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RESUMO: O presente artigo tem por finalidade esclarecer teoricamente como se
desenvolve o processo de constru¢do do conhecimento, fundamentado nos estudos
piagetianos por meio da metodologia de pesquisa na internet denominada Webquest.
Para tanto, abordaremos de maneira tedrica os conceitos € a estrutura dos elementos que
compdem a elabora¢do de uma Webquest, bem como os desafios cognitivos que podem
ser propostos aos alunos como estratégia de motivacao para o processo de aprendizagem
através das contribuicdes do Construtivismo. Visando proporcionar um aprofundamento
sobre os principios que norteiam a elaboragdo e aplicacdo pedagdgica desse recurso da

internet, favorecendo a aprendizagem colaborativa mediada por computador.

PALAVRAS-CHAVES: Construtivismo, Estratégias Pedagdgicas e Webquest.
INTRODUCAO

Atualmente, as escolas do pais estdo vivenciando um novo momento de transformacao
no sistema educacional com a globalizacdo, principalmente com as novas tecnologias,
como a internet, que possibilita o acesso as mais diversas informacgodes, caracterizando
dessa forma uma nova maneira de pensar e construir conhecimento. Segundo Piaget, o
processo de constru¢do do conhecimento ‘“‘significa assimilar o objeto a esquemas
mentais. Logo o sujeito aprende quando a estrutura cognitiva ¢ reajustada pela
incorporagdo de um elemento novo”.(La Rosa, 2003, p.119). Observamos que, assim
como todo e qualquer instrumento utilizado em educacao, se o intuito ¢ a formagao de
um sujeito mais critico e consciente, que produza conhecimento, “um bom material
deve ser variado e oferecer multiplas possibilidades. Ele deve permitir a verificagdo e
estimular na crianca a tendéncia a se colocar questdes”.(TRYPHON, apud PIAGET,

1998, p.21).
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Com a chegada da informatica nas escolas ficou mais simples a implantagdo de novos
elementos metodologicos para motivar processos cognitivos de aprendizagem no
educando (sujeito), favorecendo a constru¢do do conhecimento onde “a crianga se torne
um experimentador ativo, que procura e encontra solugdes para os problemas que ele se
coloca por seus proprios meios intelectuais”.(TRYPHON, apud PIAGET , 1998, p.21)

E importante salientar nos dias atuais um método didatico que estd sendo
muito utilizado no mundo, que ¢ a proposta de Webquest. A principal caracteristica no
seu processo de construcdo ¢ o passo a passo na organizagdo didatica dos elementos
estruturais formando espacos virtuais de aprendizagem na Web. Esta metodologia de
Pesquisa na Internet foi proposta por Bernie Dodge em 1995 e visa “dimensionar usos
educacionais da Web, com fundamento em aprendizagem cooperativa e processos

investigativos na constru¢do do saber”. (Fonte: http://www.webquest.futuro.usp.br/).

O objetivo desse trabalho é: propor uma reflexdo sobre a utilizagdo da
metodologia Webquest como uma solugdo didatica e orientada de apresentar aos alunos
atividades que exijam pesquisas na internet, evitando ao maximo as técnicas do famoso
copiar e colar e estimulando a criatividade e busca por novas solu¢des dentro da
resolugdo de problemas.

Apresentar os elementos que constituem a constru¢do de uma Webquest.

Identificar argumentos que contribuem para aprendizagem baseada nos
fundamentos tedricos de Jean Piaget para o uso da informatica na Educagdo e

principalmente nos laboratdrios de Informatica das Escolas.
Webquest: uma proposta metodologica construtivista

Para Piaget, o processo de constru¢do do conhecimento acontece da seguinte
maneira, o sujeito aprende por meio de processos que desencadeiam situagdes de
desequilibrio das estruturas cognitivas, ou seja, € necessario que passe por um processo
de assimilacao desses novos elementos, reajustando esses artificios possibilitando entdao
o processo de acomodacdo. Nesse sentido, “a assimilagdo consiste em atividade
transformadora exercida sobre o objeto e a acomodacao em atividade transformadora do
sujeito sobre si mesmo, para atender aos desafios provindo do objeto”. (Becker, 2001, p.
84).

Os elementos que constituem uma Webquest sdo: introducao, tarefa, processo,
recursos, orientacdes, avaliacdo e conclusdo. Caracterizando dessa forma, o conceito de

uma metodologia de pesquisa na internet estruturada previamente pelo educador sendo
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mediada por uso do computador. “No entanto, gostariamos de reter, da concepg¢do
piagetiana da pedagogia, a idéia de que para compreender € preciso criar, criar os
instrumentos que nos permitirdo compreender o mundo.”(TRYPHON, 1998, p.23). A
Webquest podera auxiliar esse processo propondo novos elementos como situagdes-
problemas por intermédio de estratégias didaticas (modeladas) e disponibilizadas em
uma pagina na Internet com uma interface atrativa e desafiadora ao educando. De
acordo, com as idéias piagetianas, compreende-se que o sujeito aprende por meio de
desafios que o desequilibram cognitivamente formando novas estruturas mentais
“alterando o ato de conhecer no sentido do sujeito adquirir uma nova resposta” (La
Rosa, 2003, p. 119).

Sendo a Webquest um método organizado e previamente elaborado pelo
professor permite desencadear esses processos por meio da apresentacdo de desafios aos
alunos referentes ao contexto social em que eles estao inseridos.

