Webquest: Desenvolvendo a autonomia através da pesquisa na Web.

Webquest: Developing the autonomy through the research in the Web.
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RESUMO: O intuito desta pesquisa € justamente entender como a Web (aqui
especificamente através da sistemética de Webquest), pode contribuir para que
certas caracteristicas de pessoas autbnomas possam ser desenvolvidas e
estimuladas nas demais. Para a concretizagdo deste fato analisaremos este
processo atraveés de diretrizes basicas que sdo: 0 estudo da metacognicao e a auto
gestdo do conhecimento; a aprendizagem cooperativa; 0 uso de uma sistematica
de pesquisa que estimule a sua utilizagdo desde o ensino fundamenta até o
superior, 0 estudo dos conceitos de Webguest e o favorecimento do modo de
fazer educacdo atentando principalmente para a postura do professor enquanto
facilitador do processo ensino-aprendizagem.
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ABSTRACT: The objective of this research is exactly to understand as the Web
(here specifically through the systematic of Webquest), it can contribute to that
certain characteristics of autonomous people can be developed and stimulated in
the others. For the materidization of this fact we will analyze this process
through basic guidelines that are: the study of the metacognition and self
development of the knowledge; the cooperative learning; the use of a systematic
of research that stimulates your use from the fundamental teaching to the
superior; the study of the Webquest’s concepts and to aid on way of educating
attempting mainly for the teacher's posture while facilitator of the process
teaching-learning.
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Consideragdesiniciais

“ Autonomia, autoformacdo, autoaprendizagem, aprendizagem aberta, aprender a aprender,
autoregulacdo, autopoiésis, etc. terminologias diferentes que remetem a concepcbes e praticas
diferenciadas, mas que tém em comum recolocar o aprendiz como sujeito, autor, e condutor de seu
processo de formacao, apropriacao, reelaboracéo e construcao do conhecimento.” (Preti, 2000)

Para adentrarmos nos estudos em relacdo a autonomia e como ela pode desenvolver-se a partir
deum ambiente virtual como a Web, devemos primeiramente compreender como se processa 0

conhecimento. Segundo Larsen (2000), o processo de educacdo d&se em 3 estégios:

10 Egpecialista em Informética na Educacdo. Professor do Laboratério de Informética da Prefeitura Municipal de Blumenau.



2

O 1° consiste na transformagdo do conhecimento implicito e pessoal dos professores em
informagdo explicita. Este é o primeiro estagio de qualquer processo educacional.

O 2° estagio consiste na transferéncia da informac&o produzida para os alunos. Tal estagio
inclui todos os meios de transferéncias que tdo bem conhecemos, ou sgja: afala, o texto, o radio, aTV,
0 computador, etc.

O 3° estagio € alcancado no momento em que compreendemos que 0s alunos Sao sujeitos e
devem desenvolver seu conhecimento pessoa a partir dainformacéo recebida.

Sem davida todos os estégios mencionados acima sdo imprescindiveis e devem ser trabalhados
de forma especifica, pois possuem particularidades e caracteristicas que podem minimizar ou
maximizar as possibilidades de ensino e aprendizagem. A aprendizagem aqui € vista como um processo
de investigacdo mental, ndo como recepcdo passiva do conceito transmitido. Neste caso, a Internet
(Web) como meio e ndo como fim, pode auxiliar no processo de construgdo do conhecimento.

Sendo o0 objeto do nosso estudo o0 processo de autonomia, em quais momentos de nossas vidas
se faz necesséria a presenca de um professor? Tapscott (1999) afirma que “ os trés primeiros anos de
vida sdo 0s mais importantes em termos de desenvolvimento da inteligéncia” . Ainda de acordo com o
autor, a midia digital é atualmente pouco utilizada pelo grupo dessa faixa etéria. Observamos também
gue em criangas 0 uso de novas tecnologias é muito Util, pois “a interacdo entre a crianca e 0
computador cria uma relacdo dual artificial que, a primeira vista, é paralela a relacdo
aluno/professor, (...) isto pode ser importante nos estagios iniciais do processo educacional quando a
necessidade de instrucéo e informacéo € muito grande” . (Larsen, 2000).

Instrucdo mediada por computador, ainda que de forma diferenciada, requer a figura de um
“tutor” ou “mentor”, que possa auxiliar e/ou conduzir o auno a transformar a informagdo obtida em
conhecimento pessoal .

