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Carta ao leitor

Este produto educacional é resultado da dissertagdo de
mestrado de Linsmar Nascimento Lenartovicz, intulada; Uma
Proposta de Avaliacdo Com a Utilizacdo de Webquest na
Contemporaneidade: Olhares Para as Relages de Poder,
orientada pelo Professor Dr. Aldo Sena de Oliveira,
pertencente a linha de pesquisa em Ensino do Programa Pds
Graducdo em Ensino de Ciéncias Naturais e Matematica da
Universidade Regional de Blumenau, disponivel na Biblioteca
de Teses e DissertacOes da FURB.

Apresentamos este produto educacional, como uma
sequéncia didatica para a elaboracdo de uma avaliacdo,
utilizando a estratégia da ferramenta digital Webquest.

Aqui sdo apresentados 0s passos para a elaboracéo de
uma Webquest e sua contextualizagdo com as relagdes de
poder com base no referencial foucautiano

Na sequéncia, apresenta-se brevemente alguns recortes
do referencial tedrico da dissertacdo que norteia esse produto
educacional, enfatizando a construcdo da proposta de
avaliacdo.

Espera-se com essa leitura, possa ficar claro a estratégia
de construcdo e utilizacdo de uma WebQuest, com carater

instigante e aproximador da relagdo professor- aluno.
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CAPITULO 1 - Ensino na
Contemporaneidade e Uso de
Tecnologias Digitais

O termo contemporaneidade é frequente nas producdes
académicas das areas de Ciéncias Humanas e Sociais,
referindo-se a situagcdes que ocorrem em nosso tempo, para 0s
quais se observa uma especificidade: sdo marcadas por
transformacdes em variadas esferas, agregando-lhes um teor
de complexidade. No entanto, o que se observa, em muitos
casos, € apenas uma aluséo ao termo, feita de forma desconexa
e sem uma problematizagdo mais articulada (Hennigen,
2007).

Para além da discussdo do temo contemporaneo, é
inegavel que a sociedade contemporanea experimentou nos
altimos anos, grandes transformacdes no campo tecnoldgico
que provocaram importantes mudancas relacionadas a
dinamizacdo e ampliacdo do acesso a informacdo. Tem-se
estabelecido uma nova dinamica caracterizada por uma
complexa rede de colaboracdo e socializacdo do
conhecimento, a partir dos dispositivos madveis e das redes
sociais (Mosé, 2013).

Pode-se dizer que as novas geracdes apresentam em
sua génese um componente de transi¢ao que afeta os modos de
ser e estar no mundo, que contribui para as incompatibilidades
entre as vivéncias educativas na contemporaneidade e as
elaboragdes curriculares feitas em periodos anteriores (Mosé,
2013).

As novas subjetividades, representadas pelas novas
geracbes, florescem e manifestam sua flagrante
incompatibilidade com as ferramentas curriculares enguanto
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se ensamblam com outros artefatos curriculares (Sibilia,
2012). De forma intencional e ndo inocente, uma cultura
escolar tem sido escrita e impressa em docentes e discentes,
atraves de dispositivos de controle e puni¢do, em que o poder
disciplinar adestra e fabrica individuos cujos “corpos doceis”
séo passiveis dentro e fora da escola (Foucault, 2009).

A partir da problematizacao de questdes envolvendo as
formas de avaliagdo da escola na contemporaneidade,
apresentamos neste trabalho uma proposta de avaliagdo
colaborativa, utilizando a ferramenta da WEBQUEST, que
viabilize e uma ressignificacdo dos pressupostos teoricos
metodoldgicos e epistemoldgicos que permeiam a avaliacao da
aprendizagem. Almeja-se a elabora¢do de uma proposta de
instrumento que ndo seja definido com base nos pressupostos
de um controle disciplinar, mas que integre o curriculo escolar
e desconstrua 0 modelo tecnicista amplamente utilizado, na
tentativa de elaborar uma prética educativa menos
fragmentada e condizente com os dialogos contemporaneos.

O desenvolvimento deste produto educacional tem o
propdsito de sugerir uma estratégia de avaliacdo, onde o
estudante, apropriando-se do conhecimento e das estratégias
tecnoldgicas, abordadas no produto educacional; desenvolva a
demonstragdo da sua cognigdo, das habilidades e de suas
competéncias, sem que haja a demonstracdo do poder,
constrangimento e coagdo por parte do professor, buscando
abandonar a postura de examinador e sim buscar sugerir uma
relacdo de orientacdo dos objetivos propostos.

