisa mostram como o professor pode
envolver os alunos na construcdo do conhecimento, promovendo o enfrentamento aos
desafios que as tecnologias oferecem, as intervenc6es, como foi 0 caso do projeto Voto e
Cidadania, Penedo Alagoas: o Brasil barroco as margens do Rio Sdo Francisco, criando um
espaco de aprendizagem colaborativa, entre alunos, professores e demais envolvidos. Foi um
espaco que possibilitou o envolvimento de todos na realizacdo de pesquisa direcionada,
coletando dados e respondendo aos desafios apresentados, analisando e compartilhando

resultados.

Detectei, ainda, que a grande vantagem da utilizacdo da metodologia WebQuest é
dar um outro enfoque a questdo da pesquisa na Internet, onde os alunos entram na rede
buscando temas definidos, com tarefas especificas, acabando com o sistema de copiar e
colar, problema tdo comum hoje no ambiente escolar. Constatei também que a metodologia é

bastante simples e ndo exige recursos adicionais.

Ao trabalhar com projetos, a metodologia do WebQuest foi apresentada como
uma concepcdo de posturas pedagogicas e ndo meramente como uma técnica de ensino
atrativa. Possibilitou vivenciar o real, dando abertura a maltiplas relacbes, onde os alunos
trabalhavam intensamente, construindo o sentido de suas atividades. Oportunizou ainda,
viver com alegria, entusiasmo e conflitos as suas experiéncias, proporcionando-lhes melhor a
compreensdo da historicidade de nosso tempo, facilitando a sua formagdo como pessoas

conscientes de seu papel de construtor da historia.



Favoreceu, ainda, aprender e se educar de forma reflexiva, autbnoma e critica em
relacdo as informacBes que os rodeiam e a diversidade de formas culturais e pessoais que

estdo presentes no mundo contemporaneo.

A metodologia do WebQuest favoreceu a criacdo de estratégias de organizacdo dos
conhecimentos em relagdo ao tratamento da informacdo, relacdo entre os diferentes
contetdos, em torno de problemas ou hipoteses que facilitaram aos alunos a construcdo de

seus conhecimentos, a transformacéo da informacéo procedente dos diferentes saberes.

O papel do aluno, ao usar essa metodologia, foi ativo e atuante durante todo o
processo, dando sua opinido, lidando com varios pontos de vista, dialogando com os colegas,
com os professores, argumentando, fazendo pesquisa, aprendendo a buscar informagdes em
diferentes fontes, propondo encaminhamentos, aprendendo nao sé a lidar com a informacéo,
mas aprender a conviver em grupo, colocando suas experiéncias pessoais, sua bagagem
cultural a servico do WebQuest. Participou do processo de tomada de decis6es, registrando,

avaliando, tornando-se mais autbnomo e responsavel por seu proprio processo de formacao.

O papel do professor, ao utilizar a metodologia do WebQuest como projeto de
ensino, passou a ser o de coordenador do processo, sem impor uma Unica ldgica, a sua.
Deixou de planejar a partir de tempos recortados, organizando seu tempo de forma global,
criando espaco coletivo de investigacdo, de estudo, de convivéncia, dialogando com os
colegas, coordenadores pedagdgicos, com a equipe de informatica da escola, transformando-
se em aprendiz que se envolve no processo de forma ativa. Procurou se informar mais durante
a execucdo dos projetos sobre a tematica, ampliando suas possibilidades de intervencéo.
Passou a ser um observador, curioso, interpretando, criando novas estratégias para possibilitar

uma avaliag&o significativa da aprendizagem.

Os contetidos passaram a ser instrumentos culturais valiosos para a compreensao
da intervencdo da realidade. Foram trabalhados, de forma contextualizada, com sentido e
significados na aprendizagem dos alunos. Tiveram sua funcdo e importancia. Os contetdos
apreendidos sdo determinados pela necessidade e ndo por critérios artificiais. Foram

trabalhados, de forma sistematica e aprofundada, adquirindo um novo significado.