Conforme Piaget, “o sujeito deve compreender o meio com o qual interage e
responder adequadamente as exigéncias desse meio”. E para isso, torna-se necessario
“promover um ajustamento dos métodos didaticos”. (La, Rosa, 2003, p.114). Tais
métodos podem ser criados por meio da metodologia Webquest de maneira embasada

em principios do Construtivismo. Que podemos compreender essa teoria como:

Construtivismo ¢ um equilibrio por auto-regulacdes que
permitem remediar as incoeréncias momentaneas, resolver os
problemas e superar as crises ou os desequilibrios por
elaboracdes constante de novas estruturas que a escola pode
ignorar ou favorecer, segundo os métodos empregados.
(PTAGET, 1998, p. 49)

Com base nos aspectos citados acima, a webquest ¢ um método de pesquisa
que implica na elaboracdo de materiais didaticos para a construcio da aprendizagem por
processos orientados na Internet. Para elaborar uma Webquest (Pagina Html) ¢
necessario seguir uma estrutura seis elementos basicos. Abaixo abordaremos cada um

deles:
e Introducao:

Por meio de um texto breve apresentar o tema de maneira que motive o interesse dos

alunos pelo assunto.



e Tarefa:

O professor devera elaborar uma tarefa que motive e desafie os alunos para busca de

solugdes.

Por essa razao, a alma de uma WebQuest ¢ a Tarefa. Se vocé
criar uma tarefa mal definida, sua WebQuest ndo sera um
desafio capaz de entusiasmar os estudantes. Assim, no
processo de planejamento, convém dedicar bastante tempo e
os melhores esforgos no desenho de uma tarefa impactante,
desafiadora, motivante. Criar tarefa com essas caracteristicas
exige sobretudo clareza, compreensdo de como funcionam
nossas habilidades cognitivas, e muita criatividade

(Fonte: http://www.webquest.futuro.usp.br/)

As tarefas podem ser classificadas nas seguintes categorias:

* Recontar: relatar por meio de releitura o que compreenderam dos conteudos
abordados pelo educador.

* Compilacdo: selecionar materiais de diferentes fontes de pesquisas e compilar
em um mesmo formato.

* Mistério: contetido na forma de desafio investigativo ou historia policial.

* Jornalisticas: criagdo de uma reportagem/matéria com imparcialidade ao assunto
da reportagem.

* Planejamento: organizar um plano para realizacdo de metas pré-determinadas
seguindo funcionalidades e respeitando regras de limitagao.

* Produto criativo: Implica na constru¢do de um produto artistico, seja pintura,
teatro ou outra maneira de apresentar os conteudos aprendidos, o que possibilita
a criatividade, ja que deve ser uma atividade mais aberta.

* Construcao de Consenso: abordar a exigéncia de articulacdo, conscientizagdo e
argumentacao, frente as diferencas de opinido.

* Persuasdo: convencer a audiéncia externa sobre um ponto de vista e muitas
vezes poderdo ser combinadas com a constru¢do de consenso.

* Auto-conhecimento: respostas a obras e analise de metas e capacidades pessoais.

* Analitica: discutir significados das relagdes de causa e efeito.
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* Julgamento: apoiar os alunos nos seus processos de avaliacdo e dos critérios de
ponto de vista.
* Cientificas: formato padrdo de Relatério Cientifico. Compreender como a

ciéncia funciona.
* Fontes de Informacio:

Neste topico o professor deve disponibilizar informagdes ligadas ao contetdo
da tarefa, links, dados pesquisados na Rede ou em livros disponiveis no local onde sera

realizada a atividade.
e Descricao do Processo:
Roteiro descritivo de como deve ser realizada a tarefa.
*  Questdes Orientadoras:

Descrigdo de como organizar o material pesquisado, essa orientacdo pode ser

feita em forma de perguntas desafiadoras ou por Mapas conceituais.
e Conclusio:

Na conclusdo deverd ser apresentada uma finaliza¢ao da pesquisa, que aborde
os conhecimentos adquiridos € motivem a continuidade da investigacdo para outros
espacos.

Para um uso mais colaborativo, o professor podera dividir a turma em grupo e
classificar grupos por profissdes e cada aluno terd de resolver a tarefa elaborando a
Webquest de acordo com caracteristicas e visdo diferenciada, o que implicard em mais

um processo de pesquisa. No site http://www.webquest.futuro.usp.br ¢ possivel

encontrar diversos exemplos e modelos de Webquests.
CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo principal desencadear no educador uma
reflexdo tedrica sobre a metodologia Webquest, como possibilidade de ferramenta de
apoio a pratica educacional. A Webquest pode ser utilizada para uma aprendizagem
construtivista na medida em que o professor elabora as tarefas e os processos com

enfoque criativo e desafiante aos alunos.
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Contudo, ¢ fundamental destacar que o ponto crucial para um bom resultado
dessa metodologia na escola esta na escolha e elaboracdo da categoria da tarefa
escolhida, vimos que existem vdrias classificacdes de tarefas a serem exploradas. No
entanto, dependerd do educador fazer uma boa combinagdo entre elas, objetivando e
priorizando os aspectos e principios da constru¢do do conhecimento, proporcionando no
educando um “desequilibrio cognitivo” a fim, de desencadear novos processos de

aprendizagem.
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