Esta proposta baseia-se em uma mudancga na relagéo
docente-discente, a fim de viabilizar maior aproximagéo e
favorecer o dialogo de forma a proporcionar um ambiente de
multiplas colaboracdes e cooperacdes.
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Explicitar de maneira minuciosa uma proposta que se
baseia nas contribuicbes do pensamento pos-estruturalista e
foucaultiano é sempre algo temeroso. Faz-se necessario um
cuidado no tratamento tedrico das questdes metodologicas,
para que a pesquisa nao acabe por se limitar a esquematismos
e, reduzir a filosofia sutil e perversa do pensamento
foucaultiano a um mero manual ou a uma série de
categorizacOes e reducionismos.

Neste ensejo justificamos o motivo da escolha do
filosofo Foucault para a compreensdo desta abordagem
metodoldgica de avaliacdo o qual ressalta as relac6es de poder
que a avaliacdo historicamente traz, buscando elucidar que é
possivel avaliar sem estressar, punir ou coagir e sim fazer deste
momento, se ndo 0 mais importante da aprendizagem,
momento de tranquilidade e efetiva colaboragéo.

Considerando que a avaliagcdo deve ser um processo
continuo e diagnéstico; propomos o0 presente produto
educacional de avaliacdo onde os estudantes, colaboram entre
si: cooperam, trabalham em equipe, ajudam-se entre si a
resolver as questbes propostas sobre os temas especificos
dentro das diversas &reas do conhecimento tendo em vista
permitir a mediacdo por parte do professor, das dificuldades
dos estudantes e que permitam ao professor possibilidade de
inovacdo de suas praticas educativas, para acompanhar a
trajetdria de construcdo de conhecimento do educando. Assim,
o0 professor deixa de ser o centro da avaliacdo e assume o papel
de mediador.
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Capitulo 2

3. Um Breve Histérico Sobre a WEBQUEST e Sua
Utilizagdo Como Ferramenta Avaliativa

Em 1995, em plena ascensdo da Internet, Bernie
Dodge, professor de Tecnologia Educacional da San Diego
State University, Califérnia, EUA, desde 1980, propds, em
parceria com Tom March, uma técnica de ensino baseada na
Internet: 0 Modelo WebQuest's - Web: teia, rede / Quest: v
investigar, procurar. s Aventura (Bueno, 2000).

WebQuest € uma investigacdo orientada na qual
algumas ou todas as informagdes com as quais 0s educandos
interagem sdo originadas de recursos da Internet,
opcionalmente suplementadas com videoconferéncias (Dodge,
1997).

Sendo uma atividade de pesquisa orientada, a
WebQuest, tem a caracteristica de permitir ao professor a
organizacéo de recursos da internet para auxiliar os estudantes
a construir conhecimento por meio de um ambiente de
aprendizagem guiado, com fundamento em aprendizagem
cooperativa e processos investigativos na construcéo do saber
(Dodge, 1995).

Aprendizagem colaborativa € uma estratégia de ensino
que estimula a participacdo do estudante no processo de
aprendizagem e que faz da aprendizagem um processo ativo e
efetivo. E um conjunto de abordagens educacionais também
chamadas de aprendizagem cooperativa ou aprendizagem em
grupo pequeno (Torres et al, 2004).

Para a utilizacdo da WebQuest a utilizacdo das
tecnologias, principalmente o computador com acesso a
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internet, pode concretizar uma fonte eficiente de acesso a
informacdo e transformar qualitativamente o papel do
professor e do aluno no processo de ensino e aprendizagem
(Krasilchik, 2000).

A tecnologia na educacdo deve avaliar 0s recursos
tecnoldgicos em interacdo com o ambiente escolar no processo
de ensino e aprendizagem (Brito, 2008).

O uso do computador na educagdo tem um potencial
enorme, que ndo esté diretamente relacionado com a maquina,
mas sim do educador que firmou um compromisso com a
pesquisa, com a elaboracdo propria, com o desenvolvimento
da critica e da criatividade, superando a cOpia, 0 mero ensino
e a mera aprendizagem (Brito, 2008).

