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APRESENTACAO

Esse manual esta sendo oferecido em sua primeira edicao.

A disciplina Informatica no ensino de Ciéncias e Biologia foi ofertada, pela primeira
vez, no 2° semestre de 2005. Era uma experiéncia inédita para nés assumir uma disciplina
desse carater.

Ha alguns anos vimos lidando com a informética na educacdo. Esse é o tema de
nosso trabalho enquanto professor e pesquisador no Programa de Pdés-graduacdo em
Educacdo da PUC Minas. Temos trabalhado essa questdo em alguns cursos de poés-
graduacdo lato sensu na prépria PUC, especialmente no PREPES. Trabalhamos a juncéo
computador-educacdo numa disciplina do Mestrado em Odontologia da propria PUC.
Quando respondiamos pela disciplina Citologia, do Curso de Ciéncias Biologicas, buscamos
a iniciagdo dos alunos no uso do computador na educagdo, num projeto que trouxe
resultados interessantes. Mas jamais haviamos vivenciado toda uma disciplina com esse
tema. Por isso, assumir a disciplina, a convite da Coordenacdo do Curso, foi um desafio.
Mas, com certeza, um desafio saboroso. Juntavamos duas paixdes: a Biologia e a
Informéatica na Educacao.

Quando da primeira oferta da disciplina comecamos a organizar os roteiros de
atividade dos alunos; esbocgava-se, ali, esse Manual. Mas, pensavamos, ainda
precisdvamos de uma nova experiéncia na disciplina. Precisavamos avancar, medir 0s
limites, pensar na sustentacédo tedrica das atividades para que ndo corréssemos o risco da
disciplina virar um momento de adestramento dos alunos. Eles precisam estar preparados
para usar o computador na educacdo, quando no exercicio futuro da docéncia. Mas é
essencial que esse uso esteja calcado em teoria, que haja uma sustentacdo para agao.

Finda a segunda experiéncia da disciplina na graduagdo, no 1° semestre de 2006,
vimos a necessidade de colecionar textos para a sustentacao tedrica. Naquela oportunidade
também introduzimos novas atividades que ndo haviam sido desenvolvidas com a primeira
turma, numa natural evolugéo da disciplina.

Juntando todo o material, a experiéncia de duas turmas e a convicgéo do que agregar
ousamos chegar a uma primeira edicdo do Manual. A prudéncia nos dizia que ainda era
cedo. Contudo, a real necessidade dos alunos poderem contar com o material na forma de
uma apostila, facilitando seu acesso as as informacdes que julghvamos bdésicas e
necessarias no desenvolvimento da disciplina, provocou a ousadia. E aie esta a primeira
edicao do nosso Informética no Ensino de Ciéncias e Biologia.

Jamais tivemos e certamente nunca teremos a pretenséo de que esse Manual se torne
um livro-texto que possa esgotar os assuntos em estudo Ele apenas coleciona aquilo que
julgamos uma boa sustentacdo para as atividades de aprendizagem dos nossos alunos.

Estaremos esperando as criticas, principalmente dos nossos alunos e alunas, usuarios
desse Manual e parceiros nossos na aventura da informatica e cibernética. Qualquer critica
gue venha contribuir para a melhoria desse trabalho, um objetivo a ser sempre perseguido,
sempre sera bem-vinda.

Quando submetemos nosso trabalho a mais ampla critica nos lembramos de Santo
Agostinho: prefiro os que me criticam porque me constroem, do que os que bajulam porque
me corrompem.

Simao Pedro P. Marinho

em Belo Horizonte, agosto de 2006
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NORMAS DO LABORATORIO

Prezados usuarios do Laboratoério,

?

EM FUNCAO DA GRANDE QUANTIDADE DE TEMAS A SEREM TRATADOS NAS
MONITORIAS, A PREPARACAO DE ORIENTACOES SE FAZ NECESSARIA. PARA UM
MELHOR ATENDIMENTO, PEDIMOS A TODOS QUE AGENDEM SUAS MONITORIAS
COM 48 HORAS DE ANTECEDENCIA.

OS ATENDIMENTOS PARA SERVICOS DE APOIO A OUTRAS DISCIPLINAS DEVEM SER
AGENDADOS COM OS MONITORES COM 48 HORAS DE ANTECEDENCIA.

NAO COLOCAR MOCHILAS, BOLSAS E SACOLAS EM CIMA DAS MESAS DOS
COMPUTADORES. ESSES OBJETOS SERAO GUARDADOS NOS ARMARIOS

PROPRIOS.

NAO E PERMITIDO ALIMENTAR-SE NO LABORATORIO, INCLUSIVE A INGESTAO DE
LIQUIDOS.

O USO DE APARELHOS CELULARES E EXPRESSAMENTE PROIBIDO DURANTE AS
AULAS.

O TEMPO DE TOLERANCIA PARA ENTRADA DE ALUNOS NAS AULAS E DE 5
MINUTOS. APOS ESTE, A SALA SERA FECHADA.

O SEU DIREITO DE USO DE EQUIPAMENTOS EM MONITORIAS E DE 15 MINUTOS.
DEPOIS DELES, SEGUE A ORDEM DE RESERVAS.

O LABORATORIO, SEUS EQUIPAMENTOS E MONITORES ESTARAO A DISPOSICAO DE
TODOS. A CORDIALIDADE E A CONSERVACAO DOS EQUIPAMENTOS E TAMBEM
DEVER DE TODOS.

A RESERVA DE EQUIPAMENTOS PARA TRABALHOS DE CAMPO DEVERA SER FEITA,
COM, NO MINIMO, 48 HORAS DE ANTECEDENCIA.

BONS TRABALHOS
PROFESSORES, TECNICO E MONITORES
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REDE DO LABORATORIO

O uso dos computadores do laboratério depende de acesso por login e senha, que serdo
informados no inicio das atividades. Anote-sos .

LOGIN

SENHA

Os arquivos que conterdo as atividades que os alunos deverdo ser armazenados no servidor do
laborat6rio, a menos que seja dada uma orientacao diversa.

Para gravar os arquivos, observe a via demonstrada pelas figuras a seguir. Sempre que o aluno
for utilizar a opcao “Salvar como ..." na janela que se abre devera identificar essa via [caminho].

1. Comece por Meu computador.

o

Salvar como

B[x]

Salvar em:
£

Documentos
Recentes

Meus
documentos

oL
Meu
Computador

.

—

Meus locais de
reds

&3 Shared Documents
= marinhos {C:)
A, DVD/CD-RW Drive (D:)
< IOMEGA_HOD (F:)
[ _PUC_2_ graduacao
(5 _disdplinas
b
[ _InfoEnsCiBio
[=) material para manual
'I-J My Metwork Places
i) My Documents
[ Unused Desktop Shortcuts
) Locais FTP
‘@I Adicionar/modificar locais FTP

& A Q # [ ]~ Ferramentas -

™ Qu localize

Meu Computador

Mome do arquivo:

| Salvar como tipo: | Documento do Word (=.doc)

[ | salvar

E3
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2. Cligue em curso em ‘nticbs-01' (E:). O que a rede reconhece como drive E é o servidor.

grourvo  Editar  Exibir  Eavoritos  Ferramentas  Ajuda
= AL EE X | E
Endereco I@, Meu computador

Disquete de 314 Disco local {C:) CUFs0 2

'nkichs-01' (E:)

Meu ﬁnmputadnr (A

& o .k -,'
Selecione um item para exibir sua .

descricda,
Compack Disc {0

Exibe os arquivos e pastas no
computadar

3. Depois cligue em curso na pasta INFOR.

= curso em "nticbhs-01° {E:)
Arguivo  Editar  Exibir  Eaworitos  Ferramentas  Ajuda
-9 ARG EE X o E
Endereco |52 curso em 'ntichs-01' (E:) /""_"\
= ;“m!'-, = .
L] = (3
= - DOC

curso em "nticbs-
01" (E:)

= 3

INFOR, Oficina IV TIB

Esta pasta esta on-line.

Selecione um item para exibir sua
descrigdo,

4. Dependendo da tarefa que vocé estiver realizando, sera orientado para gravar seu arquivo
numa determinada pasta.

Arquivo  Editar  Exibir  Eavoritos  Ferramentas  Ajuda
o= ARG EE X o B

Endereco |:| IMNFOR

s 2 [0 B [ B8 8 O

Apresentacies  Carbdpolis  Cruzadinhas Fotos porifdlic LO kermp Tutarial

I
INFOR Manuais e textos

@ Esta pasta esta on-line.

Selecione um item para exibir sua
descricéo.
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ATIVIDADE EM SALA DE AULA

REALIZANDO UMA WEBQUEST

Esta tarefa sera realizada em duplas. Excepcionalmente, em virtude do ndmero de alunos
presentes no laboratério, podera haver grupos com, no maximo., trés alunos.

Toda a orientacdo para realizacdo da atividade esta na prépria webquest, conforme disponivel na
Internet.
Para acessar a webquest, siga esse roteiro:
1. na barra de endereco do seu navegador [browser] de Internet, digite a seguinte URL:
www.ich.pucminas.br/pged
na tela seguinte, clique em biblioTEC
cligue em Webquests
cliqgue em Webquests em Educacéo
cligue em “Computadores na educacao basica: sim ou nao?”

abrwn

Apés a conclusao da tarefa pelos grupos de alunos, uma dupla de tecndfilos e uma de tecnéfobos
serdo sorteadas para apresentacéo oral.

Anote, no campo abaixo, o endereco completo da webquest.

http://

Fonte da imagem: http://www.bibliolab.it/
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ATIVIDADE EM SALA DE AULA

COMENTANDO UMA WEBQUEST
Tarefa Individual

ALUNO/A:

Tendo em vista a atividade da WebQuest realizada em aula, comente 0s aspectos apontados

1. Facilidades para o usuario

2. Dificuldades para o0 usuario

3. Aspectos inovadores

4. Importancia para a aprendizagem como uso da Internet

5. Dificuldades para uso na escola da educacao basica

6. Comentario complementar
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TEXTO REFERENCIAL

Fonte: http://Mmww.webquest.futuro.usp.br/artigos/textos_rafael.html
acesso: 18 Jul.2006

Webguest: Desenvolvendo a autonomia através da pesquisa na Web
Rafael Rodrigo Mueller (*)

"Autonomia, autoformacdo, auto-aprendizagem, aprendizagem aberta,
aprender a aprender, auto-regulacao, autopoiésis, etc. terminologias
diferentes que remetem a concepcoes e praticas diferenciadas, mas que
tém em comum recolocar o aprendiz como sujeito, autor, e condutor de
seu processo de formacgdo, apropriacdo, reelaboracdo e construcdo do
conhecimento." (Preti, 2000)

Para adentrarmos nos estudos em relacdo a autonomia e como ela pode desenvolver-se a partir
de um ambiente virtual como a Web, devemos primeiramente compreender como se processa 0
conhecimento. Segundo Larsen (2000), o processo de educacdo da-se em 3 estagios:

O 1° consiste na transformacéo do conhecimento implicito e pessoal dos professores em
informacédo explicita. Este € o primeiro estagio de qualquer processo educacional.

O 2° estagio consiste na transferéncia da informacédo produzida para os alunos. Tal estagio
inclui todos os meios de transferéncias que tdo bem conhecemos, ou seja: a fala, o texto, o
radio, a TV, o computador, etc.

O 3° estagio € alcangcado no momento em que compreendemos que 0s alunos sao sujeitos
e devem desenvolver seu conhecimento pessoal a partir da informacgéao recebida.

Sem duvida todos os estagios mencionados acima sao 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 investigagdo mental, ndo como recepgdo passiva do conceito transmitido. Neste
caso, a Internet (Web) como meio e ndo como fim, pode auxiliar no processo de construcdo do
conhecimento.

Sendo o objeto do nosso estudo o 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 os 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 etéaria".

Observamos também que em criangas o uso de novas tecnologias é muito util, pois

"a interacdo entre a crianca e o computador cria uma relagcédo dual artificial
que, a primeira vista, é paralela a relacao aluno/professor, (...) isto pode
ser importante nos estagios iniciais do processo educacional quando a
necessidade de instrucéo e informacédo € 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 aluno a transformar a informacédo obtida em
conhecimento pessoal.

Para Hassmann (1998) autonomia e conhecimento séo conceitos que, no campo dos seres Vivos,
se reclamam reciprocamente: um sistema é autbnomo na medida em que é autopoiético (que faz
a si mesmo), e é autopoiético enquanto é capaz de aprender (cognitivo).

A partir das citagbes acima, devemos analisar neste momento a autonomia como uma acao
imprescindivel no processo de ensino-aprendizagem e tendo como pano de fundo a utilizacdo da
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sistematica de Webquest. A utilizagdo da Webquest como eixo norteador para nossas
observacdes, deve-se ao fato de que esta metodologia de pesquisa atende e supre os
guestionamentos aqui analisados, principalmente em relacdo a autonomia. Mas de que forma, ou
em que momento, a Webquest possibilita o estudo e o desenvolvimento da autonomia no
aprendiz? Segundo Preti (2000) apud Neves,

"a autonomia ndo é um valor absoluto, fechado em si mesmo, mas um
valor que se define numa relacdo de interacéo social".

Uma das caracteristicas e pontos-chave da Webquest é justamente promover a aprendizagem
cooperativa.

"As Webquest's estdo fundadas na convic¢do de que aprendemos mais e
melhor com o0s outros, ndo individualmente. Aprendizagens mais
significativas séo resultados de atos de cooperacédo." (Dodge,1995)

Para podermos entrelacar os estudos desenvolvidos em funcdo dos objetivos, analisaremos em
forma de topicos especificos as variaveis principais, sendo as quais:

* Os estudos sobre metacognicéo;
* A aprendizagem cooperativa em um ambiente virtual (Web);

» O favorecimento do modo de fazer educacéo atentando, principalmente para a
postura do professor enquanto facilitador do processo ensino-aprendizagem;

* O estudo do conceito de Webquest.

A metacognicéao

Burin (1993) apud Brown (1983), diz que
"cognicdo significa qualquer operacdo mental: percepcdo, atencéo,
memorizacao, leitura, escrita, compreensdo, comunicacgéao, etc., e portanto
metacognicdo € o conhecimento de todas estas operacdes mentais: o que
sdo, como se realizam, quando se usa uma ou outra, que fatores ajudam
ou interferem na sua operatividade".

Brown (1983) definiu a metacogni¢cdo como o "conhecimento de nossas cogni¢des". Esta € uma
das primeiras definicbes de metacognicdo, mas atualmente se esta enfatizando a funcéo auto-
reguladora (e nao s6 a cognitiva) da metacognicao, e diz-se entdo que € conhecimento e auto-
regulacéo.

Para aprender verdadeiramente € preciso antes de tudo saber aprender. Saber aprender exige
muito do conhecimento e reflexdo sobre as nossas cognicbes (metacognicdo). InUmeras e
variadas investigac6es tém demonstrado que o uso da metacognicdo por parte dos alunos é a
principal causa de diferenciacdo 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 préprio
desempenho em determinada tarefa.

A metacognicdo é um fendmeno que tem sido enfatizado como significante para as diferencas
individuais na inteligéncia e que os individuos mais brilhantes de qualquer idade sdo estes que
possuem a funcdo 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 Matematica, 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 didatica, é pertinente no sentido de implementar habitos reflexivos de trabalho.

Outra acdo a desenvolver com uma freqiiéncia necessaria, € colocar os alunos a trabalhar em
grupos. Esta estratégia leva os alunos a explicar 0s seus pensamentos uns aos outros, o 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 estédo a dizer) e, por outro lado,
os alunos tendem a ouvir mais abertamente e com mais interesse os colegas do que o professor.

10
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Busca-se através da metacognicao desenvolver no aluno a capacidade de conhecimento de seu
potencial e de suas limitacdes, objetivando assim obter melhores resultados no processo ensino-
aprendizagem. Para conduzir o processo de tomada de consciéncia metacognitiva, € necessario
gue O processo 0s conduza a realizar autoperguntas referentes ao que necessita saber para
resolver um determinado problema, ajudando-os assim a controlar sua propria aprendizagem.