Para Assmann (1998) autonomia e conhecimento sdo conceitos que, no campo dos Seres Vivos,
se reclamam reciprocamente: um sistema é autbnomo na medida em que é autopoiético (que faz a s
mesmo), e é autopoi ético enquanto € capaz de aprender (cognitivo).

A partir das citagbes acima, devemos analisar neste momento a autonomia como uma agéo
imprescindivel no processo de ensino-aprendizagem e tendo como pano de fundo a utilizagdo da
sistemética de Webquest.

A utilizagdo da Webquest como eixo norteador para nossas observacoes, deve-se ao fato de que
esta metodologia de pesquisa atende e supre 0s gquestionamentos aqui analisados, principamente em
relacdo a autonomia. Mas de que forma, ou em gque momento, a Webquest possibilita o estudo e o

desenvolvimento da autonomia no aprendiz? O conceito de Webquest segundo seu criador, Prof. Bernie
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Dodge da San Diego State University, consiste em uma metodol ogia de pesquisa orientada na Web que
pode ser utilizada desde o ensino fundamental até o superior.

Segundo Neves apud Preti (2000), “a autonomia ndo € um valor absoluto, fechado em si
mesmo, mas um valor gque se define numa relacdo de interacdo social”. Uma das caracteristicas e
pontos-chave da Webquest é justamente promover a aprendizagem cooperativa. “ As Webqguest's estdo
fundadas na conviccdo de que aprendemos mais e melhor com os outros, ndo individualmente.
Aprendizagens mais significativas sdo resultados de atos de cooperacdo.” (Dodge,1995)

Para podermos entrelacar os estudos desenvolvidos em funcéo dos objetivos, analisaremos em

forma de tOpicos especificos as variaveis principais, sendo as quais:

. Os estudos sobre metacogni ¢éo;
o A aprendizagem cooperativa em um ambiente virtual (Web);
o O favorecimento do modo de fazer educacdo atentando, principalmente para a

postura do professor enquanto facilitador do processo ensino-aprendizagem;
J O estudo do conceito de Webquest.

A metacognicao

Burin (1993) apud Brown (1983), diz que “cognicdo significa qualquer operacdo mental:
percepcdo, atencdo, memorizacdo, leitura, escrita, compreensdo, comunicacdo, etc., e portanto
metacognicdo é o conhecimento de todas estas operagfes mentais. 0 que sdo, como se realizam,
guando se usa uma ou outra, que fatores ajudam ou interferem na sua operatividade” .

Brown (1983) definiu a metacogni¢cdo como o "conhecimento de nossas cognicdes'. Esta é uma
das primeiras defini¢des de metacogni¢éo, mas atual mente se esta enfatizando a fungéo auto-reguladora

(e ndo sb acognitiva) da metacognicdo, e diz-se entdo que € conhecimento e auto-regulacéo.

Para aprender verdadeiramente é preciso antes de tudo saber aprender. Saber aprender exige
muito do conhecimento e reflexdo sobre as nossas cognic¢des (metacognicdo). Inimeras e variadas
investigaces tém demonstrado que 0 uso da metacognicéo por parte dos alunos € a principal causa de
diferenciagdo nas estratégias por eles usadas, e que os individuos com mais rendimento em qualquer
idade sdo os que tém a capacidade de monitorar o seu proprio desempenho em determinada tarefa.

A metacognicdo é um fendmeno que tem sido enfatizado como significante para as diferencas

individuais nainteligéncia e que os individuos mais brilhantes de qual quer idade sdo estes que possuem
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a funcéo executiva para monitorar seu desempenho na tarefa e aplicar as técnicas que possui para
resolver um problema.

Colocar os alunos a falar sobre uma determinada situacdo, como por exemplo: a estratégia
adotada para resolver um problema, estratégias utilizadas durante a realizagdo de um determinado
projeto didatico (Webquest), um artigo de jornal ou revista relacionado com assuntos da aula de
Matemética, a forma como o livro texto desenvolve determinado assunto, ou ainda os sentimentos de
animo, frustracdo ou persisténcia que perpassaram ao longo de uma determinada atividade didética, €
pertinente no sentido de implementar habitos reflexivos de trabal ho.