Segundo Rocha (2007, p. 60):

Uma WebQuest constitui-se de uma pégina na web,
desenvolvida pelo professor, que apresenta aos alunos
uma determinada tarefa a ser cumprida com base no
conteudo trabalhado em sala de aula. O principal
objetivo é aproximar o assunto da realidade do aluno,
onde a pesquisa € orientada com base em websites
previamente selecionados pelo professor (mas nao
somente neles) e desenvolvida com base em roteiros
elaborados pelo professor tendo como intengéo
conduzir o aluno ao processo de construcdo do
conhecimento.

O procedimento para a elaboragcdo de uma
WebQuest’s, de acordo com a proposta de Dodge (1995), pode
ser na forma de duragdo curta ou longa. “As de curta duragao
tém por objetivo a aquisicdo e integragdo do conhecimento.
Nelas, ao final, o aprendiz tera entrado em contato com um
numero significativo de informagdes, dando sentido a elas”
(Zheng et al, 2005, p. 41).
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Uma WebQuest longa tem por objetivo o
desenvolvimento e o aprimoramento do conhecimento. “Apos
realizd-la e desenvolvé-la o aprendiz tera analisado
profundamente um corpo de conhecimento, transformando-o
de alguma maneira, e demonstrando uma inteleccdo do
material com a criacdo de algo que outros possam utilizar, no
proprio sistema (internet) ou fora dele” (ZHENG et al, 2005,
p.41).

O tempo de duracéo de uma WebQuest longa é de uma
semana a um més de trabalho escolar. A WebQuest é
combinada em seis partes: introducdo, tarefa, processo e
recursos, avaliacdo, conclusao, créditos e referéncias.

Adotando a proposta da Taxonomia de Bloom (1972),
Dodge afirma ser importante propor tarefas que abranjam o
dominio cognitivo e exijam do estudante habilidades como:
compreensdo, aplicacdo, analise, sintese, avaliacdo, producédo
(Abar e Barbosa, 2008).

Dodge (1995) propde esses atributos dispostos nessa
ordem, a fim de conferir uma sequéncia coerente do trabalho a
ser desenvolvido:

1. Uma introducdo que prepare o "palco”, motivando e
tornando a atividade pedagdgica desejavel aos estudantes. E
importante também que a introducdo fornegca algumas
informacdes sobre o tema a ser pesquisado.

2. Uma tarefa que direcione a atencdo do estudante para o
conteudo a ser aprendido € o coracdo da WebQuest. Do
contrério, ela seria apenas mais uma pagina da web. A tarefa
deve sugerir a criagdo de um evento ou produto, similar ou
idéntico, a eventos ou produtos que fazem parte do dia-a-dia
do mundo em que vivemos.

3. O processo deve estar dividido em passos claramente
organizados e descritos, com as orientacdes sobre como
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organizar as informagbes adquiridas. Além disso, estar
explicitado o tempo necessario para a realizacdo de cada etapa
da pesquisa. O conjunto de recursos pode estar embutido no
proprio documento da WebQuest em forma de ancoras que
indicam fontes de informacédo na web. Estes sites devem ser
analisados pelo educador para que sejam atualizados,
adequados a idade dos alunos e relevantes quanto as
informagfes. Outros recursos off-line também podem ser
indicados, como: livros, revistas, artigos, jornais, entre outros.
4) Os critérios de avaliacdo, que devem estar bem delineados
para que os estudantes tenham a possibilidade de autorregular
a aprendizagem por via da autoavaliacdo. Eles devem ser
avaliados tanto pelo progresso individual como pelo trabalho
em grupo. Inicialmente, Dodge ndo contemplou a avaliacédo
nas WebQuests, sendo introduzida somente em 1998.

5) A concluséo, que encerra a verificagdo, resume as atividades
efetivadas, e deve mostrar aos estudantes o que eles
aprenderam encorajando-os a levar a experiéncia para outros
campos ndo explorados dentro da WebQuest.

6) O crédito, que € atribuido ao individuo que elaborou a
WebQuest, (geralmente o professor). E as referéncias, que
indicam a bibliografia utilizada na elaborac¢éo da WebQuest.

