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SOFTWARE EDUCACIONAL DE AUTORIA E A METODOLOGIA WEBQUEST

EDUCATIONAL AUTHORING SOFTWARE AND WEBQUEST METHODOLOGY

Vital Pereira dos Santos Junior!

RESUMO: Este artigo apresenta uma forma de ensino alinhada aos tempos atuais, quando o uso da Internet
instiga a aprendizagem dos alunos, contribuindo e incentivando a descoberta. Em uma época em que o ato de
copiar e colar conteiidos tornou-se um problema no meio académico, apresenta-se aqui a metodologia webquest
que tem como foco incentivar a pesquisa e desmotivar a simples replicagdo de contelidos. O uso de software de
autoria aliado a metodologia webquest foi aplicada como experiéncia diddtica numa escola técnica da cidade
de Blumenau, permitindo assim, fazer a avaliagdo e andlise da metodologia. Mesmo utilizando recursos da drea
de informdtica, a metodologia webquest € indicada para o ensino de qualquer conteiido ou disciplina como, por
exemplo, historia, geografia ou matemdtica, dependendo do assunto que o professor pretende explorar. Neste
artigo o conteiido ensinado foi o de Redes de Computadores, contando com a intervengdo do proprio professor
atuando em sala de aula, além da producdo dos alunos. Com este trabalho é possivel perceber, por meio dos
resultados alcancados pelos alunos, a importdancia do uso da tecnologia na educagdo, auxiliando no processo
de ensino e aprendizagem, bem como tornar a aula criativa e motivadora, contribuindo para a melhoria da
qualidade educacional.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo. Webquest. Internet.

ABSTRACT: This article presents a way of teaching aligned to current times when the use of the Internet stirs
students' learning, helping and encouraging discovery. At a time when the act of copying and pasting content
has became a problem in academic, we present methodology webquest that focuses on encouraging research
and discourage the simple replication of content. The use of authoring software combined with the webquest
methodology was applied as a learning experience in a technical school in the city of Blumenau, thus, thus
making the evaluation and testing methodology. Even using resources in the computing, the methodology
webquest is suitable for the teaching of any content or subject field such as history, geography or math,
depending on the subject that the teacher wants to explore. In this article the content taught was that of
Computer Networks, with assistance from the teacher himself working in the classroom, beyond the students'
production. With this work it is possible to realize through the results achieved by students the importance of
using technology in education, assisting in the teaching and learning, and make creative and motivating
classroom, contributing to the improvement of educational quality.
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Introducao

O uso de softwares no ambito educacional € desejavel, visto que isto pode auxiliar
consideravelmente o professor, principalmente em relacio a qualidade e ao tempo de

aprendizagem do aluno, pois ajuda a tornar o ambiente favordvel ao processo de ensino-

' Mestre em Computagio Aplicada pela Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI).

Docente e Coordenador do Curso de Gestdo de Tecnologia da Faculdade SENAC de Blumenau. Docente do
Curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Leonardo da Vinci (UNIASSELVI) de Indaial. E-mail:
vital_junior @yahoo.com.br.

Recebido: 14/03/2011 - Aceito: 20/06/2011



177

aprendizagem, como aponta Guillon e Mirshawka (1994, p. 2): “Para se ter um aprendizado
acelerado, € necessdrio que os fatores ambientais sejam observados e levados a sua melhor
condicdo”.

E importante ressaltar que o software utilizado com objetivos educacionais nio deve
se transformar em uma maneira de simplesmente informatizar os atuais métodos
educacionais. O computador, juntamente com o software, deve ser sim uma ferramenta que
complemente, aperfeicoe e se possivel melhore a qualidade do ensino (VALENTE, 1995).