A aprendizagem cooperativa

Segundo Pretti (2000) a autoaprendizagem é também um processo de inter aprendizagem, porque
se aprende com o 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 da informalidade. S&o comuns os casos de alunos que "entenderam" o
contetido 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 tacito que
infelizmente acabam ndo 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 reflexao.

"No entender de Piaget, portanto, ser autbhomo significa estar apto a
cooperativamente construir o sistema de regras morais e operatérias
necessarias a manutencdo de relacdes permeadas pelo respeito matuo.”
(Ramos, 1995)

Um dos pontos a serem desenvolvidos na questdo da aprendizagem cooperativa especificamente
na Web é a interacdo proporcionada, sendo esta de maneira hipertextual pois nos comunicamos
através de textos, sons e imagens. A interatividade dos jovens com o mundo virtual da-se mais
facilmente em funcdo da sua dindmica de comunicacdo que determinantemente também é
hipertextual (as musicas, os clipes, o video game, os jogos de RPG, as tatuagens, etc). As
possibilidades dos recursos disponiveis na Internet tornam-se inesgotaveis e consequentemente
as formas de cooperacéo entre os alunos, 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 funcao do direcionamento e orientacdo dado pelo professor durante o acesso dos
alunos 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 cooperacdao, para aprender em grupo, para intercambiar idéias,
participar de projetos, realizar pesquisas em conjuntos." (Moran, 1995)

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

Uma das grandes vantagens de incorporarmos as novas tecnologias as praticas pedagoégicas €,
sem duvida, as possibilidades metodolégicas que se vislumbram. As relacdes entre professores e
alunos modificam-se em virtude de uma nova postura diante das situacdes 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 incorporagdo de computadores e Internet ao ambiente escolar
serdo trilhados em funcdo da orientacdo de professores que necessariamente ja estejam
familiarizados com os mesmos. A familiaridade com estas novas tecnologias nédo deve estar
embasada na questdo do reencantamento pelo "novo", pois partindo do conceito de novidade
esquece-se 0 seu valor pedagogico tornando-se nada além de um modismo. Tudo que € novo
desperta a atencao, a motivacao e o interesse. Passado o efeito dramatico do novo, as atencdes
voltam-se para os resultados obtidos através da sua utilizacdo pratica, exigindo um
posicionamento do professor perante o fato.

"E evidente que o papel do professor na sala de aula mudard, mas os
professores ndo se tornardo redundantes. De fato, a melhor garantia de

11
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gue os professores, e ndo a tecnologia, estardo 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)

Considerando que a cada 5 anos todo o conhecimento do planeta duplica em seu namero, torna-
se praticamente impossivel conseguirmos "repassar” este montante de informacdes para os
nossos alunos, principalmente se tentarmos respeitar as suas necessidades individuais. Fica claro
gue 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
orientacao do professor.

O exercicio da humildade se far4 constante neste novo ambiente escolar, onde alunos e
professores trabalham, pesquisam e aprendem lado a lado. A partir do momento em que nos
criarmos consciéncia de que o nosso conhecimento perante o do aluno é superior basicamente
em fungdo de nossa experiéncia de vida, estaremos caminhando para um outro patamar na busca
de novas formas de se fazer uma educacdo plena. Ao mesmo tempo em que discutimos 0 n0sso
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 ndo for exercitada
no dia-a-dia das situacdes da vida real. E ai que as simulacées, feitas em
computador ou ndo, tém seu papel, fornecendo o cenario para
interessantes aventuras do intelecto." (Seabra, 1993)

O estudo do conceito de Webquest

Uma das discuss@es que se faz em torno do uso pedagégico da Internet é sobre a diferenca entre
informacdo 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 nacdo precisa de
cidaddos bem informados. (...) Eu, pelo contrario, proponho que
precisamos - em qualquer pais verdadeiramente livre - de cidaddos que
tenham conhecimento.”

Larsen (2000) diz que

“"informacao, assim como diversao, é artigo de consumo. Esperamos obter
de alguém diversdo e informacdo. N&o podemos, porém, obter
conhecimento. Cada um de nés deve construir um conhecimento pessoal.”

Cabe salientar o cuidado que devemos ter quando propormos aos nhossos alunos uma pesquisa
na Internet sobre determinado assunto relacionado aos contetdos de sala de aula. Se nédo
estabelecermos diretrizes basicas com objetivos didaticos pré-estabelecidos, sem duvida
estaremos formando "cidaddos muito bem informados" porém desprovidos de bases de
conhecimento.

Segundo Dodge (1995), WebQuest trata-se de uma sistematica de pesquisa orientada na qual
algumas ou todas as bases de conhecimento com as quais 0s aprendizes interagem s&o
originadas de recursos da Internet, opcionalmente suplementadas com videoconferéncias.

Para que realmente tenha carater significativo e que através do processo possamos instigar o
aluno a busca do seu proprio conhecimento, uma Webquest deve conter alguns atributos basicos.
Dodge (1995) propde estes atributos dispostos na seguinte ordem:

1. Uma introducéo que prepare o "palco” e forneca algumas informacdes de fundo;
2. Uma tarefa factivel e interessante;

3. Um conjunto de fontes de informacdes necesséarias a execucao da tarefa. Muitos (néo
necessariamente todos) dos recursos estdo embutidos no préprio documento da
WebQuest em forma de ancoras que indicam fontes de informacéo na Web. As fontes de
informacé@o podem ser: especialistas disponiveis via e-mail ou conferéncias on line, base
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de dados pesquisaveis na rede, livros e/ou documentos (arquivos) acessiveis no ambiente
de aprendizagem.

4. Uma descricdo 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 informac¢des adquiridas. Isto pode aparecer
sob a forma de questbes orientadoras ou como dire¢cdes para completar as metas
estabelecidas no prazo.

6. Uma concluséo que encerre a investigacdo, demonstre aos alunos o que eles aprenderam
e, talvez, os encoraje a levar a experiéncia para outros campos nao explorados dentro da
WebQuest.

Em relacédo ao tempo de duracao de uma Webquest, esta pode assumir duas formas: Webquest's
curtas e longas. As Webquest's de curta duracdo giram em torno de uma a trés aulas e tem como
objetivo dispor aos alunos um numero significativo de informacfes 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 série de informacdes, transforma-las e reinterpreta-las de modo que a partir
do produto final, outros possam ter acesso e utilizar o material disposto.

A respeito do produto final de uma Webquest, este pode assumir véarias formas dentro de uma
abordagem pedagdgica, pois o modo como foi trabalhado o conteddo da pesquisa é que
determinard a sua conclusdo. Nao necessariamente o produto final de uma Webquest precisa
estar disponivel on line. Existem casos de Webquest's onde as suas conclusfes deram-se através
de uma peca de teatro, de um programa de radio, palestras e seminarios. A necessidade de
dispor ou ndo o material na Internet dependera necessariamente do desejo dos alunos e do
professor em torna-lo contetdo publico.

Conclusao

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 variaveis delimitadas durante o decorrer destes estudos.

As Webquest's sdo, sobretudo atividades de grupos, embora possam ser imaginadas
investigacdes individuais aplicaveis a educacao 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 reporter), criando uma personalidade ficticia com a qual os participantes deverao
interagir via presencial, e-mail, chat ou féruns de debate. A respeito da motivacdo, vale a
afirmacdo de que
"(...) quando um estudante recebe informagfes que o levem a pensar que
0 Seu sucesso... justifica-se pela conjugacédo das suas capacidades com o
dispéndio de esforco... desenvolve a sua percepcdo de auto-eficacia,
melhora a qualidade de sua execucéo e, de acordo ainda com a teoria
cognitivo-social, eleva o seu estado de motivacédo".(Petri apud Cerdeira,
1995)

A utilizacdo de critérios para auto-avaliacao dentro de uma Webquest é de grande valia para o
educando, pois

"0s estudantes que auto-regulam as suas aprendizagens por via da auto-
avaliacédo, confrontando os seus desempenhos com planos hierarquizados
de metas e sub-metas, tendem a manifestar um maior interesse... a
desenvolver um maior esforco... a obter melhores resultados”.(Petri apud
Cerdeira, 1995).
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Aqui cabe relacionarmos a questdo da auto-avaliacdo com os estudos sobre o desenvolvimento
da metacognicéo.

As Webquest's podem ser planejadas para uma disciplina ou podem abranger uma abordagem
interdisciplinar. Uma vez que as abordagens interdisciplinares sdo um desafio maior que o
trabalho numa Unica area, talvez convenha comecar por esta Ultima opcao para que consiga
reunir mais experiéncia para trabalhos mais compreensivos. Esta acdo pode resultar de alguma
forma no favorecimento do modo de fazer educacéo, pois envolve nao sé preceitos pedagdgicos,
como também questiona a postura do professor enquanto facilitador do processo de ensino e
aprendizagem.

Referéncias

BOORSTIN, D. Remarks by Daniel Boorstin, the Librarian of Congress, at White House
Conference on Library and Information Science, Journal of information Science, p. 111-113, 1980.

BROWN, J. S. Learning by doing revisited for Electronic learning environments. In: M. A White
(ed.), The Future of electronic learning, New Jersey: Hilldale. 1983.

DODGE, Bernie. WebQuests: A Technique for Internet - Based Learning. The Distance Educator.
V.1, n° 2, 1995. Trad. Jarbas Novelino Barato.

HEIDE, Ann e STILBORNE, Linda. Guia do professor para internet. 2 ed. Porto Alegre: Artmed.
2000.

HASSMANN, Hugo. Reencantar a educacado: rumo a sociedade aprendente. 2. ed. Petropolis:
Vozes, 1998.

LARSEN, Steen. Aspectos sociais e psicologicos das Tecnologias Educacionais. In: Jornada
Catarinense de Tecnologias Educacionais, 2., 2000, Florianopolis.

MORAN, José Manoel. Novas Tecnologias e 0 Reencantamento do Mundo. Revista Tecnologia
Educacional. Rio de Janeiro, vol. 23, n.126, set.-out., 1995.

. A Internet na educacgéo. Entrevista para o Portal Educacional. Acesso em: 05 de maio de
2002.

PRETI, Orestes. Autonomia do aprendiz na educacéo a distancia: Significados e dimensdes.
2000. Disponivel em: www.nead.ufmt.br/documentos/autonomia_-_oreste_|07.doc. Acesso em: 19
de maio de 2002.

RAMOS, Edla. Analise ergondmica do sistema HiperNet buscando o aprendizado da cooperacao
e da autonomia. Projeto de tese apresentado como requisito para qualificacdo para o programa de
doutoramento do Departamento e Engenharia de Producao e Sistemas da UFSC. Florianépolis,
out., 1995.

RODRIGUES, José . - A taxonomia de objetivos educacionais - um manual para o usuario. 2 ed.
Séo Paulo: Editora UNB, 1994,

SEABRA, Carlos. O computador na criacdo de ambientes interativos de aprendizagem. Revista
Em Aberto, Brasilia, ano 12, n. 57, jan.-mar., 1993.

TAPSCOTT, Don. Geragéo Digital: a crescente e irreversivel ascensao da Geragéo Net. 1. ed.
Sé&o Paulo: Makron Books, 1999.

WEBQUEST: aprendendo na Internet. Disponivel em: www.webquest.futuro.usp.br. Acesso em:
20 de abril de 2002.

(*) Rafael Rodrigo Mueller é especialista em informética na educagéo e trabalha na Prefeitura Municipal de Blumenau.
Contactos: rrmueller@terra.com.br

14



Informatica no ensino de Ciéncias e Biologia

TEXTO REFERENCIAL

Fonte: http://www.webquest.futuro.usp.br/artigos/textos bernie.html
acesso: 18 Jul. 006

Webquest: uma técnica para aprendizagem narede internet

Bernie Dodge

Ja existem milhares de escolas conectadas de alguma maneira com a Internet; e o nimero de
novas conexdes vem crescendo geometricamente. Nao h& ainda acordo quanto a terminologia
para os tipos de atividades instrucionais que estdo sendo criadas neste caso. Assim, a area
podera ser beneficiada se dispuser de algumas categorias para descrever as novas formas de
ambientes de aprendizagem que estéo se abrindo para nés. A proposta desta comunicacgéo € a de
dar um nome a técnica de ensino baseada na Internet que nds desenvolvemos na San Diego
State University — SDSU, e de propor um conjunto de atributos desejaveis para tais atividades.

Definigbes

WebQuest é uma investigacdo orientada na qual algumas ou todas as informac¢des com as quais
os aprendizes interagem sao originadas de recursos da Internet, opcionaimente suplementadas
com videoconferéncias. Ha, pelo menos, dois niveis de WebQuest que precisam ser distinguidos
um do outro.

WebQuest Curtas

O objetivo instrucional de uma WebQuest curta é a aquisicdo e integracdo do conhecimento,
conforme a Dimensdo 2 do modelo das Dimensbes do Pensar de Marzano (1992). No final de
uma WebQuest curta, o aprendiz terd entrado em relacdo com um numero significativo de
informacdes, dando sentido a elas. Uma WebQuest curta é planejada para ser executada em uma
ou trés aulas.

WebQuest Longas

O objetivo instrucional de uma WebQuest longa é o que Marzano chama de Dimensao 3,
compreendendo a ampliagdo e o refinamento do conhecimento. Depois de completar uma
WebQuest longa, o aprendiz tera analisado profundamente um corpo de conhecimento,
transformando-o de alguma maneira, e demostrando uma intelec¢cdo do material com a criacéo de
algo que outros possam utilizar, no proprio sistema (Internet) ou fora dele. Uma WebQuest longa
padrédo dura de uma semana a um més de trabalho escolar.

Atributos Criticos

WebQuests de curta ou longa duracdo sdo planejadas deliberadamente para fazer o melhor uso
possivel do tempo do aprendiz. E questionavel o beneficio da surfagem pela rede sem uma tarefa
clara na cabega; e muitas escolas devem racionar bastante o tempo de conexao dos alunos. Para
alcancar esta proposta de eficiéncia e clareza, as WebQuests devem conter pelo menos as
seguintes partes:

1. Uma introducéo que prepare o "palco” e fornega algumas informagdes de fundo.
2. Uma tarefa factivel e intere ssante.

3. Um conjunto de fontes de informac6es necessarias a execucdo da tarefa. Muitos (ndo
necessariamente todos) dos recursos estdo embutidos no préprio documento da
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5.

WebQuest como ancoras que indicam fontes de informa¢édo na World Wide Web (a rede
mundial de informacdo conhecida como WWW ou Web) As fontes de informacdo podem
incluir documentos da WWW, especialistas disponiveis via e-mail ou conferéncias em
tempo real, base de dados pesquisaveis na rede, e livros e documentos acessiveis no
ambiente de aprendizagem ou trabalho dos participantes. Uma vez que a proposta inclui
ponteiros para os recursos, o aprendiz ndo corre o risco de ficar surfando completamente
adernado pelo "Webspace".

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

Alguma orientacdo sobre como organizar a informacgéo adquirida. Isto pode aparecer sob a
forma de questdes orientadoras ou como direcdes para completar quadros organizacionais
no prazo, como mapas conceituais ou como diagramas de causa — e — efeito descritos por
Marzano (1988, 1992) e Clarke (1990).

Uma conclusdo que encerre a investigacdo, mostre aos alunos o que eles aprenderam e,
talvez, os encoraje a levar a experiéncia para outros dominios.

Alguns outros atributos, ndo tdo fundamentais como os seis anteriores, sao:

1.

2.

3.

As WebQuests sdo sobretudo atividades de grupos, embora possam ser imaginadas
investigacdes individuais aplicaveis a educacao a distancia e ao ambiente de bibliotecas.

As WebQuests podem ser aperfeicoadas com elementos motivacionais que envolvam a
estrutura basica de investigacao, dando aos aprendizes um papel a ser desempenhado
(cientista, detetive e reporter, por exemplo), criando uma personalidade ficticia com a qual
0s participantes deverao interagir via e-mail, e apresentado um cenario dentro do qual os
participantes irdo trabalhar (o grupo, por exemplo, pode ter recebido uma solicitacdo do
Secretario Geral da ONU sobre o0 que esta acontecendo esta semana na regido do Sub-
Saara Africano).

As WebQuests podem ser planejadas para uma disciplina ou podem abranger uma
abordagem multidisciplinar. Uma vez que as abordagens multidisciplinares sdo um desafio
maior que o trabalho numa Unica area, talvez convenha comecar por esta Ultima alternativa
até reunir mais experiéncia para trabalhos compreensivos.