1. A Interagdo Entre os Estudantes e o
Resultado Esperado na Webquest

As interacOes entre estudantes durante o processo de
ensino e aprendizagem envolvem aspectos tais como: o
processo de socializacdo, a aquisicdo de aptiddes e
habilidades, o controle de impulsos agressivos, o0 grau de
adaptacdo as normas estabelecidas, a superagdo do
egocentrismo, a relativizacdo progressiva do ponto de vista
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préprio, o nivel de aspiracdo e a melhora no rendimento
escolar (Johnson apud Coll, 1994).

No entanto, Coll (1994, p.78), alega que ndo basta
colocarmos alunos uns ao lado dos outros e permitir que
interajam para obter automaticamente algum efeito favoravel.
O efeito decisivo ndo é a quantidade de interacGes e sim a sua
natureza.

A identificacdo deste fato levou muitos pesquisadores
a verificar quais tipos de atividades de aprendizagem interativa
permitem atingir metas educacionais. Os investigadores
concentraram-se prioritariamente no estudo de trés estratégias
basicas de organizacdo social das atividades escolares,
denominadas de cooperativa, competitiva e individualista
(Coll, 1994).

O uso dessas estratégias de estudos mostra que a
atividade cooperativa, comparada com as de natureza
competitiva e individualista, favorece o estabelecimento de
relagOes entre os alunos muito mais positivas, caracterizadas
pela simpatia, atencdo, cortesia e respeito matuo, assim como
por sentimentos reciprocos de obrigacdo e de ajuda (Coll,
1994).

Heerdt, (2009 p.59) “No entanto, aprendizagem
coletiva nos remete a dois termos, o de cooperacdo e de
colaboracéo, que alguns pesquisadores consideram como se
fossem sinGnimos e (que), apesar de ambos possuirem
definicdes similares e iniciarem com o prefixo co, que
significa acdo conjunta, apresentam diferencas no que diz
respeito as perspectivas tedricas e praticas”.

O conceito de cooperagdo como uma estrutura de
interacdo projetada para facilitar o cumprimento de um
determinado produto ou meta através de pessoas trabalhando
em conjunto (Panitz, 1997).
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Johnson, Johnson (1991, p.2) apresentam cinco
critérios basicos para que um procedimento possa ser
considerado cooperativo:

1) A interdependéncia positiva - percep¢do que 0S
estudantes devem ter de que eles necessitam um dos outros
para completar a tarefa;

2) A interacdo entre os estudantes - os alunos aprendem
mutuamente, explicam, discutem, ensinam, primeiramente nos
seus grupos e depois ensinam o que sabem para a turma;

3) Responsabilidade individual - o aluno precisa se
responsabilizar por sua aprendizagem e a do grupo, pois cada
aluno é avaliado individualmente e em grupo, portanto,
quando o estudante toma consciéncia da importancia de sua
participacdo  individual no grupo, desenvolve a
responsabilidade individual,

4) Formacéo de pequenos grupos e desenvolvimento
de habilidades interpessoais - para que o grupo funcione de
forma eficaz os estudantes precisam usar suas competéncias
sociais, a lideranga, a confianca, a competéncia, bem como a
gestdo de conflitos. Em grupos pequenos essas possibilidades
aumentam;

5) Reflexdo do progresso do grupo - para isso é
necessario disponibilidade de tempo para discutir como atingir
0s objetivos propostos e, também, é necessario o auxilio do
professor para dar o feedback sobre a maneira como 0s grupos
e a classe como um todo estéo trabalhando.

A aprendizagem cooperativa representa a melhor
forma de abordar o dominio de conhecimentos. Depois que 0s
alunos se tornam razoavelmente fluentes, eles estdo prontos
para aprendizagem colaborativa, que requer discussao e
avaliacdo, um pensamento critico mais elaborado (Rockwood
apud Panitz, 1997).
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Heerdt, (2009 p.59) “Embora a aprendizagem
cooperativa ndo seja algo recente, com o surgimento das
tecnologias, e consequentemente o avanco da internet,
aumentam as oportunidades de ambientes cooperativos e
colaborativos oferecendo vantagens, a tecnologia pode
potencializar situacbes em que professores e alunos
pesquisem, discutam e construam individualmente e
coletivamente seus conhecimentos”.

A utilizagdo de recursos como a WebQuest e da
pesquisa na internet, que incentivem o0s estudantes a
aprendizagem de estratégias e habilidades, pode permitir que
0s estudantes continuem aprendendo de maneira autbnoma e
que controlem e regulem de maneira mais eficaz seus
processos de aprendizagem presentes e futuros (Onrubia,
2006).