O uso bem sucedido da metodologia webquest depende diretamente da orientacdo do
professor. Se for bem elaborada, as habilidades cognitivas sdao desenvolvidas mais facilmente,
e favorecem o aprender a aprender. Também o problema de copiar e colar trabalhos
totalmente ou parcialmente prontos da Internet fica em segundo plano, ja que o foco é a
pesquisa e a descoberta. Na perspectiva sugerida por Dodge (2008b), o importante € acessar,
entender e transformar as informagdes existentes, tendo em vista uma necessidade, problema
ou meta significativa, incentivando a criatividade. Além disso, favorece o trabalho de autoria
dos professores, pois a webquest deve ser produzida por eles, e ndo por especialistas ou
técnicos. A idéia principal € dar oportunidade para o professor se ver como autor de sua obra
e atue como tal.

Neste sentido, o artigo pretende mostrar quao interessante e produtiva podem ser as
aulas, usando como base a pesquisa na Internet, auxiliada pelo software de autoria e também
pela metodologia webquest. A secdo 2 aborda a classificacdo de softwares educacionais, mais
especificamente o software de Autoria. A histéria da webquest e sua aplicacdo s@o
apresentados nas sec¢oes 3 e 4, respectivamente. Na se¢do 5 € tratado sobre a metodologia,
seguido pelos resultados na secdo 6. A discussdo ocorre na se¢do 7, finalizando com as

consideragdes finais na se¢ao 8.

Software Educacional de Autoria

Buscando encontrar uma categorizagdo para softwares educacionais, recorreu-se a
Simonson et al. (1997 apud MISKULIN, 2008), que os classifica como: Repeti¢do e Prética,
Sistemas Tutoriais, Simulacdo, software de Resolucdo de Problemas, software de Ferramenta,
Programacao, Sistemas Integrados de Ensino e Instru¢do Gerenciada por Computador.

Para Zacharias (2008) existem diferentes formas de classificar softwares direcionados
para a educacdo. Taylor (1980 apud ZACHARIAS, 2008) classifica software educacional em

Tutor, Ferramenta e Tutelado. No tipo Tutor o computador dirige o aluno, no tipo Ferramenta
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os alunos aprendem a usar o computador para manipular informacdes, e o tipo Tutelado sdo
aqueles em que permitem o préprio aluno ensinar o computador.

A classificacdo de um software educacional pode ainda ser definida como Tipo I e
Tipo II. Os softwares do Tipo I consistem em ensinar da mesma maneira que se ensinava sem
o uso do software, porém, com o uso dele, torna-se uma maneira mais fécil, mais rédpida ou
mais eficiente. Ja as aplicacdes do Tipo II t€m como fundamental diferenca proporcionar
novas e melhores formas de ensinar. E importante salientar que o uso das aplicages do Tipo
IT nao desmerece as do Tipo I, pois dependendo do que se pretende, as do Tipo I sdo muito
uteis (MADDRUX et al., 1996 apud MISKULIN, 2008).

Existem ainda os softwares de Autoria, que visam desenvolver a criatividade do aluno
que trabalha como o Autor de uma obra. A producdo pode ser tanto a exposi¢ao de dados
como a constru¢do do conhecimento, dependendo das orientagdes do professor. Com esse tipo
de software os proprios professores ou alunos podem desenvolver suas aplicagdes, sem que
para isso precisem entender de programacgdo de computadores (ZACHARIAS, 2008).

Podemos citar a Linguagem Logo como uma precursora dos softwares de Autoria.
Entretanto, atualmente temos muitas op¢des como o Visual Class, Kid Pix, Kid Pix Studio,
[luminatus, Everest, entre tantos outros, que permitem ao professor ou aluno, sem
conhecimento de programacgdo, a criagdo de softwares simples, contendo jogos, imagens,
filmes, sons e texto. Da familia Microsoft pode-se considerar como software de Autoria o
FrontPage, PowerPoint, Word, Paint, e até mesmo o Bloco de Notas (FRANCA, 2008).

Elaborar uma péagina de Internet no FrontPage € muito simples, pois o professor ou
aluno ndo precisam conhecer de programacdo HTML. Sua edicdo € visual, e o codigo
correspondente é gerado automaticamente, o que transforma o FrontPage em excelente

software para produgdes educacionais (RAABE, 2003).