Outra acdo a desenvolver com uma frequiéncia necesséria, € colocar os alunos a trabalhar em
grupos. Esta estratégia leva os alunos a explicar 0s seus pensamentos uns aos outros, 0 que se converte
nas seguintes vantagens. por um lado, a verbalizacdo requer reflexdo (sobre os seus proprios
pensamentos, como também sobre aquilo que os outros estdo a dizer) e, por outro lado, os aunos
tendem a ouvir mais abertamente e com mais interesse os colegas do que o professor.

Busca-se através da metacognicdo desenvolver no aluno a capacidade de conhecimento de seu
potencial e de suas limitagBes, objetivando assim obter melhores resultados no processo ensino-
aprendizagem.

Para conduzir o processo de tomada de consciéncia metacognitiva, € necessario que o
processo os conduza a redlizar autoperguntas referentes a0 que necessita saber para resolver um

determinado problema, ajudando-os assim a controlar sua propria aprendizagem.

A aprendizagem cooper ativa:

Segundo Pretti (2000) a autoaprendizagem € também um processo de inter aprendizagem,
porque se aprende com 0O outro, com 0 grupo, com 0s colegas. Por isso, atividades em equipe
estimulam, motivam e facilitam a autoaprendizagem.

Uma das possibilidades a serem desenvolvidas através da aprendizagem cooperativa € a questao
do aprendizado através dainformalidade. S&o comuns 0s casos de alunos que “entenderam” o conteido
de uma disciplina através do auxilio de colegas de classe. Livres do rigor programatico e linear de uma
sala de aula, os educandos podem desenvolver o conhecimento técito que infelizmente acabam nédo
sendo explorados devidamente pelo professor. Quando trabalham em equipes, os alunos confrontam
suas idéias com os demais, gerando um desequilibrio em sua estrutura cognitiva , ocasionando uma

reflexdo. “ No entender de Piaget, portanto, ser autbnomo significa estar apto a cooperativamente
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construir o sistema de regras morais e operatorias necessarias a manutencao de relaces permeadas
pelo respeito mituo.” (Ramos, 1995)

Um dos pontos a serem desenvolvidos na questéo da aprendizagem cooperativa especificamente
na Web é ainteragdo proporcionada, sendo esta de maneira hipertextual pois nos comunicamos através
de textos, sons e imagens. A interatividade dos jovens com 0 mundo virtual d&se mais facilmente em
funcdo da sua dinamica de comunicacdo que determinantemente também é hipertextual (as masicas, 0s
clipes, o video game, osjogos de RPG, as tatuagens, etc). As possibilidades dos recursos disponiveis na
Internet tornam-se inesgotaveis e consequentemente as formas de cooperacdo entre os aunos, que
orientados a trabalharem em torno de um objetivo didatico, descobrem e desenvolvem o caminho mais
apropriado para obterem os melhores resultados.

Através do uso adequado da Internet podemos maximizar o conceito de aprendizagem
cooperativa em func&o do direcionamento e orientacdo dado pelo professor durante o acesso dos aunos
a Web. “ E importante educar para a autonomia, para que cada um encontre o seu proprio ritmo de
aprendizagem e, ao mesmo tempo, é importante educar para a cooperagdo, para aprender em grupo,
para intercambiar idéias, participar de projetos, realizar pesquisas em conjuntos.” (Moran, 1995)

O favorecimento do modo de fazer educacdo atentando, principamente para a postura do
professor enquanto facilitador do processo ensino-aprendizagem