Pelo menos dois aspectos sdo relevantes em investigacbes mais longas: que processos de
pensamento sao requeridos para cria-las, e que forma elas assumem uma vez criadas.

Uma investigacdo WebQuest longa requer, entre outras, as seguintes habilidades de pensamento
(cf. Marzano, 1992):

1.
2.

Comparar — Identificar e articular similaridades entre as coisas.
Classificar — Agrupar coisas em categorias definiveis com base em seus atributos.

Induzir — Inferir generalizacbes ou principios desconhecidos desde observacées ou
analises.

Deduzir — Inferir conseqliéncias e condi¢cbes ndo explicitadas desde dados principios ou
generalizagdes.

Construir Apoio — Construir um sistema de apoio ou de prova para uma afirmacao.
Abstrair — Identificar e articular o tema ou padréo subjacente da informacé&o.

Analisar Perspectivas — Identificar e articular perspectivas pessoais sobre um assunto.
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As formas que uma investigacao WebQuest longa pode assumir estao abertas a imaginacdo, uma
vez que temos poucos exemplos concretos pra citar. Eis aqui algumas idéias:

1. Uma base de dados pesquisavel dentro da qual as categorias em cada campo foram
criadas pelos aprendizes.

2. Um micromundo, representando um espacgo fisico, que possa ser navegado pelos
usuarios.

3. Um estoria interativa ou um "case study" criados pelos aprendizes.

4. Um documento que descreve uma andlise de uma situagdo controversa, assumindo uma
posicao e convidando os usuarios a concordar ou discordar dela.

5. Uma personagem que pode ser entrevistada "on line". As perguntas e respostas deveréo
ser geradas por aprendizes que estudaram profundamente a personagem.

Colocar os resultados dos processos de pensamento dos aprendizes na propria Internet é
providéncia que alcanga trés finalidades: faz com que os aprendizes estejam focados numa tarefa
"hi-tech"; da aos aprendizes uma audiéncia para a qual algo deve ser criado; abre a possibilidade
de obtencéo de "feedback" de uma audiéncia distante por meio de e-mail inserido no documento
WWW.

Um exemplo de uma investigacdo WebQuest curta € WebQuestl, um exercicio que meus alunos
— professores experimentaram esta primavera. O objetivo € dar-lhes um sentido de como
"Archaeotype", uma simulacdo computadorizada de uma escavacao arqueoldgica, foi concebida e
implementada em duas escolas muito diferentes. O exercicio durou cerca de duas horas e
envolveu os alunos num trabalho de grupo para responder uma série de questdes. Os meus
alunos receberam um conjunto de recursos para ler e para interagir com as informacfes. Esses
recursos incluiam relatérios do projeto e artigos teéricos na Web, cépias de uma parte da
documentacado sobre "Archaeotype”, e instru¢des para se dirigirem a outra sala e interagir com um
professor da escola Juarez-Lincoln via videoconferéncia ou com um dos membros da escola
Dalton, em Nova lorque, via interfone. Os alunos se dividiram em grupos para experimentar cada
uma destas fontes de dados e, depois disto, passaram um certo tempo compartilhando o que
haviam aprendido. O resultado final foi o de que cada pessoa na classe pode explicar 0 que era o
"Archaeotype" e que problemas e ganhos havia na sua implementacgéo.

Um outro exemplo de uma WebQuest curta € WebQuest2 na qual os professores — estudantes
examinaram certo numeros de paginas Web elaborados por escolas. O alvo do exercicio era o de
expor os alunos a uma variedade de caminhos pelos quais uma escola poderia se apresentar na
WWW, preparando-0s para criar as paginas Web da escola O' Farrel. No final do exercicio eles
foram capazes de articular principios gerais quanto a bons e maus ambientes escolares na Web.

Passos de Planejamento

Aprender a planejar WebQuests é um processo que deve ir do simples e familiar para o mais
complexo e novo. Isto significa comecar por uma Unica disciplina com uma WebQuest curta e ir
depois para atividades mais longas e interdisciplinares. Eis aqui 0s passos recomendados:

1. O primeiro passo para um docente aprender a ser um planejador de WebQuest é o de
familiarizar-se com os recursos disponiveis "on line" na sua prépria disciplina. No final
desta comunicagdo, preparamos um catalogo para professores chamado Catalog of
Catalogs of Web Sites for Teachers (veja mais a frente). Isto oferece uma pequena lista
como ponto de partida para exploracado, dividida em disciplinas ou matérias.

2. O proximo passo é organizar o proprio conhecimento do que ha 14 foram (I& na Internet).
Empregar algumas horas na Non-WebQuest3 ira ajudar o docente a organizar 0s recursos
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de sua disciplina em categorias como bases de dados pesquisaveis, materiais de
referéncia, idéias de projetos, etc.

3. A seguir, os docentes devem identificar o tdpicos que cabem em seu curriculo e para 0s
quais ha materiais apropriados "online".

4. Use um gabarito (template) para organizar as atividades de investigacdo do aprendiz no
ambito de uma Unica disciplina. Um gabarito — template — deste tipo esta disponivel em
EdWeb. Ele inclui se¢cbes separadas para desenvolver 0s seguintes pontos: explicar a
tarefa aos aprendizes, listar 0os recursos necessarios, descrever 0 processo que 0S
aprendizes devem percorrer, proporcionar orientacdes de aprendizagem, e apresentar uma
concluséo.

5. Uma vez que os educadores se sintam confortaveis em planejar WebQuests no ambito de
sua matéria, estardo prontos para enfrentar prazos maiores e abordagens interdisciplinares
com o0 mesmo formato.

As WebQuests tem a virtude da simplicidade. Podem ser desenvolvidas para alunos da escola
elementar & pdés-graduagdo. A medida em que mais e mais recursos aparecem na World Wide
Web, sera ainda mais facil planejar atividades que engajam os aprendizes em investigacdes ativas
e com bom uso do tempo disponivel.

Observacdo:

EdWeb é o servidor da Faculdade de Educacdo da San Diego State University. Ele pode ser
encontrado na World Wide Web em edweb.sdsu.edu. Este artigo, assim como um numero de
documentos a ele vinculados (linked), também esta disponivel em EdWeb "online". Os
documentos vinculados (linked) aparecem no artigo como textos sublinhados e em negrito (ex:
Non-WebQuest3). Os cddigos de acesso (URLS) a esses documentos estao listados a seguir:

About WebQuests: edweb.sdsu.edu/EdWeb_Folder/.../About_WebQuests.html
WebQuestl: edweb.sdsu.edu/edweb-folder/Courses/EDTEC596/WebQuestl.html
WebQuest2: edweb.sdsu.edu/edweb_folder/Courses/EDTEC596/WebQuest2.html
O'Farrel: edweb.sdsu.edu/edweb_folder/O'Farrel/O'Farrellhome.html

Catalog of Catalogs of Web Sites for Teachers
edweb.sdsu.edu/edweb_folder/index/Teacher_Catalog.html

Non-WebQuest3: edweb.sdsu.edu/edweb_folder/Courses/EDTEC596/NonWebQuest3.html

Template: edweb.sdsu.edu/edweb_folder/.../WebQuest_Templatel.html
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Bernie Dodge (bdodge@mail.sdsu.edu) ensina na San Diego State University desde 1980. Ele
criou em 1982 uma das primeiras BBS's dedicadas aos professores e que se tornou mais tarde
parte da rede FrEdMail. O Professor Dodge desenvolveu diversos softwares que estdo no
mercado, incluindo PLANalyst, uma ferramenta para a criacdo de licbes. Seu projeto mais recente
é Irrawady, um ambiente de escrita que capacita criancas (e estudantes de pos-graduacao) a criar
estorias interativas e simula¢cdes na World Wide Web. Bernie recebe com muito prazer
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O texto original deste artigo "WebQuests: A Technique for Internet — Based Learning" foi publicado em The Distance
Educator, V.1, n° 2, 1995.

Traducao de Jarbas Novelino Barato
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TEXTO REFERENCIA

WebQuest - um uso inteligente da Internet na escola'

SIMAO PEDRO P. MARINHO
Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais
Mestrado em Educacao

Num tempo em que a tecnologia da informag¢do permeia mais e mais a vida da sociedade
contemporénea, trazendo um conjunto de transformacdes econdmicas e sociais que modificaram
a base material da nossa sociedade (Adell, 1997; Castells, 1999), a escola ainda se vé desafiada
a trazer o computador para 0 uso pelos alunos no seu cotidiano. O computador ainda esta
ausente de muitas escolas, embora pais e alunos, movidos principalmente pela légica da
empregabilidade, demandem da escola a oportunidade do desenvolvimento de capacidade de
usa-lo.

No caso da escola particular a presenca do computador € mais forte do que na escola
publica. Essa presenca, sem duvida, se deve muito a concorréncia: "Se os alunos da escola
concorrente usam o computador, a minha escola também tem que fazé-lo" pensam diretores e
donos de escolas, muito embora nem sempre se ocupem em avaliar as possibilidades reais desse
uso, sua qualidade e adequacdo. Mesmo que seja por conta da competicdo no mercado, o
computador é trazido para a escola, numa estratégia de dar resposta mais imediata as demandas
de alunos e de seus pais.

Mas, no que tange a informatica, 0 que querem mesmo 0s pais? Talvez ndo saibam muito
exatamente. Querem que seus filhos sejam capazes de usar o computador, uma competéncia que
consideram indispensavel hoje. O computador passaria a representar hoje 0 que a maquina de
escrever representava ha alguns anos. Naquele tempo as pessoas precisavam aprender
datilografia, uma exigéncia para que pudessem conseguir emprego. Hoje precisariam aprender a
usar o computador.

Enquanto isso a escola ainda permanece um pouco perdida no “como usar” essa tecnologia.
Sao varias as razfes para isso e vao desde o despreparo dos seus professores para um uso
inteligente dessa tecnologia (Marinho, 1985, 2000a, 2000b, 2000c, 2000d, 2000€), uso como 0s
gue se baseiam no construtivismo (Strommen, Lincoln, 1992) ou no construcionismo proposto por
Papert, até a caréncia de bom software de uso educacional. Por isso nao foi a toa que muitas
escolas partiram para o ensino de informatica. Disciplinas foram criadas para que os alunos
aprendessem a usar alguns programas de computador: editor de texto, planilha eletrénica, base
de dados. Antes, algumas se preocupavam em ensinar comando do sistema operacional DOS e
recursos do ambiente Windows). A escola repetia ou repete basicamente os cursos livres
oferecidos por diversas empresas. Isso tinha alguma conveniéncia para a escola e para os pais.
Os pais se davam por satisfeitos ja que seus filhos eram iniciados no uso do computador e nédo
precisavam pagar cursos livres de informética para eles. Para a escola € conveniente ja que fica
mais facil conseguir um professor de informéatica que possa assumir essas aulas e ensinar 0s
alunos a usar o computador, do que capacitar os demais professores. Fazer ensino de informatica
representava economia a mais e problema a menos.

Nessa acomodacdo, a escola perdeu a chance de fazer ensino com informatica. Usar o
computador como uma ferramenta auxiliar nos processos rotineiros da aprendizagem nem sempre
tem sido a estratégia adotada. Uma estratégia que, no nosso entendimento, seria rica por uma
série de raz6es. O computador ndo seria um fim em si mesmo ao ndo ser o objeto de estudo
numa disciplina. Os alunos apreenderiam contetdos também utilizando o computador como uma

1 Artigo publicado originalmente em Caderno do Professor, n.7, p.55-64, Fevereiro, 2001.
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importante fonte de informacg&o nas disciplinas curriculares. Ao mesmo tempo, ao se integrar o
computador nos processos de aprendizagem nas diversas areas curriculares e ndo através de
“aulas de computacdo” (Eisenberg, Johnson, 1996) a escola acabaria fazendo com que, por
tabela, os alunos aprendessem a usar o computador (Marinho, 1998), desenvolvendo as
habilidades informacionais (information skills) ou computacionais (computer skills) que estardo
sendo exigidas as criancas no novo século (Brauer, 1995). Por exemplo, seria mais adequado que
os alunos desenvolvessem competéncia para usar o Word"” ao produzir textos em diferentes
disciplinas (Microsoft, 2000a); que passassem a dominar os fundamentos do Excel” usando-o
para montar tabelas e graficos em Matematica ou Ciéncias (Microsoft, 2000b, 2000d); que
aprendessem o bésico sobre o Access” desenvolvendo bases de dados em Histéria ou Geografia
(Microsoft, 2000c), ao invés de terem aulas sobre esses softwares.

A Internet e a escola

O excepcional avanco do uso da Internet, notadamente nos ultimos dois anos, vem
demonstrando claramente os impactos que ela pode provocar - e de maneira geral vem
provocando - em diversos setores de uma sociedade globalizada. No Brasil o nimero de usuarios
da Internet aumenta de maneira expressiva. Nas escolas brasileiras, especialmente nas publicas,
0 uso desse recurso ainda é reduzido?

A "navegacao" pela World Wide Web (WWW), seja para fazer compras, procurar emprego
ou simplesmente se informar, e o correio eletrébnico ocupam cada vez mais tempo no cotidiano de
familias das classes média e alta. Adultos, adolescentes e até mesmo as criangcas comecam a
usar a Internet de uma forma téo natural como ligar o radio ou a televisao na busca de informacao
e entretenimento. Assim, é bastante razoavel imaginar que essa tecnologia possa provocar
impactos relevantes na escola (Marques, 1998).

E, de repente, a Internet surge na escola como a solucdo para o problema do uso do
computador pelos alunos. Mas o que a escola vai fazer com a Internet?

A nossa escola fundamentalmente ainda continua com uma pratica baseada num paradigma
instrucionista, se preocupando apenas com a transmissao dos conteudos, pelo professoremissor,
e a demonstracdo de dominio desses conteudos, pelo alunoreceptor. Como de maneira geral os
professores ainda carecem de uma formacdo mais adequada para imaginar e levar a cabo
atividades de uso mais significativo do computador a tendéncia, sem muita surpresa, foi a do uso
da Internet como fonte de informagcéo para as famosas “pesquisas” escolares* Em tal perspectiva
a Internet passa a ser o sucedaneo, se bem que reconhecidamente ampliado, da biblioteca. E
uma nova biblioteca, virtual, sem espaco fisico determinado, acessivel a qualquer hora. Através
da Internet, um aluno pode acessar muito mais fontes de informacdes do que na biblioteca de sua
escola. Mas h& de se observar que é também uma biblioteca sem controle, que oferece dados e
informagdes das mais diferentes formas e da mais variada qualidade e confiabilidade. *

E ndo podemos nos esquecer que esse tipo de “pesquisa’ na Internet daria ao aluno
oportunidades de estar enganando o seu professor, ao criar textos que sdo meras colagens. Indo
a varias fontes, cuja origem fica com a identificacdo mais dificil para o professor, e com o0s
recursos dos browsers que Ihe permitem, através de operacfes de copiar e colar, juntar textos de
terceiros, o aluno podera fazer com que passem como sendo de sua producdo textos que na
realidade sdo de outros. O aluno podera trapacear sem muitas dificuldades. E s6 copiar aqui e
acola, juntar paragrafos, formatar o texto (fonte, tamanho da fonte, alinhamento e outros

2 Um levantamento feito pela Revista Nova Escola, em setembro de 2000, junto as secretarias estaduais de educacéo
aponta que apenas 17,591% das escolas publicas possuem computador e somente 7,35% delas tém acesso a
Internet. Das escolas que possuem computador, 41,8% tém acesso a Internet (Falzetta, 2000).

3 A palavra foi colocada entre parénteses de forma proposital. Assim marcamos a nossa discordancia com o termo
conforme normalmente utilizado na escola. Temos sérias restricdes para com a forma pela qual tal atividade é
praticada nas escolas.

4 Essa questdo pode ser bem explorada pelo professor. Capacidade critica é uma competéncia a ser desenvolvida e
materiais disponiveis na Internet podem servir como objeto de analise pelos alunos e pontos para discussdo em aulas.
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elementos) para criar uma uniformidade e o aluno estara produzindo, como se fossem originais,
textos que nao passam de copias. O seu Unico exercicio tera sido o manuseio do mouse ou do
teclado; ndo tera havido exercicio intelectual.