Historia

A webquest surgiu a partir de um efeito colateral ocorrido nas escolas,
especificamente nos trabalhos escolares que os professores propdem aos alunos. Refere-se
aqui ao famoso copiar e colar, tdo comum entre os estudantes, e uma grande dor de cabeca
para os professores. Além de gerar inevitaveis desconfortos entre professores e alunos, torna a
atividade sem sentido algum, prejudicando todos os envolvidos no processo ensino-
aprendizagem. Entretanto, € imprescindivel buscar novas formas de lidar com esses eventos

contemporaneos, ja que o retrocesso estd fora de questdo. HILL (1999, p.1) nos aponta
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algumas vantagens da Internet, que provocou a grande revolucido na forma de se comunicar e

se relacionar:

A Internet. As vezes parece que toda a revolugio digital se resume a essas duas
palavras. A Internet conseguiu toda essa divulgacdo por conta de algumas razdes
principais: E uma tremenda fonte de informacdes, é um 6timo recurso comunitario
(pessoa), quase tudo o que estd on-line é gritis, e qualquer pessoa pode dar sua
contribui¢do a ela.

Webquest é uma metodologia de pesquisa orientada, em que quase ou todos 0s
recursos utilizados sdo provenientes da Web. Foi elaborada a partir de 1982 pelo Professor de
Tecnologia Educacional Dr. Bernie Dodge, da Universidade de Sao Diego nos Estados
Unidos, e proposto como metodologia em 1995 (DODGE, 2008a). Em um trecho da

entrevista feita a Rede Sesc Senac, Dodge (2008b) diz o seguinte:

A rede mundial de computadores oferece uma quantidade de informagdes que
podem ser muito Uteis no processo de aprendizagem e também no trabalho. O
problema estd na forma como os usudrios se aproveitam dessas informagdes.

Aplicacao da Webquest

Segundo Questgarden (2011), para que a metodologia funcione, o professor precisa
pesquisar na Internet o assunto a ser ensinado antes de passar o trabalho de pesquisa aos
alunos. Dessa forma conhecerd e poderd selecionar as possiveis fontes de consulta, e assim
orientard melhor os estudantes. E necessdrio entdo aprender técnicas de pesquisas eficazes na
Internet, e garimpar aquilo que precisa.

Baseado nessa exploracdo inicial feita pelo professor, ele poderd elaborar uma
situacdo, um problema a ser resolvido, que instigard os alunos na busca da solucdo. A
pesquisa serd a palavra de ordem, e o que serd encontrado podera ser surpresa até mesmo para
o professor, que tem papel fundamental nesse processo, na organizacdo desta verdadeira teia
de informagdes que compdem o tema pesquisado, como destaca Silva (2001, p. 62) “[...] o
professor costura os nés em caminhos diferentes e preve situacdes de partida, intersituacdes e
situacdes de chegada. Ele articula em teias e atalhos o conhecimento multidisciplinar e

transdisciplinar, motivando cada aluno a tecer junto”.
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As secoes

Segundo Senac-SP (2011), a metodologia webquest € constituida em sete se¢des, que
serd visualizado no site criado pelo professor, e que os alunos irdo acessar. Cada se¢ao ird dar
detalhes especificos, como aquilo que os alunos precisardo pesquisar ou ainda dicas de fontes
de pesquisa. E importante observar que podemos acrescentar ou eliminar algumas se¢des, de
acordo com a necessidade de exploracdo do tema. As se¢des sdo as seguintes:

Introducao: A introducdo deve ser um texto curto, que tem como principal funcio
apresentar o tema e antecipar aos alunos que atividade precisardo realizar. O cendrio da
webquest pode ser mencionado na introdu¢do, como o exemplo a seguir:

Tarefa: O item tarefa descreve o que se espera dos alunos ao final da webquest, e que
ferramentas devem ser utilizadas para elabord-la, como um determinado software ou ainda
cartazes para exposicdo de fotos e fatos. Alguns exemplos de tarefas sdo: Resolver um
problema, solucionar um mistério, formular e defender uma opinido, analisar uma
problematica, colocar em palavras uma descoberta pessoal, elaborar um resumo, inventar uma
mensagem persuasiva, redigir um relato jornalistico, ou qualquer coisa que exija dos
aprendizes processar e transformar as informagdes coletadas.