Percebeu-se que o0s alunos possuiam expectativas com relacdo ao ensino e
analisava cuidadosamente cada etapa do projeto. A equipe pedagdgica foi de suma
importancia, pois teve a responsabilidade de orientar e dirigir as iniciativas e atividades dos

professores no planejamento e execucdo dos projetos, embora tenha delegado



responsabilidades, nas vérias etapas da organizacdo do projeto, cabendo aos professores
estabelecer diretrizes gerais que resultassem em amplas discussdes entre professores, alunos e

demais componentes envolvidos.

E possivel observar a capacidade de construcdo desenvolvida nos alunos a partir
do momento em que os professores ofereceram a oportunidade de envolvimento e
participacdo. O educando sente o entusiasmo, envolvendo-se com classe e seguranca por se
sentir autor do processo que se constréi coletivamente a partir de um projeto como esse.
Como vimos, o aluno demonstra a capacidade de avaliar o que esta acontecendo com ele e
com os colegas, quando o professor, as vezes, se surpreende com tamanha participacéo,

quando, em sala de aula, por sua vez, passivo, ele demonstre pouco envolvimento ou nenhum.

Um fato que chama atencdo ao utilizar a metodologia do WebQuest é perceber
que o objetivo principal ndo € restringir a ida dos alunos a outros sites, mas evitar que se
percam. E uma abordagem simples, mas que gera uma dinamica boa, colocando o professor

como um facilitador, como um mediador do processo ensino aprendizagem dos alunos.

Esses exemplos evidenciam um conjunto diversificado de possibilidades, todas
associadas a idéia de se trabalhar com projetos, usando a Internet como fonte de pesquisa
orientada, tendo suas caracteristicas proprias como a relevancia da interagéo entre professor e
aluno, alunos entre si, e entre outros elementos da comunidade escolar; a prioridade a
pesquisa e a exploracdo, investigando sites, recursos bibliograficos sintetiza e analisa 0s
conteddos pesquisados e chegam as conclusdes que passam a ser apresentadas nas suas
producdes nos projetos. A Internet tem sido vista, sobretudo, como fonte de informacéo e

como ferramenta de transformacgéo dessa informacgéo.

Finalmente, o que essa pesquisa propde a cada educador e educando do futuro é
ndo s6 consumir, mas também produzir, e ndo s6 produzir, mas também interagir, integrando-
se, criando novos significados, desenvolvendo novas identidades, onde as tecnologias possam
contribuir de modo decisivo para mudar a escola e o seu papel na sociedade, passando a ser 0

lugar da exploracgéo das culturas, de realizacdo de projetos, de investigacéo e debate.

Isso acontecerd quando o educador passar a ser autor da aprendizagem do aluno,
envolvendo-se, trocando idéias, interagindo com outras pessoas em geral, deixando de ser

aquele que apenas ensina, para passar a ser aquele que aprende e promove a aprendizagem.

Concluindo, posso dizer que a era da informacéo é fruto do avango das chamadas

novas tecnologias que estocam, de forma pratica, o conhecimento e gigantescos volumes de



informacdes, onde sdo armazenadas de forma inteligente, permitindo a pesquisa e 0 acesso
rapido, de forma muito simples e flexivel. O usuario ndo significa apenas receptor de
informacdes ao utilizar a Internet; é também um emissor de informac6es, podendo acessar

inimeras bibliotecas em qualquer parte do mundo.

A sociedade da informagédo trata o conhecimento como o grande capital da
humanidade, basico para a sobrevivéncia de todos. Um dos maiores desafios que vamos
enfrentar na educagdo do futuro é torna-la mais democratica e menos excludente. A escola
deve servir de bussola para navegar nesse mar do conhecimento, superando a visao utilitarista
de s6 oferecer informagdes “Uteis” a competitividade. Para obter resultados, significa orientar
criticamente, sobretudo as criangas e 0s jovens, na busca de uma informacdo que os faca

crescer, mostrando a necessidade de uma aprendizagem ao longo de toda a vida.