Com a Internet disponivel, a “pesquisa” escolar passa a ser feita na Internet, desde que o
aluno tenha acesso a ela (o que ndo tiver, continuara fazendo a “pesquisa” nos livros disponiveis)
e se pretende que isso seja um uso do computador na educacdo. No nosso entendimento, ao
simplesmente determinar ao aluno que va a Internet e busque ali um ou outro texto a titulo de
elaborar uma "pesquisa”, os professores e a escola acabam por incorrer num grande equivoco e,
mesmo que sem querer, induzem a ilusdo os alunos - e até mesmo seus pais - ao fazé-los
acreditar que isso é um uso adequado do computador na escola. Como destaca Okerson (2000,
apud BLUMENSTYK), cabera aos professores instilar os verdadeiros valores da pesquisa nessa
gue esta sendo chamada geracdo do “corte-e-insira” (“copy and paste generation”). Certamente
estardo fazendo isso no momento em que promoverem verdadeiras atividades de pesquisa de
fontes de informagéo. Para isso deverdo ser criativos e criteriosos.

Nessa perspectiva, entendemos que muito mais interessante, em principio, seria 0 uso da
Internet como um ponto focal de pesquisa numa aprendizagem baseada em problema (problem
based learning) (Schools of California Online Resources for Education, s.d.) ou na aprendizagem
baseada em projeto (project based learning)® (Brophy , 1995: Grégoire, Laferriére, 1999;
Moursund, 1999).

Com certeza a Internet, como uma nova tecnologia da informacdo, pode ser uma valiosa
ferramenta para a escola (Adell, 1996; Bracewell, Breuleux, Laferriere et al., 1998), ajudando na
sua reforma (Riel, s.d.). A Internet, com todos o0s seus recursos, podera contribuir para a
transformacdo da sala de aula em um ambiente ativo para o aluno (Siwinski, 1998), ao invés do
ambiente da sua passividade com tem sido até hoje, fazendo a transicéo da instrucdo centrada no
curriculo para a instrucao centrada no estudante (Sandholtz, Ringstaff, Dwyer, 1997).

Mas mesmo com a Internet (ou talvez até mesmo por causa dela) a escola ainda tera o
desafio de contar com professores preparados para estimular uma utilizagédo, de forma adequada,
e capazes de planejar tarefas de aprendizagem que possam estar eficientemente ancoradas
nesse recurso. Esse preparo significara um chamamento a mudancas de postura nos piofessores,
nao s6 para adotarem essas novas tecnologias, mas na forma de ensinar, 0 que certamente vai
exigir-lhes um novo papel na escola (Dias, 1999; Marinho, 1998, Masetto, 2000). Professores
acomodados com suas anotacdes de aulas, com habilidades enlatadas serdo pobres navegadores
na Internet (Brauer, 1995) e pouco poderao contribuir para a mudanca na escola no que tange a
incorporacéo dessa tecnologia.

Acreditar que a Internet chegara para a escola como a solugdo pronta e acabada para
resolver o problema do uso do computador € uma ingenuidade que professores, diretores e
especialistas educacionais nao podem se permitir. Por isso é preciso que professor desenvolva
atividades com o concurso da Internet que possam realmente agregar valores a formacdo dos
alunos. Seria um uso inteligente da Internet na educacdo (March, 1995). A WebQuest é uma
possibilidade.

WebQuest

Em 1995, Bernie Dodge, professor de tecnologia educacional da San Diego State University
(SDSU), nos Estados Unidos, desenvolveu um formato de ligbes baseadas na WWW. As idéias
iniciais de Dodge estdo no artigo “Some thoughts about WebQuests“, que esta disponivel na
Internet em http://edweb.sdsu.edu/courses/EDTEC596/About_WebQuests.html.

Segundo Dodge (1995), a WebQuest (que em portugués poderia ser entendida como Busca
ou Aventura na Web) é “uma atividade orientada para a pesquisa na qual algumas ou todas as
informacfes com as quais os estudantes interagem vém de fontes na Internet”.

5 Uma util distingdo entre aprendizagem baseada em projeto e aprendizagem baseada em problemas é encontrada em
Esch (1998).

22



Informatica no ensino de Ciéncias e Biologia

Desde 1995 a nocdo de WebQuest vem sendo adotada e adaptada por professores dos
mais diversos lugares, especialmente nos Estados Unidos e Canad4, sendo uma atividade
reconhecida como opc¢éo valiosa quando se pretende integrar a Internet de forma produtiva na
escola (Gigglepotz, s.d.) e para promover a chamada alfabetizacao tecnolégica na sala de aula
(Watson, 1999). E considerada uma forma nao-intimidante para levar os professores a usar a
tecnologia na perspectiva de encontrar os objetivos curriculares (Collier, 1999).

A WebQuest vem sendo considerada uma ferramenta construtivista (Andris, 1999; Perrone,
Clark, Repenning, 1996).

Yoder (1999), além de fornecer alguns exemplos interessantes de atividades de WebQuest,
mostrou a utilidade desse recurso pedagdgico no que seria um uso da Internet produtivo e
provocativo da reflexdo. Uma atividade de WebQuest favorece a aprendizagem cooperativa
(Balkcom, 1992) e a colaborativa (Stahl, Sumner, Repenning, 1995). E exatamente em torno de
projetos colaborativos que tém sido desenhados programas exitosos que buscam o
desenvolvimento das habilidades informacionais (Eisenberg; Johnson, 1996).

Kathy Schrock ensina seus alunos de PoOsgraduacdo a organizarem WebQuest e
desenvolveu um excelente slide show para explicar o conceito e as principais caracteristicas.’
Aulas e seminérios sobre WebQuest estéo se espalhando por todos os lados!

As atividades de WebQuest sdo uma estratégia que deveria estar merecendo atencao dos
educadores no momento em que tende a se ampliar o uso do computador e da prépria Internet na
escola® Mas ndo é o que acontece, exatamente quando sdo muitos os professores e as
professoras pressionados pelas escolas na perspectiva de encontrar formas de uso do
computador.®

Os tipos de WebQuest

Existem dois tipos de atividades de WebQuest: curta-duracéo e longa-duracdo.

Numa WebQuest de curta-duracdo, que ocupa de uma a trés aulas, o objetivo
educacional se reduz geralmente a aquisicdo e integracdo de conhecimentos. Os
estudantes, isolados ou coletivamente, obtém, principalmente da WWW, uma quantidade
significativa de novas informacBes e as processam dando-lhes significado quando
constroem um produto. Esse produto pode variar desde um texto original até a construcao
de web pages, passando pelo desenvolvimento de apresenta¢cfes multimidia ou do tipo
slide show ou slide presentation.’® O desenvolvimento desse produto pode ser uma
estratégia interessante para que os alunos desenvolvam habilidades como pensamento
criativo e capacidade de tomada de deciséo, habilidades cujo desenvolvimento a escola
deve estimular (US Department of Labor, 1991).

Uma WebQuest de longa-duracdo € desenvolvida de uma a quatro semanas. Numa
atividade desse tipo os objetivos educacionais buscam atingir niveis mais elevados do que na
WebQuest de curta-duracdo. Os estudantes sdo desafiados a ampliar e refinar o seu
conhecimento. Os estudantes analisam mais profundamente as informacgdes disponiveis na WWW

% Esse slide show est4 disponivel em: http://school.discovery.com/schrockguide/webquest/wgsl1.html. Os textos estdo
em inglés.

7 Uma colegéo de atividades de WebQuest desenvolvidas em diversas universidades e escolas americanas esta
disponivel em http://edweb.sdsu.edu/webquest/webquest_collections.htm.

8 O site The WebQuest Page [A pagina da WebQuest], organizado por Bernie Dodge e acessivel em
http://edweb.sdsu.edu/webquest/, traz varias informacdes Uteis para quem quer saber mais sobre essa forma de
utilizagdo da Internet na escola. Sdo exemplos, material para treinamento e outros elementos de apoio ao professor
que pretende desenvolver WebQuest.

® Quando planejava um curso de capacitagéo de professores que ministrei em 1999, utilizei os sites de busca da
Internet para encontrar atividades de WebQuest em lingua portuguesa. Lamentavelmente ndo encontrei registros de
uso dessa estratégia no Brasil.

10 Apresentacdes desse tipo sdo desenvolvidas com aplicativos como o PowerPoint™ ou o Corel Presentations ™.
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€ em outros materiais, integram-nas a sua base de conhecimento e demonstram a sua
compreensao também através de uma apresentacao para a sua turma.

As habilidades de pensamento que uma atividade de WebQuest de longa-duracdo pode ou
deve exigir incluem, segundo Marzano (1992),

Comparar: Identificar e articular similaridades e diferencas entre coisas.

Classificar: Agrupar coisas em categorias definiveis com base em seus
atributos.

Induzir Inferir generalizac6es desconhecidas ou principios a partir de
observacdes e andlises.

Deduzir: Inferir conseqiiéncias ndo declaradas e condi¢es a partir de
principios e generalizacdes.

Analisar erros: Identificar e articular erros no pensamento proprio ou de
outros.

Construir apoio: Construir um sistema de apoio ou prova para uma afirmacao.

Abstrair: Identificar e articular o tema subjacente ou modelo geral de
informacéo.

Analisar perspectivas: Identificar e articular perspectives sobre questdes ou temas.

A estrutura de uma atividade de WebQuest

Numa WebQuest alguns atributos sdo criticos, formando seus componentes principais.
Inicialmente eram cinco esses atributos: introducdo, tarefa, processo, fontes e conclusao,
conforme propostos por Bernie Dodge. Posteriormente ele acrescentou um sexto atributo, a
avaliacdo. (Dodge, 1995; Gigglepotz, 2000; Heide, Stilborne, 2000).

A [1] Introducéo fornece informacdes basicas sobre a atividade, buscando ainda estimular o
interesse dos alunos pela [2] Tarefa, que deve ser interessante e concreta. Se a WebQuest prevé
um cenario ou um papel a ser desempenhado pelos alunos, isso pode ser destacado na
Introducao, de modo a fazer com que a tarefa fique ainda mais atraente. Informacgbes basicas,
introdutérias ao tema em estudo também podem ser colocadas nessa parte. Como destaca Dodge
(1995), aqui que se coloca a “Grande Questao”.

Mas o que faz com que a atividade seja interessante para o aluno? Sua relevancia com a
experiéncia anterior do estudante ou com metas futuras; se for atrativa e visualmente interessante;
se for importante por causa de suas implicacdes globais; se for urgente por conta da necessidade

de uma solucao imediata; se for engragada.

Na parte referente a Tarefa, cabe uma descricéo clara, embora mais geral, do resultado que
se espera da atividade dos alunos. Esse resultado est4 geralmente na forma de um produto
concreto a ser desenvolvido pelos alunos, como um texto, uma apresentacdo ou outro. Tem sido
bastante comum a exigéncia de que essa producéo seja feita na forma cooperativa, estimulando o
trabalho com os outros, uma competéncia necessaria no novo mundo do trabalho (US
Department of Labor, 1991).

A tarefa do WebQuest colocada ao aluno pode ser a de recontar o que aprendeu, desde que
isso nado signifigue buscar respostas prontas para questdes pré—determinadas, compilar
informacdes de diferentes fontes e organiza-las num formato comum, resolver mistérios, atuar
como reporter, desenvolver um plano de acdo, desenvolver um produto criativo (uma pintura, um
jogo, uma cangdo), construir consenso, construir argumentos para a persuasdo, analisar ou julgar,
conforme a Taxonomia das Tarefas proposta por Dodge (1999).

Os passos necessarios para o cumprimento da tarefa sdo descritos no [3] Processo, que
pode ainda servir para orientar os estudantes na forma ou estratégia para organizar as
informacfes coletadas para o desenvolvimento do produto final na tarefa. Essa organizacdo pode
ser na forma de bloco de notas, fluxograma, mapas conceituais, coletdnea de enderecos de sites
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na WWW e outros, todos desenvolvidos com auxilio do computador através de software
apropriado.

No Processo pode ainda ser sugerida uma escala de tempo para o desenvolvimento de
cada etapa ou passo no cumprimento integral da tarefa, buscando otimizar o tempo dos alunos.

Aqui a tarefa pode ainda ser dividida em sub-tarefas, de modo a facilitar o trabalho dos
alunos, ou serem explicitados os papéis que eventualmente os alunos desempenharao.

As [4] Fontes de informacdo, correspondendo as web pages selecionadas para ajudar os
alunos a cumprirem a tarefa, séo indicadas através de hiperlinks (nés). Isso permite que num
simples clique os alunos possam imediatamente acessar os sites da WWW selecionados pelo
professor para a atividade."* Essa selec&o prévia n&o significa que os alunos devam se restringir
aos sites indicados. A atividade pode mesmo estimular a busca, pelos alunos, de outras fontes de
informagéo, permitindo-lhes praticar a busca na WWW com auxilio de sites apropriados para esse
fim.

A indicacdo dos sites necessarios para o cumprimento da tarefa facilita o trabalho dos
alunos, ao evitar a sua dispersao. Além disso, as visitas as fontes associadas a necessidale de
gue haja um produto concreto, a ser desenvolvido numa tarefa interessante que tem um prazo
estabelecido, evitam que o aluno fique “navegando” sem rumo na Internet e, principalmente,
acessando sites que nao sejam convenientes. Esse uso inconveniente da Internet € um risco que
tanto os professores como os pais querem evitar a todo custo.

E recomendavel ainda que se faca aqui uma pequena descricéo de cada site selecionado.

Em alguns WebQuests que organizei, adotei a estratégia de disponibilizar o endereco
eletrénico (e-mail) do autor ou responsavel por um site selecionado para a atividade. Assim, cria-
se a possibilidade dos alunos entrarem em contato com essa pessoa na busca de mais
informacfes para a tarefa. Faz-se portanto um uso ampliado da Internet, permitindo aos alunos a
pratica do e-mail, ampliando a sua alfabetizacéo tecnolégica (figura 1).

11 para evitar que os alunos fiquem conectados na Internet por tempos muito prolongados, o que de maneira geral
representa custos para a escola, é possivel utilizar-se a chamada navegacao off-line. Usando software especial (como
o0 Weblicator ou o MemoWeb), faz-se uma cépia de todas as paginas (incluindo as imagens) dos sites selecionados,
mantendo absolutamente seu aspecto. Essas copias locais sdo disponibilizadas na rede interna de computadores da
escola. Os alunos teriam a sensacao de estar navegando na Internet, como se estivesse efetivamente on-line, de
modo que ndo seriam afetados no seu interesse pela atividade.
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Figura 1
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A etapa de selecéo das fontes é com certeza a que demanda mais empenho do professor e
vai exigir maior capacidade critica e técnica, no caso de usar sites de busca na WWW. O
professor tem que selecionar sites com informacéo adequada e correta, que possam realmente
contribuir para o processo de aprendizagem que se busca com a WebQuest. Essa dificuldade é
agravada pela caréncia de sites em lingua portuguesa em muitos temas. Por isso, ndo basta ao
professor querer organizar uma WebQuest sobre um determinado tema, por mais interessante e
oportuno que ele seja, por mais interessante que possa ser a atividade. A concretizacdo do projeto
dependera da disponibilidade de fontes na WWW, exigindo ao professor uma atividade de
garimpagem cuidadosa.

Uma orientacdo sobre a [5] Avaliacdo da tarefa é recomendada. Sabendo antecipadamente
em que e como serdo avaliados, os alunos poderdo ser mais eficientes na construcdo do seu
produto na tarefa.

Finalmente a [6] Conclusdo, onde se comenta 0 que os alunos teriam aprendido com a
atividade, se estimula mais aprendizagem, no tema ou em assunto correlato, e se encoraja uma
reflexdo sobre todo o processo. Aqui se faz realmente uma sintese, que procura também ser
estimuladora da ampliacdo da aprendizagem, que pode ser feita com a participacado do professor
em outro momento.

Para a completa organizacdo e desenvolvimento inicial de uma atividad e de WebQuest,
algumas atividades sdo essenciais. Elas estdo sumarizadas na figura 2.