Processo: Apods os alunos conhecerem o tema e o que fazer, precisardo saber os passos
que terdo de percorrer para desenvolver a tarefa. Quanto mais detalhado for o processo,
melhor serd o resultado obtido pelos alunos. Exemplo: Primeiro, formem grupos de trés
alunos, em seguida decidam o papel que cada um vai representar, € assim por diante. No
processo também pode ser sugerido a forma como os alunos deverdo organizar as
informagdes, que dardo subsidio para a criatividade, como elaborar um fluxograma
explicativo, murais, checklists, etc.

Fonte de Informaciao: Também sdo chamadas de recursos, e sdo basicamente os sites
indicados pelo professor, onde os alunos irdo consultar para aprofundar sobre o tema e
poderem realizar a tarefa. E importante salientar que o produto final elaborado pelos alunos
devera ser original, e ndo serd admitido o conhecido copiar e colar.

Avaliacdo: Esse item é muito importante, para que o aluno saiba exatamente como
serd avaliado, e assim ele ird focar sua pesquisa no resultado que o professor espera. O seu
desempenho poderd ser avaliado de forma individual ou em grupo, porém ele deverd saber em
que casos isso ocorrera.

Conclusao: A conclusao deve ser um resumo ou um depoimento do professor,

referente a todo o assunto pesquisado e explorado na webquest, e também dos objetivos
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supostamente atingidos ou desejados. E também um espago para incentivar os alunos a
continuar refletindo sobre o assunto, deixando as portas abertas para continuidade da
aprendizagem. Ainda € oportuno deixar /inks ou informacdes adicionais que poderdo auxiliar
aqueles que realmente desejam aprofundar-se no tema.

Créditos: Tudo aquilo que foi utilizado para montar a webquest deve ser apresentado
nesta secdo, como imagens, musicas, textos, livros, sites. E utilizada também para agradecer

pessoas ou institui¢des que de alguma forma contribuiram para essa produgao.

Metodologia

Por meio da pesquisa-acao foi possivel buscar evidencias dos efeitos praticos quando
se aplica trabalhos de pesquisa com foco na Internet, bem como verificar e analisar o uso do
copiar e colar de forma indiscriminada. Através da docéncia realizada nas dependéncias da
escola técnica CEDUP Hermann Hering de Blumenau, foram coletados dados no periodo de
fevereiro a junho de 2008, utilizando-se a intervencdo em sala, questiondrio, documento
gerado pelos alunos e apresentacdo ao publico.

Os alunos se basearam na webquest do professor, ou seja, na pagina de Internet
especialmente produzida para esse propodsito. Utilizou-se a metodologia, proposta por Dodge
(2008c), para levar ao conhecimento dos alunos o que eles deviam fazer, conforme as secoes
abaixo.

Introducao: Uma das principais caracteristicas de um bom profissional, além do seu
conhecimento, é sua capacidade de pesquisa, fazendo com que fique sempre atualizado e bem
informado. Com esse objetivo em mente iremos desenvolver nossas habilidades em
transformar informacdes em conhecimentos. Leia com calma as instrugdes, e se preocupe
unicamente com o seu aprendizado.