Uma das grandes vantagens de incorporarmos as novas tecnologias as préticas pedagogicas €,
sem davida, as possibilidades metodol 6gicas que se vislumbram. As relagdes entre professores e alunos
modificam-se em virtude de uma nova postura diante das situacbes proporcionadas a partir do
desenvolvimento do uso destas tecnologias no dia a dia escolar. Os caminhos a serem percorridos para
que se faga jus a incorporacdo de computadores e Internet a0 ambiente escolar seréo trilhados em
funcdo da orientacdo de professores que necessariamente ja estejam familiarizados com os mesmos. A
familiaridade com estas novas tecnologias ndo deve estar embasada na questdo do reencantamento pelo
“novo”, pois partindo do conceito de novidade esguece-se 0 seu valor pedagdgico tornando-se nada
além de um modismo. Tudo que é novo desperta a atencdo, a motivagao e o interesse. Passado o efeito
dramatico do novo, as atengdes voltam-se para os resultados obtidos através da sua utilizagdo prética,
exigindo um posicionamento do professor perante o fato. “ E evidente que o papel do professor na sala
de aula mudard, mas os professores nao se tornardo redundantes. De fato, a melhor garantia de que
0s professores, e ndo a tecnologia, estarao no centro da sala de aula do futuro é assegurar que nés,
como os professores de hoje, dominemos as novas ferramentas de aprendizagem como a Internet.”
(Heide & Stilborne, 2000)
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Considerando que a cada 5 anos todo o conhecimento do planeta duplica em seu nimero, torna-
se praticamente impossivel conseguirmos “repassar” este montante de informagdes para 0S n0SsOS
alunos, principalmente se tentarmos respeitar as suas necessidades individuais. Fica claro que cada vez
mais a postura do professor sera a de um facilitador e instigador do que a de mero transmissor. A
Internet torna-se um ambiente propicio para que o aluno tome para si a responsabilidade pelo seu
aprendizado, pois facilita 0 acesso a uma série de informacdes e interacdes que em uma sala de aula
jamais seria possivel; tudo isto, reafirmando, com a devida orientacdo do professor.

O exercicio da humildade se fard constante neste novo ambiente escolar, onde alunos e
professores traba ham, pesguisam e aprendem lado a lado. A partir do momento em que nos criarmos
consciéncia de que o nosso conhecimento perante o do aluno € superior basicamente em funcéo de
nossa experiéncia de vida, estaremos caminhando para um outro patamar na busca de novas formas de
se fazer uma educacéo plena.

Ao mesmo tempo em que discutimos O NOSSO posicionamento ético perante as novas
tecnologias, devemos estimula-lo com a mesma intensidade em nossos alunos, pois “ a habilidade de
pensar criticamente pouco valor tem se n&o for exercitada no dia-a-dia das situagdes da vida real. E ai
que as simulacles, feitas em computador ou ndo, tém seu papel, fornecendo o cenério para
interessantes aventuras do intelecto.” (Seabra, 1993)

O estudo do conceito de Webquest

Uma das discussdes que se faz em torno do uso pedagdgico da Internet € sobre a diferenca entre
informagéo e conhecimento. A respeito disto, devemos citar o pensamento de Daniel Boorstin (1980),
diretor da Biblioteca do Congresso Americano: “ E um lugar comum de nosso tempo afirmar que esta
nacao precisa de cidadaos bem informados. (...) Eu, pelo contrério, proponho que precisamos — em

qualquer pais verdadeiramente livre — de cidadaos que tenham conhecimento.”

Larsen (2000) diz que “informacéo, assm como diversdo, é artigo de consumo. Esperamos
obter de alguém diversdo e informacdo. Ndo podemos, porém, obter conhecimento. Cada um de nés

deve construir um conhecimento pessoal.”

Cabe sdlientar o cuidado que devemos ter quando propormos aos NOssos alunos uma pesquisa
na Internet sobre determinado assunto relacionado aos conteldos de sala de aula. Se ndo
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estabelecermos diretrizes basicas com objetivos didaticos pré-estabelecidos, sem davida estaremos

formando “cidaddos muito bem informados’ porém desprovidos de bases de conhecimento.

Segundo Dodge (1995), WebQuest trata-se de uma sistemética de pesquisa orientada na qual
algumas ou todas as bases de conhecimento com as quais 0s aprendizes interagem sdo originadas de

recursos da Internet, opcional mente suplementadas com videoconferéncias.

Para que realmente tenha carater significativo e que através do processo possamos instigar o
aluno a busca do seu préprio conhecimento, uma Webquest deve conter alguns atributos bésicos.

Dodge (1995) propde estes atributos dispostos na seguinte ordem:

1. Umaintroducdo que prepare o "palco” e fornega a gumas informacdes de fundo;

2. Umatarefafactivel e interessante;

3. Um conjunto de fontes de informagdes necessarias a execugdo da tarefa. Muitos (néo
necessariamente todos) dos recursos estdo embutidos no proprio documento da
WebQuest em forma de ancoras que indicam fontes de informagéo na Web. As fontes
de informagdo podem ser: especiaistas disponiveis via e-mail ou conferéncias on line,
base de dados pesquisaveis na rede, livros e/ou documentos (arquivos) acessiveis no
ambiente de aprendizagem.

4. Uma descricéo do processo que os aprendizes devem utilizar para efetuar a tarefa. O
processo deve estar dividido em passos claramente organizados e descritos.