Um trabalho para ser considerado colaborativo deve
ser constituido por pessoas voluntarias, no sentido de que
participam do grupo espontaneamente, sem serem coagidas
por alguém a participar. Assim, quando o individuo é forcado
a fazer parte de um grupo de trabalho ou estudos pode,
inconscientemente, estar-se formando um grupo cooperativo,
mas que nunca venha a ser, de fato, colaborativo (Fiorentini,
2006).
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Capitulo 3

1. Como construir uma WebQuest's
URL de acesso a WebQuest.

http://bit.ly/\WWBOneurociéncias

O procedimento para a elaboragdo de uma WebQuests,
de acordo com a proposta de Dodge (1995), pode ser na forma
de duragdo curta ou longa. “As de curta duragdo tém por
objetivo a aquisicdo e integracdo do conhecimento. Nelas, ao
final, o aprendiz tera entrado em contato com um nimero
significativo de informagdes, dando sentido a elas” (Zheng et
al, 2005, p. 41).

Nas WebQuest’s de curto prazo, o aluno deve ter o
contato com o maximo de informacdes possiveis de modo que
estas informacgfes produzam sentido para ele. Esse tipo de
atividade deve ser projetada para a conclusdo no periodo de
uma a trés aulas, e é utilizada como apoio ao acesso as
informacdes direcionadas (Dodge, 1995).

Usando o “Modelo ¢ Dimensdes do Pensar” de
Marzano (Dodge, 1997), usa as dimensdes 2 e 3:

Dimenséo 2: o alcance e integracdo do conhecimento,
usada para decidir os objetivos das WebQuest’s Curtas, a
dimenséo 2 do Modelo das Dimensdes do Pensar, que descreve
como conhecer, organizar e armazenar; primeiro os estudantes
entram em contato com informacgbes e identificam o que
sabem, depois organizam o que querem saber, depois, utilizam
materiais com mais informacGes para responder tais
questionamentos e, por fim, listam tudo que aprenderam
(Marzano, 1992).

Dimensdo 3: expandir e apurar o conhecimento,
utilizada para determinar os objetivos das WebQuest’s longas,


http://bit.ly/WBQneurociências
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na dimensdo 3, amplia os propdsitos da aprendizagem para
algo mais que armazenar informacdes: construir, reconstruir e
refinar 0 conhecimento: “uma vez que a informagdo ¢
adquirida e armazenada na memdria a longo prazo, pode ser
adaptada e, nas situacOes de aprendizagem mais eficazes, é
adaptada” (Marzano, 1992).

Uma WebQuest longa tem por objetivo o
desenvolvimento e 0 aprimoramento do conhecimento. “Apods
realizé-la e desenvolvé-la o aprendiz tera analisado
profundamente um corpo de conhecimento, transformando-o
de alguma maneira, e demonstrando uma inteleccdo do
material com a criacdo de algo que outros possam utilizar, no
préprio sistema (internet) ou fora dele” (Zheng et al, 2005,
p.41).

Adotando a proposta da Taxonomia de Bloom (1972),
Dodge afirma ser importante no desenvolvimento das
WebQuest's, propor tarefas que abranjam o dominio cognitivo
e exijam do estudante habilidades como: compreenséo,
aplicacdo, analise, sintese, avaliacdo, producdo (Abar e
Barbosa, 2008). A WebQuest é combinada em seis partes:
introducdo, tarefa, processo e recursos, avaliagdo, concluséo,
créditos e referéncias.

Dodge (1995) propde esses atributos dispostos nessa
ordem, a fim de conferir uma sequéncia coerente do trabalho a
ser desenvolvido:

1- A introdugdo prepara o "palco”, motivando e
tornando a atividade pedagdgica desejavel aos estudantes. E
importante também que a introdugdo fornega algumas
informacdes sobre o tema a ser pesquisado. Toda WebQuest
deve ter uma boa introducdo, pois esse é o elemento mais
importante na motivacdo do usuério. Ela precisa tambem ser
visualmente atraente e divertida, para fazer seu papel de
motivacao (Pereira e Mesquita, 2012).