Tarefas: Situacdo - Vocé faz parte da principal equipe de redes de computadores de
uma empresa multinacional, e sabendo disso o presidente chama voc€ para uma importante
missdo. A empresa precisa tirar algumas duividas, pois baseado nisso o presidente podera
tomar uma decisao coerente. Pesquisando na Internet vocé e sua equipe deverd achar o que
procura num dos seguintes temas: Fabricantes de hubs, switchs e roteadores, cursos existentes
na drea, redes sem fio, seguranca na rede, fabricantes de cabos para rede, tipos de virus de
redes, e Web 2.0.

Processo: Passo 1: Escolha um tema; Passo 2: Procure tudo sobre o assunto; Passo 3:

Procure conceituar o assunto; Passo 4: Tente encontrar empresas especializadas no ramo;
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Passo 5: Elabore o texto e layout para divulgar a pesquisa num site; Passo 6: Preparar a

apresentacao.

Avaliacido: A Tabela 1 retrata a faixa de nota que serd atribuida a equipe:

Tabela 1: Avaliacdo webquest Redes

Notade 3,0a 5,5

Nota de 6,0 a 8,5

Notade 9,0 a 10,0

e Pouca Integracdo do
grupo

e Texto razodvel

e  Layout pouco amigivel
com usudrio

e  Nao houve publicagdo

e Linguagem pouco
compreensivel durante
apresentacao

Boa integracdo e
organizagdo do grupo
Texto bom e definicdes
corretas

Layout de facil
navegacao

Publica¢do realizada
Apresentagdo mantendo
o interesse da audiéncia

Excelente trabalho de
grupo

Texto coerente sem erros
de portugués

Layout bem elaborado
Publicagdo realizada e
apresentada

Clareza na apresentacao,
envolvimento do publico
e bom uso do tempo.

Fonte: Santos Junior (2011)

Conclusao: Sao vdrias as vantagens geradas quando se estuda Tecnologia de Redes,

porém o gosto pela pesquisa e pelos desafios vém antes de tudo. Tenha paciéncia e curta o

processo de aprendizagem, pois assim vocé se tornard um excelente profissional disputado

pelas melhores empresas.

Na Figura 1 € mostrado parte do sife, e ilustra bem uma webquest em acdo, com as

opg¢oes de menu representando as se¢des da metodologia.

Redes

INTRODUCA0 |

TAREFA |

PROCESSO

FONTES | Avarnacio |

CONCLUSAQ

Figura 1: Webquest turma Redes
Fonte: Santos Junior (2011)
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Resultados

Os resultados alcangados foram obtidos por meio da intervencao em sala de aula, onde
a observacdo e a entrevista foram as formas adotadas para andlise critica. Todos os fatos
relevantes foram anotados em didrios de aula, contendo a descri¢ao do campo juntamente com

reflexdes e andlises, objetivando colher dados suficientes para validacao do experimento.

Questionario

A idéia do questiondrio é a de ter um feedback dos alunos, e com isso saber se a
metodologia aplicada estava satisfazendo as perspectivas iniciais. O questionario foi
respondido pelos alunos durante o processo, ou seja, antes de encerrar as atividades de ensino-
aprendizagem, proporcionando assim uma possivel mudanga de estratégia no caso de uma
avaliacdo negativa. Foram duas turmas que participaram do processo de valida¢do, uma da
disciplina de Redes e outra da disciplina de Projetos de Redes, do curso Técnico em
Informética do CEDUP, sendo que as perguntas feitas aos alunos foram compostas de

algumas questdes objetivas e outras descritivas, conforme relagdo da Quadro 1:

1. Vocé ja conhecia a metodologia webquest?

2. Vocé gostou de ter desenvolvido um trabalho usando essa metodologia?

3. Vocé gostaria que fosse aplicada a webquest em outras disciplinas do seu curso?

4. Numa escala de 1 a 10 que nota vocé daria a essa Pratica de Ensino?

5. Qual foi seu interesse imediato durante a explicacdo do professor sobre o trabalho de aula envolvendo a
metodologia webquest?

