Uso de Websites para Aprendizagem

Prof. José Adolfo S. de Campos

I. Introdução
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O uso da Web para atividades educacionais pode ocorrer com vários graus de interação, desde a simples captura de uma informação textual ou imagem, até a construção de um site para ensino à distância.  Segundo Tom March [2], o uso da Web para educação pode ser feito através de 6 formatos de atividade: Explorador de Tópicos (Topic Hotlist), Caça ao Conhecimento (Knowledge Hunt) , Provador do Assunto (Subject Sampler),  Refletindo a Compreensão (Insight Reflector), Construtor de Conceitos (Concept Builder), Webquest.  Cada um destes formatos será explicado em mais detalhes, numa tradução livre e adaptação feita do texto de Tom March - Working the Web for Education: Activity Formats.

II. Formatos de Atividade

1. Explorador de Tópicos (Topic Hotlist) – para pesquisa aberta e exploração

Os professores escolhem este formato quando:

1. São novatos na Web.

2. Estão com pressa.

3. Querem economizar o tempo de busca do estudante.

4. Querem adicionar recursos da Web ao currículo que eles já ministram em sala de aula.

O lugar natural para começar a integrar a Web para aprendizagem é coletando sites que o professor acha mais úteis/interessantes/peculiares sobre o seu assunto. Ao fazer isso se vai economizar horas de buscas infrutíferas dos estudantes.  Na época da velha Pré-Web, as pessoas colecionavam localizações em cartões, em base de dados ou em amontoados de papéis.  Com os navegadores atuais, esta colheita da internet pode ser feita colocando no “bookmark” do navegador os seus sites favoritos.  Este procedimento é bom no computador que você está usando, mas é trabalhoso transferir os marcadores para todos os computadores do laboratório.  É muito mais eficiente criar uma página Web que colecione todas as localizações numa Hotlist.  Isto resolve o problema e também disponibiliza a sua coleção para qualquer um na escola, no município ou no mundo (maximizando o seu esforço!).  Estas listas permitem que os alunos tenham informações provenientes de várias fontes sobre um determinado tópico.  Cuidado especial deve ser tomado para assegurar a veracidade das informações e a idoneidade das fontes.

A principal diferença entre a Hotlist e os outros formatos é que você encaminha os estudantes para Websites esperando que encontrem algo útil e subseqüentemente tenham algum despertar cognitivo.  Com os outros formatos você escolhe o formato que vai de encontro às necessidades dos estudantes.  Muitos professores ajudam os estudantes a criarem produtos multimídia como parte do processo de aprendizagem.  Os estudantes criam boletins, apresentações de slides, websites, etc.

Exemplo 1: China na Web - http://www.kn.pacbell.com/wired/China/hotlist.html 

Exemplo 2: Explorando a China - http://www.kn.pacbell.com/wired/China/scrapbook.html 

2. Caça ao Conhecimento (Knowledge Hunt) – para adquirir conhecimento sólido

Os professores escolhem este formato quando:

1. Os estudantes precisam adquirir um corpo de conhecimentos específico. 

2. O pensamento crítico não é um objetivo (será coberto em outras atividades). 

3. Os recursos baseados na Web são mais atuais ou mais confiáveis do que os recursos tradicionais. 

Muitos professores e bibliotecários que são novatos na Web a vêem como uma enciclopédia robusta.  Subseqüentemente seu primeiro pensamento é usar a Web para pesquisar e adquirir informação.  Ajudar os estudantes a adquirir conhecimento tende a ser uma das principais linhas em educação.  Assim, faz sentido criar um formato de atividade na Web para atingir estas metas.  A caça ao conhecimento é projetada para ajudar os estudantes a adquirir um corpo de conhecimentos via Web.

A caçada ao conhecimento pareceria ser o formato de atividade mais usado.  Contudo, se você vê a Web como enciclopédia estará cometendo um grande engano.  Também, a aquisição de conhecimentos é somente um tipo de aprendizado (e também num nível mais baixo).