Para Dogde a introducdo tem dupla fungéo. A primeira
¢ orientar e introduzir o aluno para a tarefa que sera
desempenhada adiante. A introducédo deve direcionar 0 usuério
fazendo com que ele tenha uma visao geral da WebQuest. A
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sua segunda funcéo é atrair o aluno para o projeto, de forma
que ele se sinta motivado e instigado a prosseguir nas
atividades (Dodge, 1997).

As tecnologias que facilitam a utilizagdo de recursos
como a WebQuest, motivam, atualizam e contribuem com o
processo de ensino e aprendizagem. Além disso, as
ferramentas tecnologicas aproximam os estudantes das, uma
vez que fazem parte do seu cotidiano, tornando a
aprendizagem dos conteddos cientificos mais efetiva
(Giordan, 2005).

WebQuest - Plasticidade Neural

WebQuest de]Neurociéncias

Plasticidade Neural

e Memoria | (P1)v

Fonte: Proprio autor
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x 4 - 8 X

Introducio  Tarefa Recursos Processo  Avaliagio  Conclusio Q
—

01! ¢

Aimagem 20 lado, representa a nossa memaria, um constante efeito
plastico, sendo constantemente alterada.

Assim, para saber mais sobre o assunto vocé esta convidado a participar
desta WebQuest sobre plasticidade neural e meméria.

> Vocé pode usar todas as fontes de pesquisa que ainternet te oferece
™ alémdas queestao disponiveis no link "recursos”.

. Paraarealizaio desta atividade basta vocé seguir as instrugdes que
" estdoemcada pagina; assim vocé ficara mais seguro e orientado para
1 resolver facilmente essa proposta de avaliagdo.

Bom trabalho!

Um abraco @

Prof. Linsmar N. Lenartovicz

Fonte: Proprio autor

2. Uma tarefa que direcione a atencdo do estudante
para o contetdo a ser aprendido € o coracao da WebQuest. Do
contrario, ela seria apenas mais uma pagina da web. A tarefa
deve sugerir a criacdo de um evento ou produto, similar ou
idéntico, a eventos ou produtos que fazem parte do dia-a-dia
do mundo em que vivemos. Ao se planejar a tarefa de uma
WebQuest, a mesma deve ser contextualizada de forma a
despertar o interesse dos estudantes e engaja-los em sua
resolucéo, o que (Silva e Bottentuit Janior, 2014 apud Dodge
1997) aponta como motivagao cognitiva.

Nos livros didaticos, normalmente as atividades se
distanciam da realidade dos alunos gerando desmotivagdo em
virtude da exigéncia excessiva de abstracdo, quando da
abordagem dos conteudos (Silva e Bottentuit Junior, 2014).

E a tarefa que fornece um foco aos estudantes e
também é ela que estimula a efetivagdo dos objetivos tracados
pelo professor. Sendo bem elaborada, motiva os estudantes a
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pensarem além do conhecimento ja existente, promovendo
assim a aprendizagem. Existem diversas maneiras de se
elaborar uma tarefa, dependendo das circunstancias em que a
WebQuest sera aplicada e dos objetivos do professor (Dodge,
2002).

Dodge (2002) relata doze categorias em que as tarefas
podem ser classificadas:

-Tarefas recontadas, como o préprio nome ja diz, faz
referéncia as atividades em que o professor prop6e uma
releitura, ou seja, que os estudantes realizem o estudo de
diversas informagOes para expo-las conforme a sua
interpretacdo. Nesse caso, 0s alunos podem relatar o que foi
compreendido de diversas formas, tais como, apresentacoes
orais, em slides, relatorios, posteres, entre outros. As tarefas
recontadas podem ainda, ser usadas como uma atividade
posterior a uma tarefa que permita um aprofundamento maior
em determinado contetdo.

- Tarefas de compilacéo, diferentemente da releitura,
propOe apenas a organizacdo de informagdes. Os materiais
compilados, por sua vez, devem ser usados para familiarizar
os alunos ao assunto, tornando-se base para uma posterior
transformacdo, pois do contréario, essa tarefa ndo pode ser
considerada adequada em uma WebQuest, ja que reunir
informacBes ndo constitui objetivo de uma WebQuest
verdadeira.