6. O cendrio ou a situagdo apresentada para elaboracdo do trabalho o estimulou? Ajudou a entender o
assunto?

7. Compare e comente as diferencas positivas ou negativas entre um trabalho comum de aula com um
trabalho feito através da metodologia webquest:

8. Como foi a integracdo com os colegas de aula no momento de formar equipes de trabalho? Houve
integracdo durante a elaboracio do trabalho?

9. Quais as principais dificuldades durante o trabalho?

10. Faga algumas observagdes que vocé acha que poderia ajudar a melhorar a webquest da qual vocé estd
participando:

Quadro 1: Questionario

Fonte: Santos Junior (2011)

Das questdes descritivas destaca-se a numero 7, que demonstra a motivacdo dos
alunos com a seguinte resposta: ‘“Vadrias, porém a que mais me chamou atencdo foi o fato de
ter acesso 24 horas aquelas informacdes para montar o projeto, e também o fato de criar uma
situac@o com um problema a ser resolvido, assim a drea profissional da pessoa também pode

ser destacada”.
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Respostas como estas demonstram uma intervengdo positiva com resultados
grandiosos para a educagdo, aumentando assim a eficiéncia do aprendizado, como € apontado
por Guillon e Mirshawka (1994, p. 19): “Quando a pessoa estad consciente de como ela prépria
e os outros percebem e processam a informacdo, pode conseguir com que o aprendizado e a
comunicac¢do se tornem mais faceis e eficazes trabalhando no seu melhor estilo!!!”.

Das questdes objetivas, a nimero 4 solicita aos alunos que, numa escala de 1,0 a 10,0,
atribuam uma nota aos trabalhos desenvolvidos com a metodologia webqguest até o0 momento.
A média das respostas das duas turmas juntas foi 8,0. Ja a pergunta 1 quer saber se o aluno ja
conhecia esta metodologia, e o resultado foi que 21% ja conheciam e 72% nunca ouviram
falar. Quanto a motivacdo para com a metodologia, pode-se afirmar que agradou a grande

maioria dos alunos, conforme apresenta a Figura 2:

25

20

15 4

msim
@ nao

10

0 ] I

Questéo 2 Questao 3 Questéo 6

Figura 2: Questdes objetivas 2,3 e 6

A avaliacdo positiva demonstra a forte motivacdo da maioria dos alunos frente as suas
proprias produgdes. Percebe-se que, quando existe uma boa orientagdo e uma correta
dimensao do tempo para finalizar o trabalho, a tendéncia de satisfacdo € maior. Entretanto, se
faz necessario refletir sobre as respostas que ndo foram tdo positivas, ja que sdo ameacas de
sucesso da metodologia.

A curva de aprendizado de cada aluno varia de acordo com sua motivacgdo,
experiéncias anteriores, preocupagdes e até mesmo seus medos. Existe a possibilidade de que,
aqueles alunos que optaram por avalia¢des inferiores, tenham sido influenciados por algumas
destas varidveis, impactando diretamente no tempo limite para finalizar a atividade. Mesmo
assim, os dados demonstram claramente que existe uma contribui¢cao efetiva da metodologia

para com a educacgdo.
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Documento gerado pelos alunos

As equipes precisaram documentar suas pesquisas, entretanto, conforme a webquest,
eles tiveram que criar um site expondo assim o conteido pesquisado. Excelentes trabalhos de
aula foram entregues no formato HTML. A Figura 3 mostra um WebSite elaborado pela turma
da disciplina de Projetos de Redes. Notem que os alunos incorporaram a idéia de empreender,

criando uma empresa hipotética que desenvolve projetos de redes.