5. Alguma orientacdo sobre como organizar as informagdes adquiridas. 1sto pode aparecer
sob a forma de questbes orientadoras ou como direcbes para completar as metas
estabel ecidas no prazo.

6. Uma conclusdo que encerre a investigacdo, demonstre aos alunos o que eles aprenderam
e, talvez, os encorge alevar a experiéncia para outros campos ndo explorados dentro da
WebQuest.

Em relacéo ao tempo de duragdo de uma Webquest, esta pode assumir duas formas: Webquest's
curtas e longas. As Webquest's de curta duragdo giram em torno de uma a trés aulas e tem como
objetivo dispor aos alunos um nimero significativo de informagdes e dar sentido a elas. As Webquest's
longas podem durar de uma semana a trés meses de trabalho escolar. Seus objetivos sdo de analisar
uma serie de informagdes, transformélas e reinterpreta-las de modo que a partir do produto fina,

outros possam ter acesso e utilizar o materia disposto.
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A respeito do produto final de uma Webquest, este pode assumir vérias formas dentro de uma
abordagem pedagdgica, pois 0 modo como foi trabalhado o contelido da pesquisa é que determinara a
sua conclusdo. Nao necessariamente o produto final de uma Webquest precisa estar disponivel on line.
Existem casos de Webquest”s onde as suas conclusdes deram-se através de uma pega de teatro, de um
programa de rédio, paestras e seminéarios. A necessidade de dispor ou ndo o material na Internet

dependera necessariamente do desgjo dos alunos e do professor em torna-lo contetido publico.

Consideragdes Finais

Para darmos um fechamento aos objetivos propostos, disponibilizaremos algumas habilidades
citadas por Dodge (1995) e desenvolvidas a partir do uso de uma Webquest, relacionando-as com as

varidveis delimitadas durante o decorrer destes estudos.

As Webquest’'s sdo, sobretudo atividades de grupos, embora possam ser imaginadas
investigacOes individuais aplicaveis a educacdo a distancia e ao ambiente de bibliotecas, o que
impreterivelmente remete-nos ao conceito de aprendizagem cooperativa. “ Mobilizar energias numa
aventura ludica compartilhada; sentir e fazer sentir; participar entregando o melhor de si e recebendo
o melhor dos outros’ .(Gutiérrez, Prieto, 1991).

As Webquest's podem ser aperfeicoadas com elementos motivacionais que envolvam a
estrutura basica de investigacdo, dando aos aprendizes um papel a ser desempenhado (Ex.: cientista,
detetive ou repdrter), criando uma personalidade ficticia com a qual os participantes deverdo interagir
via presencial, email, chat ou féruns de debate. A respeito da motivagdo, vale a afirmacéo de que“ (...)
quando um estudante recebe informagdes que o levem a pensar que 0 Seu sucesso... justifica-se pela
conjugacao das suas capacidades com o dispéndio de esforco... desenvolve a sua percepcdo de auto-
eficacia, melhora a qualidade de sua execucdo e, de acordo ainda com a teoria cognitivo-social, eleva
0 seu estado de motivacao” .(Cerdeira, 1995 apud Petri,2000)

A utilizac&o de critérios para auto-avaliacdo dentro de uma Webquest € de grande valia para o
educando, pois “ 0s estudantes que auto-regulam as suas aprendizagens por via da auto-avaliagao,

confrontando os seus desempenhos com planos hierarquizados de metas e sub-metas, tendem a
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manifestar um maior interesse... a desenvolver um maior esforgo... a obter melhores resultados’ .
(Cerdeira, 1995 apud Petri,2000). Aqui cabe relacionarmos a questdo da auto-avaliacdo com os estudos
sobre o desenvolvimento da metacognicéo.

As Webquest's podem ser plangjadas para uma disciplina ou podem abranger uma abordagem
interdisciplinar. Uma vez que as abordagens interdisciplinares s8o um desafio maior que o trabaho
numa unica area, talvez convenha comecar por esta Ultima opgcdo para que consiga reunir mais
experiéncia para trabalhos mais compreensivos. Esta agdo pode resultar no favorecimento do modo de
fazer educagdo, pois envolve ndo sO preceitos pedagogicos, como também questiona a postura do

professor enquanto facilitador do processo de ensino e aprendizagem.
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