Entre os atributos nao-criticos e, portanto, ndo exigiveis na WebQuest esta a possibilidade
dela ser interdisciplinar, da tarefa ser cumprida por grupos ou equipes e da atividade estar
revestida de elementos motivacionais, como exigindo que os alunos desempenhem um papel,
simulando pessoas com as quais o0s alunos irdo interagir através de mensagens eletrénicas (-
mail) ou criando cenarios para os alunos trabalharem.
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Figura 2
A organizagao de WebQuest
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A construcdo das paginas para a WWW

As atividades de WebQuest devem ser disponibilizadas através de um servidor de Internet
(web server), onde ficam acessiveis para todos os interessados. Exigem portanto que o material
esteja organizado em paginas apropriadas para Web (web pages) e, se for o caso, em arquivos de
imagens.

Como as atividades da WebQuest estdo estruturadas em web pages, em principio sua
preparacdo demandaria dos professores uma capacidade de desenwlver essas paginas, com a
sua linguagem propria.'> Essa possivel exigéncia de uma capacidade de preparar web pages
pode assustar o0s professores e ser motivo de desestimulo para se envolverem com uma
atividade como o WebQuest. Mas na realidade isso ndo seria uma exigéncia absoluta ao
professor. Na medida em que a escola possa oferecer, aos seus professores, um apoio/suporte
para a tecnologia através de um especialista, a situacéo estaria resolvida. Ficaria a cargo desse
especialista a construcdo das web pages. Ao professor caberia desenvolver a idéia da atividade,
buscar e selecionar fontes disponiveis na WWW e outras, estabelecer a(s) tarefa(s) e produto(s) e
planejar os processos. Ha se considerar entretanto que estédo disponiveis programas de autoria
para a construcdo de web pages que facilitam enormemente o trabalho do usuério.*® Uma pessoa
gue tenha alguma experiéncia com o uso de algum editor/processador de texto nao tera maiores
dificuldades em construir web pages usando programas como esses.

12 As web pages, ou seja, as paginas da WWW utilizam a linguagem HTML (HyperText Markup Language).

13 E 0 caso do FrontPage, da Microsoft; do HotDog, da Sausage Software; do Claris Home Page, da Claris Corporation;
ou do HotMetal Pro, da SoftQuad, s6 para citar alguns exemplos.
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Mas para o desenvolvimento de uma web page simples, o professor podera usar um editor
de textos como o Word®. Sera possivel fazer todo o trabalho como se estivesse preparando um
texto, inclusive inserindo figuras'®. Depois basta gravar (salvar) o arquivo em formato htm. Para
isso deve-se escolher a funcéo “Salvar como pagina da Web ...” no menu de Arquivo (figura 3).

Figura 3
Usando o Microsoft Word para criar paginas para a WwWWw
_! ﬂrquivu.
= abrir... Chrl+A
i Fechar

i Fechat tudo

Salvar coma. .,
ﬁ Salvar tuda
|j'ﬁ Salvar como pagina da Web. ..

Configurar pagina. ..

Propriedades

£

Uma atividade de WebQuest pode ser organizada numa sé pagina da Web (figuras 4 e 5)
ou pode envolver mais de uma pagina, ligadas por hiperlinks ou hipernés, cada pagina contendo
uma parte ou atributo do WebQuest (figura 6).

Nas paginas podem ainda ser usados recursos mais sofisticados de programagéo HTML. E
0 caso de frames, por exemplo para colocacdo de uma barra de menu que se repetiria em todas
as paginas do WebQuest (figura 7).

Alguns desses recursos mais sofisticados de programacado deweb pages ndo sédo possiveis
guando se usa um editor de textos como gerador da pagina. Nesse caso seria exigido o uso de
um software de autoria para HTML, demandando u’a maior habilidade do professor ou sendo
deixada a cargo do pessoal de suporte. Mas, com certeza, finuras de programacédo ndo sédo o
mais importante num WebQuest.

Uma estratégia interessante na montagem das web pages € o uso de ilustracdes
contextualizadas, de forma que as paginas fiqguem graficamente mais atrativas, um recurso visual
do computador que ndo deve ser desprezado (figura 8).

A Internet ai esta, integrando o dia-a-dia de mais e mais pessoas. Certamente ter4 ainda
uma presenca mais forte na escola. Se sera realmente uma ferramenta atil no processo de
formacao dos alunos ou nédo, isso dependera da escola, dos alunos e, em muito, dos professores.

Certamente a responsabilidade por uma reforma da escola, necessaria numa perspectiva de
Sociedade do Conhecimento, que incorpore as novas tecnologias da informacdo e da
comunicacao, ndo sera apenas dos professores. Mas a eles muito sera exigido, pois deles
dependerdo o planejamento e a organizacdo de tarefas de aprendizagem que utilizem essas
novas tecnologias. A WebQuest € com certeza uma alternativa valiosa a ser considerada nessas
tarefas.

14 Enquanto as web pages ficam em arquivo htm (ou html), as figuras devem estar em arquivos separados. Os
formatos gif ou jpg sdo os mais comumente usados para imagens na WWW.
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Figura 4
WebQuest organizado em uma pagina unica
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Figura5
WebQuest organizado em uma péagina unica
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Figura 6
WebQuest organizado em varias paginas ligadas através de hiperlinks

Figura 7

Pagina de WebQuest contendo “frame”. A esquerda esta a barra de menu que permite o acesso a
diferentes partes do WebQuest.
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Figura 8
Pagina de WebQuest ilustrada com figuras relativas ao tema sob assunto.
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ATIVIDADE EXTRA-CLASSE

CRIANDO UMA WEBQUEST

Esta tarefa serd realizada, como atividade extra-classe, em grupos de no maximo 4 (quatro)
alunos e ndo menos do que 3 (trés).

Os alunos se organizarado livremente nos grupos. O essencial é que sejam todos da mesma sub-
turma da disciplina. Cada grupo terd um representante que mantera contacto com o professor,
pessoalmente ou através de e-mail, enquanto a tarefa estiver sendo realizada.

Cada grupo criara uma webquest. O tema da webquest sera escolhido numa lista apresentada
pelo professor. A lista, além dos temas, definira o publico-alvo para o qual a webquest sera
aplicada. Em cada sub-turma um grupo ndo podera selecionar um tema que ja tenha sido
escolhido por outro grupo.

O professor avisara quando a lista de temas para a webquest estara disponivel para a escolha.
Ela ficard com o técnico do laboratorio.

A atividade, em sendo extra-classe, podera ser realizada no proprio laboratério de Informatica do
Curso de Ciéncias Bioldgicas ou em outro lugar, a critério dos alunos.

Para a montagem da webquest os grupos usarao o software NVU. Esse software de autoria esta
instalado no laboratorio de informéatica do Curso de Ciéncias Bioldgicas. Contudo, se o grupo optar
por realizar a tarefa em outro local, o software podera ser obtido, sem qualquer énus ou restri¢ao,
do site http://www.nvu.com/index.php.

Para a montagem das webpages que comp&em a webquest, o grupo podera optar por utilizar um
modelo criado pelo professor da disciplina ou, usando competéncias e habilidades dos seus
componentes, criar um novo modelo, préprio do grupo.

Uma atencao especial devera ser dada aos textos de orientacdo para a atividade que se seguem.

A webquest devera ser entregue numa data maxima definida pelo professor e divulgada com
razoavel antecedéncia.

A primeira versdo da webquest sera avaliada pelo professor. Ele encaminhard, através do
representante do grupo, uma ficha de analise da webquest.

Apés a entrega dessa ficha de comentarios sera divulgado um novo prazo para a entrega da
segunda versdo da webquest, se o grupo definir por aceitar as sugestdes e rever a producao.

A segunda versao, a Ultima, é que serd o objeto de avaliacdo final na atividade, para efeito de
pontuacdo na disciplina.
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Observe a orientagdo, o esquema a seguir, para a entrega da atividade ao professor.

FLS

IMAGEM

uma pasta com arquivos
de imagem [.gif, Jpal

NG SEU COMPUTADOR

inkcia_bbm

- inbr oz him
tarefa. hibm
POOCESS0. hIm
Tamnwe. hom

| Sprmreerares avaliz.hem

: conclsiim
ereditm him

todos os arguivos htm que forem criados pelo grupo,
seja a partir de algum modelo fornecido pelo
professor ou N&ao.

CRIE UMAPASTA
CHAMADA
é webguest ESTA PASTA CONTERA

SERA GRAVADA NUM CD

T ~ A QUE SERA ENTREGUE
AC PROFESSOR NO 9
FINAL DA TAREFA

DADOS IMPORTANTES DA TAREFA

Assunto da webquest:

Publico-alvo:

Representante do Grupo:

GRUPO PARA A TAREFA

colega

e-mail Telefone

@ @ | ®
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TEXTO DE APOIO PARA ATIVIDADE

Fonte: http://www.webquest.futuro.usp.br/como/comocriar.html
acesso: 18 Jul. 2006

|Camo criar uma WQ|

Nao ha uma formula pronta para a criacdo de produtos nos moldes da proposta
metodoldgica sugerida por Bernie Dodge e Tom March. Mesmo assim, aponta-se aqui um
possivel caminho cujas fases sao:

1. Definatema e fontes

Reveja as instru¢cdes do gabarito
Delineie a tarefa

Determine as fontes

Escreva a introducdo
Escreva a concluséo

2

3

4

5. Estruture processo e recursos
6

7

8. Finalize a primeira versao

9

Revise sua WebQuest
10. Utilize outros materiais

Defina tema e fontes

WebQuest € uma investigacdo cujas fontes sdo, sobretudo, informacbes veiculadas no
ciberespago. Assim, a primeira coisa a fazer € imaginar contetdos de saber que possam
ser aprendidos com o apoio de recursos existentes na rede mundial de computadores. Mais
concretamente, para definir o tema vocé deve:

1. Escolher um assunto cujo desenvolvimento pode melhorar suas aulas.
2. Situar o assunto escolhido no curriculo.

E bom lembrar que as WQ's ndo devem ser algo suplementar. Devem ser uma atividade
curricular que integra o plano de trabalho do professor.

3. Imaginar uma abordagem que crie interesse.

4. Assegurar-se de que ha fontes suficientes (e adequadas a sua clientela alvo) no espaco
Web.

Se vocé domina bem o inglés e tem dificuldades no uso de sites de busca, estude Seven
Steps Toward Better Searching.

Com essas medidas preliminares, vocé tera uma idéia geral do que fazer. Nada ainda muito
claro, mas um ponto de partida interessante.

Reveja as instrucdes do gabarito

Se vocé ja estudou as referéncias basicas sobre WQ's, deve saber que o criador da
proposta metodologica em estudo oferece trés diferentes gabaritos para ajudar novos
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autores a editarem seus trabalhos. Em nossa péagina, vocé pode encontrar uma traducéo do
gabarito mais simples criado por Bernie Dodge. Para tanto, vocé deve:

1. Clicar em Gabarito em Portugués.

2. Ler com atencdo o resumo descritivo das partes componentes de uma WebQuest.

Delineie a tarefa

O modelo criado pelo Prof. Bernie tem em comum com a pedagogia de projetos a crenca de
gue devemos saber para fazer e ndo apenas saber por saber. Por essa razdo, a alma de
uma WebQuest é 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 esforcos 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. Para estruturar sua tarefa, experimente o caminho indicado pelas seguintes
dicas:

1. Ler com atencdo WebQuest Taskonomy: A Taxonomy of Tasks.

Se preferir, vocé pode encontrar nesta pagina a traducao deste material do Bernie. Para
tanto cliqgue em Taskonomia.

2. Estudar um resumo da classificacdo dos saberes de acordo com Bloom e associados,
cuja traducédo pode ser encontrada aqui em Classificacdo de Bloom.

Tarefas bem concebidas devem exigir que os alunos trabalhem mais que a dimenséao
conhecimento. Boas tarefas exigirdo uma ou mais das dimensdes crescentemente
complexas nesta ordem: compreensao, aplicacao, analise, sintese, avaliacao.

3. Examinar algumas Tarefas de boas WebQuests.
4. Dar asas aimaginacéo.

Fuja do convencional. Esqueca o que vocé faz normalmente na sala de aula. Imagine
trabalhos que os alunos possam produzir e que, a0 mesmo tempo, sejam situacdes dos
fazeres cotidianos da vida em sociedade.

5. Discutir suas idéias com companheiros, professores ou orientadores.

Teste suas idéias. Exponha-as para ver como as pessoas reagem. Busque auxilio. Troque
idéias. Tudo isso pode enriquecer seu trabalho.

6. Determinar algo que seja factivel e claramente relacionado com fazeres da vida.

Sua tarefa devera ser algo que os alunos possam fazer. Outro cuidado: escolha coisas que
acontecem ou podem acontecer no mundo em que vivemos. Se possivel, evite coisas muito
escolares como seminarios, palestras, questionarios etc.

Determine as fontes

Vocé ja sabe que as fontes preferenciais de informacao devem ser recursos disponiveis na
Internet. Sabe tambem que, no ambito do tema escolhido, ha materlal suficiente (e

ficar apenas com aquelas referenuas que vOocé acha que vai utlllzar em sua WQ. Talvez
seja conveniente resolver se serd necessario utilizar recursos off-line. Para tanto, vocé
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deve:

1. Examinar os enderecos Web ja selecionados.

2. Verificar se ha mais enderecos que valha a pena considerar.

3. Peneirar tudo e ficar apenas com aquilo que realmente interessa.

4. Julgar conveniéncia ou necessidade de utilizar fontes nao disponiveis na Internet (livros,
revistas, folhetos, artigos, discos, videos etc.)

5. Estabelecer a lista de recursos (on e off line) que vocé acha adequada para a
consecucao da Tarefa.

Estruture processo e recursos

Agora é preciso elaborar o roteiro que ira ajudar seus alunos a obterem bons resultados na
Tarefa. Lembre-se de que o Processo € uma espécie de receita, indicando passo a passo a
direcdo que os alunos deverdo seguir. Outra coisa: 0S recursos que Vocé selecionou seréo
apresentados na medida que os alunos deles necessitarem. Nao ha, obviamente, uma
Unica forma de estruturar Processo e Recursos, mas as indicacdes que seguem refletem
modos de fazer de muitos produtores de WQ's. Na estruturacdo de Processo e Recursos,
convém:

1. Especificar expectativas quanto ao trabalho em grupo.

Como regra, WebQuests sdo processos investigativos conduzidos por um grupo. O modo
de trabalhar das equipes a serem constituidas dependera da natureza da tarefa, de
particularidades que vocé acha interessantes, de dindmicas que vocé acha adequadas para
sua WQ. Por isso é importante que vocé estabeleca com clareza como o grupo deve ser
constituido, como a dindmica devera ocorrer etc.

2. Definir papéis dos componentes do grupo quando for o caso.

Na maioria das WebQuests, a Tarefa exige visdes diferentes do problema. Geralmente isso
€ representado por papéis caracteristicos cuja representacdo garante estudos baseados em
diferentes olhares. E por essa razio que convém definir bem as caracteristicas de cada
papel ou personagens que VOCé criar.

3. Estabelecer os passos a serem seguidos no estudo das fontes (Recurs®) e na
elaboracéo do produto ou produtos resultantes da Tarefa.

Escreva a introducéo

Vocé ja tem uma boa idéia do que os alunos irdo fazer. Ja estruturou uma sugestdo de
como fazer que, certamente, ird ajudar os aprendizes a elaborarem certos saberes. Chegou
a hora de elaborar a Introducdo. Nessa parte de sua WQ, vocé deve:

1. Escrever um texto dirigido a sua clientela.

Converse com seu publico. Seja direto. Use linguagem clara e compreensivel.

2. Motivar os clientes de sua WQ.

39

O texto de sua introducdo deve funcionar como aqueles pequenos trechos que



Simao Pedro P. Marinho

3. Ser breve

Como regra geral, introducdes sdo textos de um ou dois pequenos paragrafos. Muito
raramente a Introducéo podera ser algo mais incorporado.

4. Evitar didatismo

Muita gente escreve introducées como se estas fossem a primeira parte de livros didaticos
tradicionais. Entre outras coisas, ddo explicacdes etimoldgicas, resumem 0 que vai ser
apresentado, contam alguma histéria exemplar. Essa é uma pratica centrada no assunto,
nao nos leitores. Fuja desse modo tradicional de escrever introducdes.