Sobre nos Bem vindos a empresa GDLM
"A empresa GDLM trabalha d
i contrugfes, trabalhamos com o
'g lﬂ'g l“‘i " iy melhor visualizagdo e com precos
+ “ '.‘!H e
; S Descricdo de produtos
"A empresa GDLM trabalha a mais de 1 1. Plantas comerciais
mes, com experiencia e forga de . .
vontade. Paossul otimos pmeSEf'D”a'S e Trabalhamos com todos os tipos de plantas baixas.
uma equipe de trabalho muite bem
organizada. Com apenas 1 més 2. Praso de entrega garantido em 99.9%.
conseguimos o prémio de Talento
Empreendedor 2008. Garantimos um Temos cobertura completa no Brasil, com varios escritd
trabalhe bem feito para qualquer . . .
projeto.” 3. Dinheiro devolta garantido.

Figura 3: Projetos de Redes

Outros WebSites foram elaboradas por equipes de Redes e de Projetos de Redes, com
o objetivo de abranger o tema escolhido, como por exemplo a de seguranca de redes,
esclarecendo duvidas sobre ataque de hackers, de virus de computador, ou ainda sobre
equipamentos de interconexao, como hubs, switches e roteadores.

Observou-se que as equipes conseguiram encontrar variadas informagdes na Internet,
onde tiveram o trabalho de filtrar o que era mais importante para o foco do trabalho, e entdo
elaborar esta producdo académica. A ultima fase apds a criagdo do site foi a apresentacao ao
publico, onde os alunos simularam a venda de seus produtos ou servicos aos colegas de aula,

encenando assim uma reunido de negdcios.

Discussao

A metodologia webquest ja foi e continua sendo experimentada e utilizada intimeras

vezes, principalmente nas escolas brasileiras, onde resultados significativos sdo apresentados,

como € o caso de Aradjo (2005), Mercado e Viana (2004) e Ramos e Quartiero (2011).
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Entretanto, antes de ser aplicada, € fundamental que o professor conheca a metodologia ao
ponto de poder planejar suas aulas usufruindo de seus beneficios, como por exemplo, os
trabalhos em grupo e a pesquisa (ANTUNES, 1993).

O trabalho colaborativo torna-se relevante, permitindo aumentar a potencialidade da
metodologia. Laborde (1996) esclarece que para chegar a solu¢do de um problema ¢é
necessdrio socializar com o grupo o seu procedimento, além de situd-lo e argumenté-lo.
Portanto, a contribuic@o para um aprendizado mais amplo do aluno é uma conseqiiéncia de tal
postura, proporcionando o desenvolvimento de habilidades e comportamentos sociais.

Assim como os trabalhos em grupo, também a atividade de pesquisa estd diretamente
relacionada com a metodologia webquest. Segundo Hurtano (aput Lagni, 2004), a pesquisa
estd ligada aos aspectos de acdes fisicas e a¢des psiquicas, construidas através de objetivos,

motivos, agcdes, operacdes e condicdes que vao caracterizar a atividade.

Consideracoes Finais

O uso de metodologias, métodos ou técnicas de ensino sdo fabulosas ferramentas nas
maos dos professores, bastando para isso que se tenha o minimo de curiosidade, criatividade e
persisténcia para o aperfeicoamento das aulas.

A webquest pode contribuir imensamente, visto que instiga os alunos a pesquisarem, a
encontrarem uma solug¢do para as mais variadas situacdes. Para que uma webquest seja bem
sucedida, € imprescindivel uma dedica¢do grande do professor antes de aplicd-la, ja que é
necessario planejar, criar e pesquisar a atividade que serd proposta aos alunos. Entretanto,
toda essa dedicacdo transforma-se em resultados surpreendentes, em trabalhos de aula
originais sem o temido problema de copiar e colar, e uma experiéncia de pesquisa que os
alunos ndo esquecerao mais.

Os resultados de validagdao ndo deixam dividas que esta metodologia tem muito a
contribuir com a educacgdo, independente do conteddo a ser ensinado, que neste caso foi o de
Redes de Computadores. Por esta razao que, durante o processo de intervengdo em sala de
aula, foi elaborado também outra webquest para ensinar Empreendedorismo e Gestdo da
Informacdo em turmas de Administracdo, cujos resultados de validagdo ndo foram

computados neste artigo.
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