Quando se precisa desenvolver um sólido conhecimento sobre um assunto, os professores podem criar a “Caça ao Conhecimento”.  A estratégia básica é encontrar páginas Web que contenham informação (texto, gráfico, som, vídeo, etc.) que você sinta que é essencial para a compreensão de um dado tópico.  Provavelmente você conseguirá 10-15 links (lembre que estes são as páginas exatas onde você quer que os estudantes busquem pela informação, não a página de abertura de um website grande).  Depois de conseguir estes links, você colocará uma questão chave para cada website que indicou.  Desta maneira, os professores guiam os estudantes para páginas úteis e também levando os estudantes a procurarem informações que os professores sentem que é crítica para o desenvolvimento de um corpo de conhecimento sobre o tópico.

Exemplo: Os Tesouros da China - http://www.kn.pacbell.com/wired/China/chinahunt.html 

3. Provador do Assunto (Subject Sampler) – 

    para conectar afetivamente e emotivamente a um tópico

Os professores escolhem este formato quando:

1. Querem que os estudantes se sintam ligados ao tópico. 

2. Querem motivar os estudantes a explorar mais o tópico. 

3. Têm um curto período de tempo e um pequeno número de ótimos sites a partilhar. 

4. Seus estudantes ou eles são novatos na Web e são necessárias atividades amigáveis. 

Parte do que faz a Web tão boa é o capricho, a paixão e as coisas reais que muitas pessoas e organizações colocam ali.  Você encontra coisas na Web que você nunca encontra na TV, nos jornais ou em revistas.  O “Subject Sampler” usa esta veia vibrante para conectar os estudantes emocionalmente a um tópico escolhido.  Especificamente, este formato trabalha como aqueles provadores de chocolates: você abre a caixa, olha as coisas, pensa que vê alguma coisa que você gosta, então mete o seu dedo dentro dele.  Se você gostar, você come. Se não, você o deixa para alguém saboreá-lo.

No “Provador do Assunto” os estudantes são apresentados a um pequeno número (talvez meia dúzia) de sites Web intrigantes, organizados em torno de um tópico principal.  O que faz isto um modo particularmente efetivo para engajar estudantes para adota-lo é que, primeiro você escolheu websites que oferecem coisas interessantes para fazer, ler ou ver.  Segundo, os estudantes são questionados para responder às atividades baseadas na web a partir de uma perspectiva pessoal.  Ao invés de descobrir conhecimento (como fazem na Caça ao Conhecimento), os estudantes são perguntados acerca de suas perspectivas sobre os tópicos, comparações com experiências que tiveram, interpretações pessoais de trabalhos artísticos ou dados, etc.  Assim, mais importante do que a resposta correta é o fato dos estudantes serem convidados a se juntar a comunidade de aprendizes envolvendo o tópico e verificarem que suas visões têm valor neste contexto.

Exemplo: Minha China - http://www.kn.pacbell.com/wired/China/sampler.html 

4. Refletindo a Compreensão (Insight Reflector) – para levar a uma reflexão aberta

Os professores escolhem este formato quando:

1. O pensamento criativo é mais importante do que uma resposta uniforme. 

2. O assunto do tópico se beneficia quando visto através de novas perspectivas. 

3. Querem que os estudantes envolvam suas emoções e mentes no tópico. 

4. A escrita reflexiva é um objetivo do curso. 

Uma habilidade cognitiva de alto nível, valorizada em muitos currículos estaduais e padrões, é o pensamento e a escrita reflexiva.  É a espécie de reflexão mental criativa que revela a mente trabalhando.  É o processamento de um intrigante estimulo através das experiências, idéias e emoções de uma pessoa. Ela envolve todos os aspectos da natureza da pessoa na tarefa de fazer sentido um estimulo.  Embora seja uma habilidade altamente valorizada, é também uma coisa muito difícil para ensinar.