Os dois projetos: Penedo-Alagoas: o Brasil barroco as margens do Rio Sao
Francisco e Voto e Cidadania foram exemplos de momentos onde acontecia a
interdisciplinaridade. Durante o processo de execucdo, os professores trabalharam juntos,
trocaram idéias, discutiram pontos comuns, divergiram de opinides, havendo a necessidade de
momentos de interferéncia da equipe de informatica, da coordenadora pedagdgica, para
amenizar alguns pontos de vista. Outro momento da interdisciplinaridade acontecia quando
educadores e educandos trocavam idéias com outros educadores e educandos.
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ANEXO 1

CARTA CONVITE AOS PROFESSORES

Caros professores,

O Servico de Informatica Educacional do Colégio Marista de Maceid, na pessoa
da Coordenadora, vem convida-lhe a fazer parte das oficinas sobre a metodologia do

webguest uma investigacao orientada na Internet.

As mesmas serdo realizadas nos laboratérios de informatica da referida escola,
nos dias e horéarios a serem definidos na primeira reunido, atendendo a disponibilidade de

todos.

Certa de contar com sua participagao, aproveito a oportunidade para agradecer

antecipadamente,

Maria Aparecida Pereira Viana

Coordenadora do SINFE



ANEXO 2

QUESTIONARIO INDIVIDUAL DO PROFESSOR

Nome: telefone para contato:

Formacao: () Superior ( ) Pos-Graduacao Especializacdo () Mestrado
Nivel de Atuacéo: Infantil () Fundamental ( ) Médio ( )

Disciplina:

Escola:

Tempo que trabalha como professor:

Possui alguma experiéncia com Internet? () sim ( ) néo
Possui computador em casa: () sim ( ) ndo

Tem acesso a Internet: () sim ( ) ndo

Usa Internet em suas aulas: () sim () nédo

Explique:

Apresente alguns projetos ja realizados com seus alunos em anos anteriores, nos quais

utilizou as novas tecnologias:

Tem participado de cursos de capacitacdo na area: () sim ( ) néo

Tem interesse em participar do grupo de estudo e experimentagdo da metodologia de

utilizacdo da Internet “WEBQUEST” que sera promovido: () sim ( )nao

Por que?




Quais sdo as suas expectativas em relacdo ao grupo e a nova proposta?

Que sugestdes vocé apresenta para gerenciamento da nova proposta?

Qual o seu tempo disponivel para planejamento?




ANEXO 3

DIARIO DO PESQUISADOR

1 - Data / / N° do encontro

2 — Planejamento do encontro / pauta — o0 que vai acontecer no encontro.
3 — Execucéo do encontro — 0s acontecimentos significativos.
4 — Reflexdo e analise — registro dos momentos vivenciados no encontro.

5 — Planejamento do proximo encontro / data.



ANEXO 4

RELATORIO DO PROFESSOR PARTICIPANTE

Nome:
Data: / /
Disciplina:

. Tema do Webquest:

. Planejamento do dia: (0 que vou realizar)

Relato da opinido do professor sobre os acontecimentos, realizacOes, fatos

evidentes do dia.




ANEXO 5

QUESTIONARIO / ALUNOS

1. Nome:

2. Série: Turma: Idade:

3. Cite quais os Webquests de que participou:

. Qual a disciplina com a qual mais se envolveu? Por que?

D& sua opinido sobre a metodologia do WEBQUEST:

6. Quanto a relacdo professor/aluno melhorou: () sim () ndo. Por que?

7. Foi mais facil sua aprendizagem? () sim ( ) ndo. Por que?



10.

11.

ANEXO 6

ROTEIRO PARA ENTREVISTA / PROFESSOR

Como recebeu a proposta do convite para participar do grupo de

experimentacao?

Quais as leituras que tem realizado ultimamente?

De que tipo de leitura vocé mais gosta?

Cite algumas referéncias bibliogréficas.

Que revistas, jornais vocé indicaria como subsidio pedagdgico?

Tem participado dos departamentos pedagogicos/assembléias pedagdgicas ou

de cursos de atualizagdo?

Vocé acredita que o uso das novas tecnologias interfere na aprendizagem dos

seus alunos? De que forma?
Na sua opinido, como o aluno aprende?

Qual a influéncia e/ou importancia do uso de recursos (livros, revistas, videos,

computadores) na aprendizagem do aluno?
Como podemos aplicar os recursos acima citados em suas aulas?

Que idéias e/ou sugestbes vocé apresenta para as proximas reunides com 0s

professores participantes da nova proposta?