- Tarefas de mistério a atividade proposta envolve o
aluno em um mistério ou desafio. O professor deve envolver
os alunos em um quebra cabegas que ndo pode ser resolvido
apenas com uma simples resposta, mas que requeira a sintese
de diversas informacdes oriunda de diversas fontes
organizadas pelo professor, e essa sintese pode ser apresentada
de diversas maneiras.

-Tarefa jornalistica. Essa atividade envolve a coleta de
fatos e a organizagéo dos mesmos em um dos géneros textuais
da noticia.

-Tarefa de design. Esse tipo de atividade solicita ao
aluno o desenvolvimento de um projeto, que descreva um
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produto necessario, com recursos e planos de acdo bem
definidos. O projeto, portanto, deve estimular a criacédo
criativa, respeitando-se os limites estabelecidos pela proposta.
Enfim, o estudante toma o lugar de um profissional de design.

-Tarefa de produtos criativos. Nesses casos, a tarefa
leva o estudante a criacdo de jogos, pinturas, pésteres, musicas
entre outras criagdes. Suscita assim, a maxima criatividade
para criacdo de um produto Gnico dentro dos moldes e
contetidos estabelecidos pelo professor.

-Tarefa de criacdo consensual tem por objetivo
colocar os estudantes frente a situacOes polémicas, com
diferentes pontos de vistas e diferentes vertentes. O produto
desta tarefa, portanto, deve considerar, acondicionar e articular
diferentes perspectivas e conjuntos de informacdes.

-Tarefa de persuasdo, o estudante desenvolve um
conjunto de argumentos convincentes baseado nos conteidos
trabalhados. Exemplos de tarefa de persuasdo incluem
audiéncias simuladas, editoriais de imprensa, anuncio e
propaganda, entre outros, e podem ser combinadas a tarefas de
criacdo consensual.

-Tarefas de autoconhecimento levam os alunos a
responderem perguntas sobre si, sobre suas vontades e sobre
sua vida. Geralmente sdo usadas em conteddo de ética,
apreciacdo de artes, ou metas em longo prazo.

-Tarefas analiticas. Nesses casos, 0s estudantes séo
levados a analisar como as coisas se articulam e se relacionam
entre si, dentro de um contexto estabelecido pelo professor.
Assim, o produto deve conter as semelhancgas e diferencas
entre as situacdes analisadas, e implicacbes e/ou solucdes
sugeridas apos a analise.

-Tarefas de julgamento, que apresentam Vvarios itens e
informacdes suficientes para que 0s estudantes consigam
organizar, sistematizar e classificar (julgar) esses itens entre o
numero de op¢des dadas pelo professor.

-Tarefa cientifica, nesses casos, 0s alunos séo levados
a postura de investigacdo. Assim, o professor deve prepara
hipdteses baseadas na compreensdo das informacdes
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estudadas; determinar o método para o estudo e corroboracéo
destas hipdteses; e sugerir formas de descricao dos resultados
encontrados pelos estudantes.

WebQuest - Plasticidade Neural

Fonte: Préprio autor



Produtos Educacional do PPGECIM/FURB 22

Ned X 4 - f X

tipsses googe.coms/1K1YYUNDB2iTaV 17CKringZHhalighRofp/ 1XXBEg1 DIFEWLQUKDZ2 EekQRoRNL-B/edt

WebQuest - Plasticidade Neural htodugio Tarefa Recursos Processo  Avaliagio  Concusio O
|
s daadiaéreptodeifomagdes Nelvocévivenciaoreutadodiaivdade s e

Ticdo o que oo az,emumgrau de importancia malor ou menor, fica “armazenado’na sua memria,entao; como seus neurdnios funcionam para que vocé “evoque” embre de
Seus afazees, compromissos e suas raticas motoras mas simples afé s mais compleras?
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Apds a corregzo, feremos um momento em sala para retomarmos o assunfo e fazermos os principais questionamentos sobe  estratégta de avaliagao e  seu desempenho serd
divulgado o st da faudade onde vocé tem acesso s suas notas.

u|

Fonte: Proprio autor

3. O processo descreve todos 0s passos para O
cumprimento da tarefa, enquanto no topico recursos, sdo
encontrados todos os textos, videos, masicas, links, enfim,
todo o material necessario a pesquisa e a resolucdo da tarefa.
O tdpico avaliacdo descreve as etapas e critérios de avaliacao
da tarefa, que deve contemplar aspectos qualitativos e
quantitativos. Por fim, a concluséo enfatiza a importancia da
realizacdo da tarefa bem como propde pistas para futuras
investigacOes (Pereira e Mesquita, 2012).