De novo, a riqueza da Web pode nos ajudar aqui.  O primeiro aspecto da escrita reflexiva é uma ocasião especial, alguma coisa que dispara uma emoção ou dá a partida nas engrenagens mentais.  Com sua abundância de interesses especiais e agendas abertas, a Web proporciona mais chances para reflexão do que usualmente é encontrado numa sala de aula.  Os professores juntam uma ou mais páginas da web que sentem que perturbarão os aprendizes de tal modo que se crie uma dissonância positiva, levando os estudantes a olhar o tópico de diferentes modos, a pensar sobre as coisas, a pensar bem sobre suas cogitações.

“Insight Reflector” não será um formato que você usará tão freqüentemente quanto “Provador do Assunto” ou “Webquest”, mas tente levar compreensão com este formato quando encorajar um processo de pensamento criativo é mais importante do que levar a um resultado definido e uniforme dos estudantes.  Classes de Inglês, Estudos Sociais  e abordagens étnicas da Ciência e Tecnologia são aplicações típicas deste formato.

Exemplo: A diversidade do Passado - http://www.kn.pacbell.com/wired/ca_150/ 

5. Construtor de Conceitos (Concept Builder) – para desenvolver e refinar novos conceitos

Os professores escolhem este formato quando:

1. Uma simples definição é muito abstrata. 

2. Exemplos do conceito estão disponíveis na Web. 

3. Pelo menos uns poucos atributos críticos do conceito são facilmente percebíveis. 

4. Querem envolver os estudantes num nível de pensamento mais alto. 

Outro aspecto da Web que a faz uma rica fonte de aprendizagem é quantidade de exemplos disponíveis.  Sobre quase qualquer tópico, as pessoas postaram páginas profissionais ou individuais, dividindo suas informações e perspectivas.  Isto mapeia muito bem como nos aprendemos conceitos: através da visão de muitos exemplos podemos atribuir atributos críticos ou elementos essenciais que definem uma “pintura impressionista”, “nuvens cúmulos-nimbos” e “revoluções sociais”.  Porque a conceituação é uma habilidade de pensamento de alto nível que se desenvolve nos esquemas pré-existentes de estudantes e requer um processo continuo de refinamento, a instrução direta de conceitos é muitas vezes um exercício de frustração para todo mundo.  Um modo melhor pode ser mostrar aos estudantes uma cadeia de exemplos bem selecionados e deixa-los construir os conceitos por si mesmos e então, em subseqüentes discussões em classe, ajudar cada um a refinar seu pensamento.

Quando aprender a definição de uma classe de coisas (eras artísticas, tipos de nuvens, caos sociais, etc.) não captura completamente as sutilezas que você quer que os estudantes apreciem e distingam, será melhor ajuda-los a se mover alem de definições concretas, caminhando para a realidade nebulosa, que requer uma mente engajada para discernir as características chaves e discutir interpretações.  Áreas cinza? Sim, mas divertido como tudo que sai numa sala de aula (tão logo todo mundo veja isto como um processo, não como uma resposta correta).  Então, quando você tem um bom suprimento de websites que mostram exemplos de um conceito que é valioso para os estudantes aprenderem, junte pelo menos um conjunto de três sites e forneça uma serie de questões curtas que os levem a olhar para detalhes específicos, comparações e contrastes.  Dependendo do conceito, dos exemplos e dos aprendizes, você pode conduzi-los muito longe com as suas questões ou deixa-los ter alguma aprendizagem baseado em problemas.  Após a atividade você pode testar os conceitos dos estudantes como um grupo, com alguns “não-exemplos” (pinturas expressionistas, nuvens cúmulos-estratos, mudanças evolucionárias nas sociedades).  Finalmente, porque as imagens são boas fontes de informação e estão se tornando mais comuns e rápidas para carregar na web, a “Concept Builder” é uma boa atividade de pensamento de alto nível para estudantes jovens e não-leitores.