Escreva a conclusao

A semelhanca da Introducdo, a Conclusdo deve ser algo claro, breve e simples. Para
concluir sua WQ convém seguir uma ou mais das seguintes direcoes:

1. Reafirmar aspectos de interesse registrados na Introducéao.
2. Realcar a importancia daquilo que os alunos aprenderam.

3. Apontar caminhos que podem ajudar os alunos a continuarem estudos e investigacdes
sobre o tema.

Finalize a primeira verséao

Sua WebQuest esta praticamente pronta. Basta agora revisar texto, escolher uma ou outra
imagem para embelezar a sua obra etc.

Se vocé é marinheiro de primeira viagem e nao conta com auxilio de pessoas que
entendem de editores Web e/ou HTML, use um dos gabaritos do Prof. Bernie para editar o
trabalho. Clique em WebQuests Templates. Se vocé quiser utilizar o Gabarito mais simples
em portugués, clique em Gabarito em Portugués.

Revise sua WebQuest

Antes de considerar pronto o seu trabalho, convém testa-lo de alguma forma. Vocé pode
fazer isso com um pequeno grupo de alunos; ou pode pedir que dois ou trés colegas seus
avaliem sua obra. Se vocé escolher a udltima opgdo, utilize A Rubric for Evaluanting
WebQuests. Se preferir a versdo em portugués cligue em Uma Rubrica Para Avaliar
WebQuests. Imprima o material e entregue-o a seus avaliadores. Depois que eles
preencherem a folha de avaliacdo, faca os devidos acertos no seu material.

Utilize outros materiais

Elaboramos aqui um roteiro para ajuda-lo a produzir sua WebQuest. Nossa sugestao nao é
a primeira na praca. Ha muitos outros materiais que vocé pode utilizar como ferramenta.
Segue aqui uma lista de roteiros, dicas e explicacdes existentes no espaco WEB.

Selecting a WebQuest Project (inglés)
edweb.sdsu.edu/webquest/projectselection.html

WebQuest Task Design Worksheet (inglés)
edweb.sdsu.edu/webquest/taskdesign-worksheet2.html
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WebQuest Tutorial (francés)
www.ardecol.ac-grenoble.fr/english/tice/frtice6a.htm

WebQuests (portugués)
www.ese.ips.pt/abolina/webquests/quest/indexhtml
Links referenciados no texto.

A Rubric for Evaluating WebQuests - http://edweb.sdsu.edu/webguest/webquestrubric.html
Uma Rubrica Para Avaliar WebQuests - http://www.webgquest.futuro.usp.br/recursos/comoavaliar.html

Gabarito em Portugués - http://www.webquest.futuro.usp.br/recursos/gabarito.html

WebQuest Taskonomy: A Taxonomy of Tasks - http://fedweb.sdsu.edu/webquest/taskonomy.html
Taskonomia - http://www.webquest.futuro.usp.br/recursos/classificacao.html

Classificacdo de Bloom - http://www.webquest.futuro.usp.br/recursos/bloom.html

Gabarito em Portugués - http://www.webquest.futuro.usp.br/recursos/gabarito.html
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TEXTO DE APOIO PARA ATIVIDADE

Fonte: http://mww.webquest.futuro.usp.br/recursos/bloom.html
acesso: 18 Jul.2006

| Classificacdo de Bloom |

Desde 1948, um grupo de educadores assumiu a tarefa de classificar metas e objetivos educacionais.
Eles propuseram-se a desenvolver um sistema de classificacdo para trés dominios: o cognitivo,
o afetivo e o psicomotor. O trabalho no dominio cognitivo foi concluido em 1956 e é
normalmente referenciado como Bloom's Taxonomy of the Cognitive Domain embora o titulo
completo da obra seja Taxonomy of educational objectives: The classification of educational
goals. Handbook I: Cognitive domain, com a mengao de outros quatro autores (M. Englehart, E.
Furst, W. Hill, and D Krathwohl).

A idéia central da taxonomia € a de que aquilo que os educadores querem que 0s alunos
saibam (definido em declaracdes escritas como objetivos educacionais educational objectives)
pode ser arranjado numa hierarquia do menos para o mais complexo. A taxonomia é
apresentada abaixo com amostras de verbos e de declaracées de desempenho para cada nivel.

: = AMOSTRA DE AMOSTRA DE
NIVEL DEFINIGAO VERBOS DESEMPENHOS
- Escreva
O aluno ira recordar ou . . -
. ~ Liste O aluno ira definir os
reconhecer informacoes, Rotule o
CONHECIMENTO idéias, e principios na . .
: Nomeie Taxonomia de Bloom
forma (aproximada) em Di . o
i iga no dominio cognitivo.
gue foram aprendidos. .
Defina
O aluno traduz, E);F;I:quuz O aluno ir4 explicar a
COMPREENSAO (_:ompreegde ou interpreta Parafraseie proposta da taxonomia
informacéo com base em Descreva de Bloom para o
conhecimento prévio. dominio cognitivo.
llustre
, O aluno ira escrever
O aluno seleciona, Use e
um objetivo
transfere, e usa dados e Compute ional
. rincipios para completar Resolva slEEEe para cada
APLICACAO P um dos niveis da
um problema ou tarefa Demonstre :
.. ) Taxonomia de
com um minimo de Aplique
. Bloom.
supervisao. Construa
O aluno distingue,
classifica, e relaciona Analise
) pressupostos, hipoteses, Categorize O aluno ird comparar e
ANALISE evidéncias ou estruturas Compare contrastar os dominios
de uma declaragéo ou Contraste afetivo e cognitivo.
guestao. Separe
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O aluno ira elaborar

Crie um esquema de
O aluno cria, integra e Planeje classificacéo para
" combina idéias num Elabore escrever objetivos
SINTESE . . .
produto, plano ou hipbtese(s) educacionais que
proposta, novos para ele. Invente integre os dominios
Desenvolva cognitivo, afetivo e
psicomotor.
O aluno ira julgar a
O aluno aprecia, avalia ou Julgue efetividade de se
AVALIACAO critica~com be}s,e em Recqr_nende escrever _objetivos
padrdes e critérios Critique educacionais usando a
especificos. Justifique taxonomia de Bloom.

De um modo geral, a pesquisa nos Ultimos quarenta anos confirmou a taxonomia como uma
hierarquia, com excecao dos dois ultimos niveis. Ndo ha certeza quanto a posicdo de sintese e
avaliagdo. Na minha opinido ambas estdo no mesmo nivel. Ambas dependem da analise como
um processo fundador. Entretanto, sintese requer rearranjo das partes de um modo novo,
original, enquanto que a avaliacéo requer a comparacdo com padrdes, exigindo julgamento para
determinar o bom, a melhor do que o melhor de todos. Isso guarda semelhancas a comparacao
entre pensamento criativo e pensamento critico  (creative thinking and critical thinking.) Ambos
sdo valiosos, mas um ndo é superior ao outro.

Sintese Avaliacdo

Andlise
Aplicagao
Compreenséo

Conhecimento

Em cada caso fica claro o que os alunos podem "saber" sobre o topico ou matéria em diferentes
niveis. Embora muitos testes elaborados por professores ainda verifiquem aspectos relativos
aos niveis mais baixos da taxonomia, a pesquisa mostra que os alunos lembram-se mais
guando aprenderam a abordar um topico desde o nivel mais elevado da taxonomia. Isso
acontece porque, nos niveis superiores, exige-se mais elaboracdo, um principio de
aprendizagem baseado em descobertas desde a teoria de aprendizagem ancorada ha
abordagem do processo de informacéo (information processing approach).

Links referenciados no texto

Writing Behavioral Objectives - http://teach.valdosta.edu/whuitt/col/plan/behobj.html
Critical Thinking: An Overview - http://teach.valdosta.edu/whuitt/col/cogsys/critthnk.html
The Information Processing Approach to Cognition - http://teach.valdosta.edu/whuitt/col/cogsys/infoproc.html
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TEXTO DE APOIO PARA ATIVIDADE

Fonte: http://Mmww.webquest.futuro.usp.br/recursos/comoavaliar.htmi
acesso: 18 Jul.2006

| Como avaliar uma WebQuest |
O formato WebQuest pode ser aplicado a uma variedade de situa¢cbes de ensino. Se vocé encontrar
modos de utilizar todas as possibilidades inerentes ao formato, seus alunos terdo uma experiéncia rica
e poderosa.

Esta rubrica ird ajuda-lo a precisar até que ponto sua WebQuest esta fazendo tudo aquilo que ela
pode fazer.

Iniciante Profissional Mestre
Estética (Isso se refere a prépria pagina da sua WebQuest, ndo aos recursos (link)
selecionados desde fontes externas).
2 pon
0 ponto 1 ponto pontos
o ) ] Grafismos bem elaborados
Fundo € cinza. Ha | Hapoucos sdo utilizados. Diferencas
poucos ou nenhum | elementos graficos. | em tamanho de tipos e/ou
elemento grafico. H& alguma variacdo | cores sido bem utilizadas.
Nao ha variagdo no | no tipo e tamanho
lay-out ou nos tipos | das letras.
Apelo visual de letras.
geral ou
Cores séo
berrantes e/ou
variagdes gréficas
sdo exageradas e
legibilidade é
prejudicada.
Introducéo
0 ponto 1 ponto 2 pontos
Efetividade A Introducéo é A Introducédo A Introducéo apresenta o
Motivacional | Puramente factual, relaciona-se de tema para os alunos,
2 sem apelo ou algum modo com o | relacionando-o com o
Introdugéo relevancia social interesse dos interesse ou meta dos
significativa. alunos e/ou aprendizes, e/ou
descreve questéo descrevendo de modo
ou problema envolvente uma questao ou
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instigante.

problema instigante.

Efetividade
Cognitiva da
Introducéo

0 ponto

A Introducéo néo
prepara o leitor
para aquilo que vira
a frente, ou ndo se
funda naquilo que
gue o aprendiz ja
sabe.

1 ponto

A Introducéo faz
alguma referéncia
ao conhecimento
prévio dos alunos e
mostra de alguma
forma o que vira a
frente

2 pontos

A Introducéo funda-se no
conhecimento prévio dos
alunos , mencionando
explicitamente conceitos ou
principios importantes; e
efetivamente prepara os
aprendizes para o tema,
prenunciando novos
conceitos e principios.

Tarefa (A tarefa é o resultado final dos esfor¢cos dos alunos...

para se chegar ao resultado).

NAo passos necessarios

0 ponto

A Tarefa requer

3 pontos

A Tarefa requer

6 pontos

A Tarefa requer sintese de

Nivel simples andlise de mutiplas fontes de
Cognitivo da | compreenséao de informacdes e/ou informagéao, e/ou assumir
Tarefa paginas web e articulacéo de posicao, e/ou ir além dos
respostas a informacdes vindas | dados originais e fazer uma
guestdes. de diferentes generaliza¢do ou produto
fontes. criativo.
0 ponto 1 ponto 2 pontos
Sofisticacdo | A Tarefa requer A Tarefa requer uso | A Tarefa requer uso de
Técnica da resposta escrita ou de processador de software multimidia, video,
Tarefa oral simples. texto ou software ou video-conferéncia.

simples de
apresentacao.

Processo (O Processo é uma descricdo passo a passo de como o duno ira desenvolver a

tartefa).
0 ponto 1 ponto 2 pontos
O Processo ndo Algumas Cada passo esta claramente
esta descrito orientacdes estao descrito. Muitos estudantes
Cl q claramente. Os dadas, mas outras saberédo claramente onde
P SUErdEele alunos néo saberdo | ndo. Os estudantes | estdo no processo e o que
e/t exatamente o que podem ficar fazer no proximo passo.
guer que eles confusos.

facam a partir da
simples leitura das
instrucdes.

45



Simao Pedro P. Marinho

Rigueza do
Processo

0 ponto

Poucos passos;
nao héa papéis
diferenciados.

3 pontos

Algumas tarefas ou
papéis
diferenciados. Mais
atividades
complexas séo
requeridas.

6 pontos

Muitas atividades
diferenciadas sao requeridas.
Papéis e perspectivas
diferenciadas devem
ocorrer.

Recursos (Nota: vocé deve avaliar todos os recursos ligados (linked) a pagina, mesmo
gue sejam links sugeridos em outras sec¢des que ndo Recursos. Observe também que
livros, videos e outros recursos offline podem e devem ser usados quando for apropriado).

Quantidade 0 ponto 1 ponto 2 pontos
ge Poucos recursos Numero moderado Presenca de muitos
eCursos online sdo usados. | de recursos online. | recursos, incluindo os offline.
0 ponto 2 pontos 4 pontos
Os links séo Alguns links Os links fazem uso
lidad comuns. Eles apresentam excelentes da atualizacéo e
dQual ade | levama informacdes que beleza da Web.
ROS informagdes que nao sao
eCursos podem ser encontraveis em
encontradas em materiais escolares.
uma enciclopédia
escolar.
Avaliacdo
0 ponto 1 ponto 2 pontos
Os alunos nao tém | Critérios para o Critérios para nota ou
Clareza dos | qualquer idéia de sucesso sao indicacdo de sucesso estéo
Critérios como serao descritos pelo claramente estabelecidos,
Avaliativos julgados. menos talvez na forma de rubrica

parcialmente.

para uso em auto-avaliagao,
avaliacdo entre pares, ou
avaliacdo do professor.
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TEXTO DE APOIO PARA ATIVIDAD

Fonte: http://projects.edtech.sandi.net/staffdev/tpss99/processchecker.html
Acesso: 16 Fev. 2001

Checklist do Processo

A parte do Processo, na WebQuest, é onde se explica aos alunos exatamente o que eles devem fazer. E
também onde os alunos podem ser direcionados para as fontes especificas que deverao ser examinadas
em cada parte do projeto [é possivel indicar essas fontes numa outra parte da WebQuest] e onde
serao fornecidos os links para os eventuais arquivos de ajuda, organizadores graficos, modelos e outros
instrumentos ou formas que ajudem os alunos a estruturarem a tarefa.

Esta pagina é para ajudar a ver a parte referente ao Processo, focalizando os pequenos detalhes que
podem melhorar ou atrapalhar um projeto. Ela pode ser usada pelo préprio autor da WebQuest ou por outra
pessoa, a pedido do autor, para fazer uma revisdo antes da sua publicacdo. Qualquer linha que néo tiver
0 Sim assinalado sugere um aspecto do Processo que deve ser olhado com mais cuidado.

Nome do Projeto:
Autor do Projeto:

Conferido por:

Data: / / Observacdes
Nao 2 Sim Aspecto

Os papéis estdo bem definidos. Esta claro
guem faz o qué.

0
0
0

Os papéis estdo integrados para que 0O
trabalho possa ser feito, ndo apenas
alinhavadas.

=
=
=

A logistica esta clara (p.e, esta claro como os
grupos seréo formados)

=
a
a

Fontes suficientes foram identificadas (da
Web ou outra) para que os alunos tenham
informacéo suficiente para prosseguir.

0
0
0

€ fornecida orientacdo suficiente para as
atividades nas quais os alunos interagem com

Il Il ] |outros (p.e., brainstorming) ou com
dados (p.e, analisando uma fotografia ou
entrevistando um especialista)

Ha orientacdo especifica suficiente  para
ﬂ ﬂ D como cumprir a tarefa (p.e, esquemas
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sugeridos, exemplos, formatos)

O Processo esta de acordo com adescricao
O O O da Tarefa.

Expressdes consistentes sdousadas (se dirige
ﬂ D D aos estudantes como"vocé", nao como "0s
estudantes").

O vocabulario esta de acordo com o nivel de
Il | ] | ] | leitura esperado dos estudantes que realizagéo
a atividade.

Listas com marcadores ou numeradas sao
O L L usadas para quebrar paragrafos longos.

Os links s&o colocados de maneira a nao
Il | ] | ] | distrair os alunos e fazer com que eles cliquem
prematuramente para outros sites.

Informacgédo especifica para um papel maior a
Il Il | ] | ser desempenhado é colocada em paginas
separadas.