O processo deve estar dividido em passos claramente
organizados e descritos, com as orientacdes sobre como
organizar as informacGes adquiridas. Além disso, estar
explicitado o tempo necessario para a realizacdo de cada etapa
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da pesquisa. O conjunto de recursos pode estar embutido no
proprio documento da WebQuest em forma de ancoras que
indicam fontes de informag&o na web. Estes sites devem ser
analisados pelo educador para que sejam atualizados,
adequados a idade dos alunos e relevantes quanto as
informacdes. Outros recursos off-line também podem ser
indicados, como: livros, revistas, artigos, jornais, entre outros
(Pereira e Mesquita, 2012).

+ &y
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Fonte: Préprio autor
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prof lnsmar@ofmailcom

Fonte: Préprio autor

4) Avaliacdo é neste topico que o professor esclarece
quais critérios que serdo utilizados para verificar o
desempenho dos estudantes durante a WebQuest. Os critérios
devem estar claros, bem definidos e em consonancia com a
tarefa e com os objetivos previamente estabelecidos.

A avaliagdo de uma WebQuest deve avaliar ndo
somente o produto, mas todo o processo de aprendizagem
durante 0 uso da metodologia. Sendo assim, ndo € possivel
avaliar os estudantes com testes ou avaliagdes do tipo multipla
escolha. Por ndo se tratar de uma avaliacdo unicamente
objetiva, 0 autor sugere o uso de rubricas ou grades de
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avaliacdo de acordo com os critérios estabelecidos (Dodge,
1997).

Inicialmente, Dodge ndo contemplou a avaliacdo nas
WebQuest’s, sendo introduzida somente em 1998.

Outro aspecto interessante no uso das grades de
avaliacdo é o fato de que o aluno tem condigdes de avaliar o
seu proprio desenvolvimento e realizar as correcoes
necessarias durante 0 processo, maximizando a sua
aprendizagem.

B Wb Pl X+ -8 X
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Fonte: Préprio autor
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Link para Acessod avaliacdo

Fonte: Proprio autor
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Shaliagie do Newecioncias (M)

Envie-me uma cdpia 62 minha resposta.

Fonte: Préprio autor

5) A conclusdo deve oportunizar um resumo da experiéncia,
incentivar uma reflex@o sobre o processo e ampliar o que foi
aprendido. Ainda que ndo seja obrigatoria, a conclusdo
completa a WebQuest estabelecendo o encerramento da
mesma. O professor deve aproveitar a concluséo para lancar
perguntas a serem discutidas em classe, levando os estudantes
a ampliacdo da aprendizagem estimulando a experiéncia para
outros campos ndo explorados dentro da WebQuest (Dodge,
1997).
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WebQuest - Plasticidade Neural Introdugio  Tarefa Recursos Processo Avaliagio Conclusio  Q

Conclusio

Esperamos que vocé tenha desenvalvido com este trabalho, o entendimento referente ao
conceito, termes utilizados em nelirociéncias e sua aplicabilidade referente ao tema
plasticidade e memoria no seu diaadia.

Muito obrigado por ter participado desta WebQuest!

Um abrago!

Prof Lins @
Fonte: Préprio autor

Dodge ndo indica uma estrutura rigida para uma
WebQuest, mas de forma geral, a maioria delas apresenta uma
estrutura organizada com: introducdo, que possui algumas
informacdes e mensagens de motivacdo para que os alunos se
interessem por aquele momento de aprendizagem; tarefa, que
é 0 ponto chave desta metodologia, pois € 0 momento em que
0 professor propOe o0s problemas a serem resolvidos; recursos,
com as fontes de informages pré-selecionadas pelo professor;
processos, com a descricdo de todos os passos da tarefa;
avaliacdo, momento em que o professor esclarece os critérios
e objetivos da avaliagdo; conclusdes, momento em que se
discutem as conclusbes da pesquisa e suas implicacdes no
processo de aprendizagem dos alunos. Essa sequéncia de
elementos caracteriza a sistematizacdo das atividades de
pesquisa e de construcdo de conhecimento, caracteristicas
fundamentais da metodologia WebQuest (Ledo e Souza,
2011).
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