Exemplo: No Fear o’ Eras - http://www.kn.pacbell.com/wired/art2/eras/byzantine.html 

6. Webquest – para se engajar no pensamento crítico

Os professores escolhem este formato quando:

1. Querem que os estudantes lidem com questões grandes e complexas. 

2. Os estudantes poderiam se beneficiar do ensino cooperativo. 

3. O assunto requer uma compreensão mais profunda. 

4. Os estudantes seriam beneficiados por uma experiência de aprendizado do mundo real. 

A Webquest, definida por Bernie Dodge, é uma atividade orientada para a indagação na qual a maior parte ou toda a informação usada pelos estudantes é obtida a partir da Web. Os “Webquests” são pensados para usar bem o tempo dos estudantes, para focar sobre o uso da informação em lugar de procurar por ela e para apoiar o pensamento dos estudantes em níveis de análise, síntese e avaliação.  O modelo foi desenvolvido, na Universidade de San Diego State, por Bernie Dodge e Tom March a partir de 1995. 

Quando além de aprender fatos, se conectar emotivamente, ou desenvolver conceitos, é tempo para por todos juntos e entrar num assunto nebuloso, os seus estudantes estão prontos para uma Webquest.  Basicamente, uma Webquest é uma atividade de perguntas que apresenta a grupos de estudantes uma questão central e tarefas relacionadas.  O acesso a Web (e a outras fontes) fornece abundante material, a partir do qual grupos de estudantes colaborativos constroem significados. O processo de aprendizagem inteiro leva a promover um pensamento de alto nível.  Os produtos dos Webquests são usualmente liberados para o mundo para que haja algum tipo de feedback real.

Todos os estudantes começam aprendendo algum conhecimento básico comum e depois são divididos em grupos.  Nos grupos, cada estudante ou par de estudantes tem uma função em particular, tarefa ou perspectiva a dominar.  Eles se tornarão especialistas sobre um aspecto do tópico.  Quando as funções se juntam, os estudantes devem sintetizar seu aprendizado através da finalização de uma tarefa transformativa tal como mandando mensagens para congressistas ou apresentando sua interpretação a especialistas reais no tópico.
Quando desenhando uma Webquest, é melhor escolher um tópico que seja ou grande, ou complexo ou controvertido.  Eventos correntes, questões sociais e sistemas ambientais, etc. tudo funciona bem.  Também algo que requeira avaliação ou hipóteses cientificas que envolvam uma variedade de interpretações.  Sugestões de vários formatos comuns de Webquests podem ser encontradas em [3].  A razão da Web ser tão crítica é porque oferece uma amplidão de perspectivas e pontos de vista que são usualmente necessários para construir significados sobre tópicos complexos.  Os estudantes se beneficiam de ter acesso a uma ampla variedade de recursos da Web, de modo que eles podem explorar e fazer sentido das questões envolvidas na disputa.  

Não existe uma fórmula pronta para a criação de webquests, mas pode-se indicar um caminho composto por nove fases (extraídas do texto “Como criar uma Webquest” que foi baseado nos trabalhos de Bernie Dodge - disponível em http://www.webquest.futuro.usp.br/como/comocriar.html). Estas fases são:

Fase 1: Defina Tema e Fontes de Informação

Fase 2: Reveja as Instruções do Gabarito da página

Fase 3: Delineie a Tarefa que os estudantes farão

Fase 4: Determine as Fontes de Informação

Fase 5: Estruture o Processo e Recursos

Fase 6: Escreva a Introdução

Fase 7: Escreva a Conclusão

Fase 8: Finalize a Primeira Versão

Fase 9: Revise a sua Webquest

Exemplos de webquest em várias áreas podem ser vistos nos endereços http://webquest.org e http://www.livre.escolabr.com/ferramentas/wq/procesa_index_todas.php. 

Exemplo: A Tragédia de Tuskegee - http://www.kn.pacbell.com/wired/BHM/tuskegee_quest.html 
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