© Bernie Dodge, 1999
Extraido de: http://projects.edtech.sandi.net/staffdev/tpss99/processchecker.html

Traduzido e adaptado por Siméo Pedro P, Marinho, 2001.
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=

ATIVIDADE EM SALA DE AULA

CONSTRUINDO UM TUTORIAL
— uma atividade guiada

Nessa atividade, os alunos, em duplas, organizardo um tutorial multimidia utilizando uma versao

de teste do Neobook.

Um tutorial completo sera demonstrado inicialmente. Depois, acompanhando as orientacdes do
professor, passc-a-passo, 0s alunos organizarao telas idénticas.

Arquivos de Arquivos de animacgéo
textos usados no Arquivos de imagem usados no tutorial usados no tutorial
tutorial
ME.rtf animal_cell_A.jpg plant_cell.jpg transportemembrana.swf
MP1.rtf animal_cell2.jpg roberthooke.jpg mitosismove.gif
SEM.rtf cortica.jpg sair.qgif
TEM.rtf menu.gif segue.gif
mo_02_INV.jpg sem_01.jpg
mo_03.jpg tem_01.gif
mo_roberthooke.qgif tem_02.jpg
mp_1.jpg tem_03.gif
nucleus_1.jpg volta.gif

Esses arquivos estédo disponiveis no servidor da rede do laboratério, Anote, no espaco abaixo, a
via, para que vocé possa encontra-los quando realizar a atividade.

Orientacdes das telas para tutorial sobre célula

Book properties

Title: Célula, a unidade da vida

Publication Size: 640 X 480 — 16 milhdes de cores
Language: portugués

Keyboard control: Desabilitar: Ctrl+Alt+del e Alt+Tab
Desabilitar: Print Screen
Prevenir uso de copias multiplas da publicacdo ao mesmo tempo.

Master Page

Botbes: volta.qgif / sair.gif / segue.gif

Definir acdes.
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Tela: Capa

Titulo e sub-titulo: simple text
Titulo: Célula, a unidade da vida
Sub-titulo: Tutorial para alunos de 72 série do Ensino Fundamental

Page background: Solid / R=41 G=44 B=95

Master page items: NAO mostrar

Imagem: animal_cell_A .jpg

Link: Para Orientagdo” [Link em tela cheia — falso bot&o]
Efeito de transicdo: Page turn

Tela : Orientacéo

Titulo: Navegando no tutorial [simple text]
Master page items: mostrar
Texto direto [simple text]:

Clique em cada icone do quadro abaixo, para saber sua funcao na navegacao neste
tutorial.

Imagem: sair.gif / segue.qgif / volta.gif / menu.qgif [Bal&o de texto para cada um]

Texto direto: [simple text]

Sempre que encontrar uma palavra ou uma expressao em negrito e grifada, vocé tera ali
um link

gue remetera para outra tela ou que exibira, de alguma forma, uma nova informacao.

Tela: introducéo

Titulo: As células do nosso corpo [simple text]
Master page items: mostrar

Texto direto [simple text]:
Os corpos dos animais e das plantas estdo formados por células.
No corpo de um ser humano existem aproximadamente 65 trilhdes de células.
Em geral elas séo tdo pequenas que ndo podem ser vistas a olho nu.
Para poder ver as células é preciso usar um aparelho chamado microscépio, capaz de
fornecer
imagens muito ampliadas.

Link para tela “Microscopio”

Imagem: animal_cell2.jpg

Tela: Célula 1

Titulo: A organizagédo da célula
Master page items: mostrar

Texto direto [simple text]:

De maneira geral as células, sejam de animais, sejam de vegetais, ttm uma organizacao basica
gue se assemelha muito. Mas, é claro, existem detalhes que sao proprios de cada uma.

Além disso as células variam em forma e tamanho.

Podemos dividir a organizacéo basica da célula em trés partes: membrana, citoplasma e nucleo.

—  — ]

Link para “Citoplasma 1”

Link para “Membrana 1"

Link para “Nucleo 1”

Imagem: plant_cell.jpg
Efeito de transicao: Grow
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Tela: Membrana 1

Titulo: Membrana plasmatica
Master page items: NAO mostrar
Texto: texto MP1 [MP1.rtf]
Imagem: mp_1.jpg

Botéo - direita: sair.gif = para “Referéncias” / menu.gif = para “Célula 1”
Botdo - esquerda: volta.gif = para anterior / segue.gif = para seguinte

Tela: Membrana 2

Titulo: Transporte através da membrana
Master page items: NAO mostrar
Imagem: transportemembrana.swf

Botdo - direita: sair.gif = para “Referéncias” / menu.gif = para “Célula 1”
Botdo - esquerda: volta.gif = para anterior / segue.gif = para seguinte

Tela: Citoplasma 1

Titulo: Citoplasma
Master page items: NAO mostrar
Imagem: cell_2.jpg

Sobre a imagem “CL” e botao invisivel para StickyNote com texto “Este € o complexo lameloso,
gue era chamado de complexo de Golgi.”

Sobre a imagem “RC” e botéo invisivel para MessageBox com titulo “Reticulo citoplasmico” e
texto “O reticulo citoplasmico foi anteriormente chamado de reticulo endoplasmatico, pois a idéia
era a de que esse organodide apenas se localizasse na parte mais central da célula, o
endoplasma”

Texto direto [simple text]: “Clique nos rétulos, na imagem, para obter informacdes importantes.”
[fonte = Arial, corpo 10, negrito, vermelho]

Botéo - direita: sair.gif = para “Referéncias” / menu.gif = para “Célula 1”
Botdo - esquerda: volta.gif = para anterior / segue.gif = para seguinte

Tela: Citoplasma 1

Titulo: Organdides
Master page items: NAO mostrar

Botéo: Caption = “Clique aqui para abrir uma animacao on-line. O seu computador devera estar
conectado a Internet.” Link:
http://www.mhhe.com/biosci/genbio/espv2/data/cells/002/mainframe50.html

Botdo - direita: sair.gif = para “Referéncias” / menu.gif = para “Célula 1”
Botdo - esquerda: volta.gif = para anterior / segue.gif = para seguinte

Tela: Nucleo 1

Titulo: Nucleo interfasico

Master page items: NAO mostrar
Texto: ...

Imagem: nucleus_1.jpg

Botdo - direita: sair.gif = para “Referéncias” / menu.qgif = para “Célula 1”
Botéo O- esquerda: volta.gif = para anterior / segue.gif = para seguinte
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Tela: Nucleo 2

Titulo: Mitose [fonte em branco]

Page background: Solid / Preto

Master page items: NAO mostrar
Imagem: nucleus_1.jpg = ANIMATED GIF

Botdo - direita: sair.gif = para “Referéncias” / menu.gif = para “Célula 1”
Botéo O- esquerda: volta.gif = para anterior / segue.gif = para seguinte

Tela: Referéncias

Titulo: Créditos e Bibliografia
Master page items: NAO mostrar

Texto direto [simple text]:
Fontes de imagens:
Cells Alive! - http://www.cellsalive.com/
Creative Freelancers - http://www.illustratorsonline.com
Inventors - http://inventors.about.com/
Manufacturing Engineering Laboratory - http://www.mel.nist.gov/
Oxford lllustrated Science Encyclopedia - http://www.oup.co.uk/oxed/children/oise/
The Scientific Museum - http://www.sciencemuseum.org.uk
Wikipedia - http://pt.wikipedia.org/wiki
Animacdes
Biology Dept at Davidson - http://www.bio.davidson.edu/
San Diego State University/College Of Sciences - http://www.sci.sdsu.edu/
Teacher’s Domain- http://www.teachersdomain.org

Bibliografia:
C}EWANDSZNAJDER, Fernando. Ciéncias - Nosso corpo — 72 série. Sao Paulo:
Atica, 2004.

Botdo: volta.gif = para anterior / segue.gif = para :"Autoria”

Tela: Autoria

Titulo: Sobre o tutorial
Master page items: NAO mostrar

Texto direto [simple text]:
Autores do tutorial:
[nome 1] [e-mail]
[nome 2] [e-mail] ....
Este tutorial foi desenvolvido como atividade da disciplina Informética no Ensino de
Ciéncias e Biologia, sob responsabilidade do Prof. Sim&o Pedro P. Marinho, do
curso de Ciéncias Biologicas da Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais.
Na montagem do tutorial utilizou-se uma verséo de teste do Neobook, da

Neosoftware,.
\> Link externo

httn:/Aanannr nenaenfhware com

Copyright © 2006. Os autores. Todos os direitos reservados.

Este tutorial é de uso livre em escolas, obrigando-se a identificacdo dos autores.

Ficam vedadas quaisquer alteracdes nas suas partes, sua comercializagcéo e a

utilizacdo de qualquer de suas partes na construcdo de outro tutorial sem a

expressa autorizacdo dos autores.

A PUC Minas tem a expressa autorizacdo dos autores para disponibilizar o tutorial na forma que
convier, inclusive na Internet.

Botédo: volta.gif = para anterior / segue.gif = para caixa de dialogo de saida
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Tela: Microscoépio

Titulo: O microscopio
Master page items: mostrar

Texto direto [simple text]:

Acredita-se que o microscopio tenha sido inventado, por volta de 1590, por Hans Janssen e seu
filho Zacharias, holandeses fabricantes de 6culos.

O microscopio inventado pelos Jansen é do tipo que hoje chamamos de microscépio éptico.

Texto direto [simple text]: \
Mas existem também os microscépios eletrdnicos.— | Link para “ME” Link para “MO”

Imagem: mo_02_INV.jpg/ tem_03.jpg [sobreposi¢ao parcial]
Botéo: volta.gif = Para “introducao” / sair.gif = para “Referéncias”

Tela: MO

Titulo: O microscopio 6ptico
Master page items: NAO mostrar

Texto direto [simple text]:

O microscoépio optico, o MO, funciona com um conjunto de lentes, ocular e objetiva, que ampliam
a imagem transpassada por um feixe de luz.

Os melhores microscépios Opticos de hoje permitem aumento direto da ordem de até 2.000 X.

O MO hoje em dia é um aparelho sofisticado, formado por varias partes.

Mas no inicio ele até que parecia uma coisa simples, como se pode constatar quando olhamos o
microscopiq usado por Robert Hooke, quando descobriu a célula, em 1665.

PopUplmagem Link paratela
mo roberthooke.gif Robert Hooke

Imagem: mo_03.jpg / mo_roberthooke.gif
Botéo: volta.gif = para “Microscépio”

Tela: ME

Titulo: O microscépio eletrdnico
Master page items: NAO mostrar
Texto: ME [ME.rtf] — com barra de rolamento vertical

Texto direto [simple text]:
Existem dois tipos basicos de microscopio eletrdnico:
[nota: Clique em cada tipo para saber mais sobre ele.

Transmissdo —» | Link para “TEM”

Varredura ——— | Link para”SEM”

Imagem: tem_02.jpg
Botéo: volta.gif = para “microscépio”
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Tela: Robert Hooke

Titulo: Robert Hooke
Master page items: NAO mostrar

Texto direto [simple text]:

O inglés Robert Hooke publicou, em 1665, um livro intitulado Micrography, no qual constam
descricdes de observacbes microscopicas.

Dentre o que Hooke observou estava um pedaco de cortica. Na cortica, ele viu pequenos
buracos, aos quais deu o nome célula.

Robert Hooke é, pois, o descobridor da célula.

PopUplmagem

Imagem: roberthooke.jpg /cortica.jpg corticajpg

Texto direto [simple text]:
Para saber mais sobre Robert Hooke, clique no link a seguir.

Link externo: http://pt.wikipedia.org/wiki/Robert Hooke

Botéo: volta.gif = para MO”

Tela: TEM

Titulo: Microscépio eletrbnico de transmissao

Master page items: NAO mostrar

Texto: TEM [TEM.rtf] - — com barra de rolamento vertical
Imagem: tem_image_01.gif/tem_03.gif [sobreposicao parcial]
Botéo: volta.gif = para “ME”

Tela;: SEM

Titulo: Microscopio eletrénico de varredura

Master page items: NAO mostrar

Texto: SEM [SEM.rtf] — com barra de rolamento vertical
Imagem: sem_image_01.jpg/sem_01.jpg [sobreposi¢éo parcial]
Botéo: volta.gif = para “ME”
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ATIVIDADE EXTRA-CLASSE

T P Ty

CRIANDO UM TUTORIAL

A disciplina “Informética no Ensino de Ciéncias e Biologia” tem a tarefa de conduzir um trabalho
na perspectiva de uma efetiva iniciacdo de futuros docentes no uso educacional do computador,
Mas isso ndo pode significar qualquer uso, mas aquele que agregue valor a formacao dos alunos.
Essa possibilidade passa por colocar esse futuro professor na atividade de criacdo de recursos
das tecnologias digitais a serem utilizados no processo de formag¢do dos alunos. Assim, cria-se
um usuario-autor, que vai além da situacdo de apenas usar o que foi produzido por alguém, nem
sempre no contexto que nos interessa.

Entendemos que o computador deva ser incorporado, na escola, como um recurso valioso nos
processos de ensino-aprendizagem. Isso significa, no nosso entendimento, que néo é funcéo da
escola ministrar curso de informética, mas levar os estudantes a alcancarem uma fluéncia em
tecnologias digitais a partir do uso do computador nas diferentes disciplinas, conforme suas
demandas.

Um dos grandes problemas do uso do computador naescola — e ndo é s6 no caso das escolas
brasileiras — estd de fato no constatado despreparo dos professores para lidar com essa
tecnologia enquanto recurso para a aprendizagem dos conteudos curriculares regulares. Os
computadores estdo presentes em muitas escolas, mas certamente estamos ainda bem distantes
de alcancar os resultados que foram potencializados para o uso dessa maquina enquanto recurso
no processo ensino-aprendizagem. Muitas vezes o computador fica restrito, nas escolas, ao papel
de uma “maquina de escrever” que acessa a Internet e projeta “slides”. Isso € um uso muito pobre
para esse recurso, pouco justificando do investimento que as escolas fazem na montagem e
manutengdo de laboratérios de Informatica. Precisamos ir muito além disso. Mas isso exige
formacdo docente, capacitando os professores para pensarem no computador muito mais como
maquina para aprender do que recurso para com o qual ensinar.

Temos buscado essa iniciacdo de docentes para 0 uso de tecnologias digitais na educacao
através de projetos, realizados pelos alunos e alunas em grupos cooperativos. O desenvolvimento
de webquest, tarefa que ja foi cumprida, € uma das estratégias nessa iniciacdo; a producdo de um
tutorial multimidia sera outra.

Contudo, qualquer que seja o produto datarefa, ele sempre esta relacionado a um tema no ensino
de Ciéncias ou Biologia, conforme a atual organizacéo curricular, a inserido numa situagcédo de
permitir a um aluno ou aluna da 52 a 82 série do Ensino Fundamental, no caso das Ciéncias, ou do
Ensino Médio, no caso da Biologia, aprender algo sobre aquele tema.

Assim, sempre se define um publico-alvo para cada produto, sempre se buscam e articulam
saberes que os alunos e alunas trazem. Assim, podemos fazer a contextualizacdo da producéo,
um produto voltado para uma realidade concreta, ndo uma situacéo imaginaria.

O desafio que agora se coloca aos alunos da disciplina é o desenvolvimento de um tutorial que
permita que alunos do Ensino Fundamental ou Ensino Médio aprendam sobre um determinado
tema, de livre escolha do grupo que o desenvolvera, desde que vinculado ao curriculo escolar de
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Ciéncias e Biologia e o publico-alvo ao qual se destina e justificado plenamente. A atividade sera
realizada, extra-classe, por grupos de no maximo 4 (quatro) alunos e no minimo 3 (trés)., em
temas que serdo escolhidos numa lista preparada pelo professor.

A definicdo de um publico-alvo implica, é claro, no fato de que a abrangéncia e a profundidade da
abordagem do assunto que estara sendo tratado estejam apropriadas ao conhedmento que
devem possuir os alunos e alunas usuarios do tutorial e a linguagem que € prépria da sua idade.

A funcdo de um tutorial € ensinar a alguém algum assunto, notadamente em seus conceitos mais
basicos ou fundamentais.

Bernard Poole®®, ao falar dos tutoriais, incluindo aqueles que langam m&o do computador como
elemento de midiatizacdo, afirma que os:

tutoriais podem ser de varias formas. Os estudantes podem se sentar com
tutores humanos que os ajudardo a aprender algo. Ou os estudantes
podem trabalhar com um livro que traz as etapas para que adquiram um
corpo de conhecimento. [...] tutoriais computadorizados onde um corpo de
conhecimento na forma de conceito ou baseado em habilidades é
apresentado ao usuario na tela, seguido de oportunidades para validar a
compreensao do usuario sobre o conceito ou a aquisicdo da habilidade. O
software monitora o progresso com base no resultados da validacéo,
levando o usuario a um novo material ou de volta para material antigo da
mesma forma que um tutorial humano faria. Um bom tutorial apresenta seu
objetivo no seu inicio; ele também é agradavel, cuidadoso, sensivel as
capacidades do usuario e fornecendo feedback imediato e apropriado.
Interatividade € a chave para o envolvimento do usuario e sua
perseveranca.

O tutorial computadorizado, expresséo adotada por Poole (1998), é uma das diversas aplicacées
da chamada instrucdo assistida por computador [computer—assisted instruction - CAI]. Com o
tutorial, o estudante aprende novo assunto, ou um recorte de um assunto, conforme seu préprio
ritmo.

Em se tratando de tutorial computadorizado, esse recurso prevé uma seqUéncia de telas e
potencializa a navegacéo entre elas. A navegacao pelas telas pode seguir um trajeto linear, numa
seqgliéncia tradicional com um principio e um fim pré-determinados. Ou pode acontecer numa
estrutura de noés, links ou lagos, que permite uma leitura ndo-linear, propria do hipertexto.

A tarefa agora colocada aos alunos e alunas de Ciéncias Biologicas, a ser desenvolvida por
grupos cooperativos, é a de criar tutoriais multimidia em temas que serdo escolhidos numa lista
preparada pelo professor e oportunamente divulgada.

O desenvolvimento do tutorial baseado em computador se faz em duas, cada uma com suas
etapas proprias, além da preparacdo [estudo] do seu assunto. Se o tutorial tem a funcdo de
ensinar algo a alguém, presume-se que seu(s) autor(es) tém(tenham) dominio sobre o seu tema e
a forma mais adequada de ensina-lo, principalmente levando-se em conta que isso sera feito pelo
computador, sem o contacto direto entre o professor e o aluno/aprendiz.

Fase 1 — A construcdo do projeto de tutorial

A funcdo de um tutorial é ensinar a alguém algum assunto. A situacdo de ter que preparar um
tutorial numa perspectiva de CAIl se assemelha, basicamente, a do preparo de uma aula ou uma
palestra. E necessario ter um dominio sobre o assunto que seréa tratado. Isso exige um estudo
anterior, num nivel superior ao que sera aplicado na atividade. E necessario ainda definir quais os
aspectos do assunto que serdo abordados em funcao do publico-alvo, saber como adequa-los a

> POOLE, Bernard J. Education for an Information Age; teaching in the computerized classroom,
2.ed. Boston: WCB/McGraw Hill, 1998. p.157.
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esse publico, inclusive na linguagem, no que diz respeito a abrangéncia e a profundidade na
abordagem.

Por isso, as telas de um tutorial normalmente contém textos, estruturados e organizados sempre
na perspectiva de ajudar o seu usuario a aprender sobre o tema que esta sendo estudado. Mas é
essencial ter-se sempre em mente que, ao contrario de uma aula ou palestra, o usuario do tutorial
baseado em computador ndo terd a quem recorrer em caso de davidas, de alguma dificuldade de
entendimento de algum ponto do assunto. Basicamente ele estara trabalhando sozinho. Por isso,
muitos dos possiveis problemas com os quais 0 aluno podera eventualmente vir a se defrontar
devem ser antecipados.

Antes de iniciar o preparo desse tutorial, devemos, pois, definir todos esses aspectos em funcéo
do publico-alvo. Se necessario, fazemos inclusive novos estudos na perspectiva de dominar o
tema que sera abordado.

Fase 1/ Momento 1 — definicdo da estrutura

A navegacdao entre as telas, no cumprimento do tutorial pelo usuario, pode se dar de varias
formas. Essa estrutura deve estar definida antes que se planeje tela por tela e suas ligacdes ou
sequéncias.

O modelo a ser adotado depende também da extensdo prevista para o tutorial, dos temas que
serdo tratados e como serdo abordados.

Um tutorial pode ter uma organizacgéo linear, ou seja, uma tela sera vista depois da outra, numa
seqliéncia unica [figura 1]. Esse modelo enseja uma navegacédo simples.

. » = p|— . p|— = — 1" i [ ]
TELA DE TELA DE TELA DE
ABERTURA REFERENCIAS AUTORIA
o E
CREDITOS saiDA
com confirmagao
de zaida pelo
uguario
Figura 1

A navegacéo pode ser do tipo radial. Existe uma tela indice que remete para conjuntos de
telas que, muitas vezes, sao observadas numa sequéncia linear, como visto na figura 2.
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Figura 2
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A organizacdo do conjunto das telas pode ser também por aglomerados [clusters], usando
indices secundarios, terciarios etc [figura 3].
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TELA DE TELA DO TELA DE TELA DE RO Cﬂf:jf"mafaﬂ
ABERTURA inDICE REFERENCIAS AUTORIA PR
GERAL 8 E
CREDITOS saiDaA
Figura 3

A organizacdo do assunto para a sua apresentacdo € quem basicamente define a organizacao
das telas para a navegacdo. Um assunto Unico pode ser tratado de forma linear; assuntos
associados num mesmo tema poderdo ser montados por “clusters”. O essencial também é que os
cuidados da navegacdo, chegada a uma tela e saida dela, possiveis retornos sejam bem
planificados. O usuario nao pode ser remetido a uma tela da qual ndo tenha saida. O esquema da
figura 5 procura dar um exemplo dessa navegacao.

N&o é rara a insercdo de blocos de questbes entre uma parte ou modulo de um tutorial e a/o
seguinte. A idéia é submeter aquele que realiza a atividade do tutorial, o aprendiz, a ir testando
seus conhecimentos na medida em que segue as partes os modulos. Num determinado momento
entdo ele responde a algumas questdes. Na medida em que alcanga um bom rendimento nelas, é
como que autorizado a seguir para a parte ou médulo seguinte. Se falha em algumas respostas, o
aprendiz recebe feedback, tem a oportunidade de rever algumas informacdes daquela parte ou
médulo e é testado novamente.

O tutorial pode ter também, na sua organiza¢cdo, um madulo final de avaliagéo.

E claro que a inclusdo de médulos de avaliacéo, seja ao longo do tutorial, seja ao seu final, exige
um adequado planejamento, principalmente das questdes que serdo colocadas ao aprendiz. De
maneira geral os aplicativos que permite gerar tutoriais multimidia trazem recursos para a
montagem dessa avaliacdo, como na forma de quiz.

Uma possibilidade desses modulos de avaliagédo e sua relagdo com as demais partes ou médulos
de um tutorial esta representada na figura 4.
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Fase 1/Momento 2 — producdo e organizacao de textos

Na aula expositiva, como na palestra, a forma dominante de informar aos alunos ou platéia é a
através da verbalizagdo. Trata-se essencialmente de uma comunicagdo baseada na oralidade.
Falamos sobre o tema, discorremos sobre detalhes, damos exemplos. No caso do tutorial por
computador, basicamente essa fala estd na forma de textos que sdo mostrados em telas.
Essencialmente essa textualidade — na tela - substitui a comunicacao oral.

Vocé e seus colegas de grupo deverdo organizar os textos que serdo incorporados no tutorial.
Para isso, o trabalho se assemelhara muito a uma pesquisa tradicionalmente desenvolvida nas
escolas. Vocés deverdo localizar fontes bibliograficas sobre o assunto (livros, artigos de
periédicos, artigos de jornais e de revistas de divulgacao cientifica) para organizar esse texto. Se
vocé e seus colegas ja dominam absolutamente o assunto, essa tarefa podera ser dispensada, a
menos que tenha o objetivo de uma atualizagéo.

E essencial que o texto seja, digamos, cientificamente correto, com a qualidade de informac&o
necessaria ao publico-alvo definido para a tarefa. O texto deve ter clareza, embora
preferencialmente deva ser sintético (muita leitura em tela geralmente cansa o usuario). As
correcBes gramatical e ortografica sdo absolutamente necessarias.

Recomendamos que o texto seja digitado com o MS Word, ou com um editor de textos
semelhante, e salvo, preferencialmente, em formato RTF [rich-text format]. A digitagdo no Word
ou em qualquer outro editor de texto que tenha correcao ortografica € uma garantia da auséncia
desse tipo de problema, as vezes provocado por erros de digitagcdo. Os usuarios de Word do
Office 2000 ou posterior poderdo contar ainda com a possibilidade da correcdo gramatical,
embora hem sempre as incorre¢cdes gramaticais apontadas pelo aplicativo o sejam de fato.

Cada tela podera ter um ou mais textos. O recomendavel é que cada texto em cada tela esteja
num arquivo distinto [em formato rtf ou txt].

Uma forma de se ter seguranca no momento de inserir 0s textos em cada tela € usar nomes para
0s arquivos que lembrem a tela na qual ele serdo apresentados. Por exemplo, se na tela 1 sé
existe um texto, o arquivo pode ter o nome ‘“tela_1.doc” ou “tela_l1.txt". Se na mesma tela 1
deverdo ser exibidos dois textos, uma solucdo seria chamar um arquivo de texto de “tela_1A.txt" e
o outro de “tela_1B.txt. Ou poderia ser de “tela_1-1.txt", “tela_1-2.txt’, por exemplo. E
recomendavel que se evitem sinais graficos proprios da lingua portuguesa nos nomes dos
arquivos, que devem também ser curtos, embora o necessario para indicar sua posi¢ao no tutorial.

Fase 1/ Momento 3 — producao, selecao e organizacdo de imagens

Quando planejamos uma aula expositiva ou uma palestra, podemos definir por usar figuras para
ilustrar a apresentacdo oral, dando-lhe suporte. Nesses tipos de atividade, a figura ou ilustracao
serd mostrada com um projetor de slides, estardo numa transparéncia que sera exibida através de
um retroprojetor e, mais recentemente, podem ser imagens digitais, mostradas através de um
computador ou mesmo uma camera digital acoplada a um projetor multimidia. No tutorial em
computador as figuras estardo na tela.

As figuras ou ilustragdes numa tela de tutorial podem ter trés finalidades: podem ser meramente
ilustrativas, de ordem estética, para quebrar a monotonia da tela que contém apenas texto; podem
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ser de suporte a uma informacdo que esta no texto, explicando-o ou ilustrando-o e podem ser
elementos de informagcdo que dispensam o texto, ou seja, por si s6 garantem a informacédo
necessdria aquele que esta aprendendo com o tutorial. Mas qualquer que seja a finalidade de uso
da imagem, ela devera ser selecionada com muito critério.

As imagens incorporadas nas telas do tutorial contribuem para assegurar a qualidade do trabalho.

Os alunos poderao criar suas proprias figuras ou copi&las de outras fontes (digitais ou ndo). No
caso de imagens retiradas em livros, revistas ou outras midias (mesmo que ndo impressas), suas
fontes deverao ser citadas.

As imagens criadas originalmente pelo grupo, desde que ndo tenham sido criadas em formato
digital, com o uso de programas graficos, e as imagens tiradas de livros ou outras fontes
impressas terdo que ser capturadas com um scanner.

S6 poderao ser utilizadas imagens cujos arquivos estejam em formato .gif ou .jpg.

Alguns programas de captura de imagem que acompanham 0s scanners gravam (salvam) os
arquivos em formato bmp ou tiff. Esses formatos de arquivos sdo muito grandes e nao serao
utilizados pois acabam fazendo com que o arquivo do tutorial figue muito grande.

Se o0 grupo estiver usando computador onde esteja instalado o Windows 98 ou o novo Windows
ME, podera abrir os arquivos obtidos no scanner no programa Paint (geralmente o icone que
permite 0 acesso a esse programa esta em Acessorios) e depois gravar o arquivo em formato (gif
ou jpg). Na barra de menus superior do Paint escolha <arquivos> e depois <salvar como ..>
escolhendo o formato desejavel. Existe m outros programas de conversao de formatos de
arquivos de imagem, inclusive alguns gratuitos [freeware].

O formato jpg € melhor na situacdo em que a figura tenha mais cores (como € caso das
fotografias), embora geralmente seus arquivos sejam maiores do que aqueles em formato gif.

No formato gif perde-se qualidade de cor, ja que esse tipo de arquivo ndao permite mais do que
256 cores. Mas, em compensacdo, 0S arquivos sdo menores (0S arquivos Sao menores em
formato GIF89a do que em formato GIF87a) e ainda h&a a possibilidade de que a imagem fique
transparente (somente no caso de GIF89a). Mas a op¢do de imagem transparente deve ser
evitada nas telas do tutorial [elas sdo mais utilizadas em paginas para WWW]. O Paint, que esta
incorporado no Windows desde a versédo 98, salva arquivos em formato GIF87a.

Outra opcao para ter a imagem na forma adequada de arquivo é usar um software que faz
conversdo de formatos de arquivos de imagens. Um deles é o LView Pro. Trata-se de um
shareware que pode ser retirado na Internet e usado por algum tempo, a titulo de avaliacao. Todo
shareware permite o seu uso por um determinado tempo sem o pagamento de qualquer licenca.
Expirado o prazo, a continuidade do uso do software dependera do pagamento da licenca. Copia
do LView Pro pode ser obtida, por download, em: http://tucows.com ou em
http://download.cnet.com/. Use nesses sites a funcdo de busca (search) para encontrar o
programa. Basta digitar “Iview” no campo proprio e depois clicar no botdo que inicia a busca.

Os arquivos de imagens criados com qualquer software grafico deverdao ser convertidos para
formato gif ou jpg. Use esse recurso de conversdo de formato se ele estiver disponivel no
software. Se nao for possivel, use o LviewPro.

As imagens recolhidas na Internet ja vém, em sua maioria, em formato .gif ou .jpg. Dessa forma
nao seria necessario qualquer tratamento o conversao de formato de arquivo.

Fase 2 — A construcdo do tutorial no computador — usando um software de autoria

Ao contrario do que muitos imaginam, o trabalho da montagem do tutorial no computador é tarefa
gue exige um bom planejamento grafico das telas. Ndo basta termos os textos e imagens para
montar um tutorial. O usuéario do computador quer telas bonitas, agradaveis e com boa
navegabilidade. Precisamos planejar a estética das paginas/telas ou seja, definir como os
elementos [textos, figuras e outros] se organizardo nelas, como se dara a navegacao entre as
telas. Precisamos definir a seqiiéncia das telas, como o usuario do tutorial passara por elas para ir
aprendendo. Havera volta? A passagem de uma tela para outra dependera, por exemplo, do
sucesso num teste intermediario? Sdo questbes a serem respondidas antes de se iniciar a
programagcéao das telas.
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Também é necessario definir se a aprendizagem se dara através de médulos ou blocos, cada um
abordando uma parte do conteddo, com seu conjunto de telas. Havera algum tipo de teste, na
forma de questbes objetivas, principalmente do tipo multipla escolha ou similar, que permitira o
progresso entre os médulos ou blocos. O tutorial podera ter apenas um teste ao final ou nenhum.
O teste tera um feedback ao usuario? Tudo isso deve ser definido antes de “colocar a mao na
massa”, usando o software de autoria, para a montagem do tutorial para computador.

Fase 2/ Momento 1 — Planejamento das telas

Antes de efetivamente utilizar o programa escolhido para a tarefa, vocé e seus colegas de grupo
deverdo planejar como sera cada uma das telas, ou seja, como sera a sua apresentacdo - quais
elementos conterd, onde estarao colocados e outros recursos - e como se dard a navegacao
entre as telas.

Reproduzimos abaixo (figuras 5 e 6), alguns esquemas que servem para orientar esse trabalho.
Cada tela devera ter seu planejamento. E como o storyboard que se usa no cinema, com o qual
as cenas vao sendo planejadas antes de serem filmadas. Esse planejamento deve ser feito tela
por tela e para isso usa-se apenas papel, lapis e canetas.

Deve-se também definir a transi¢cdo entre as telas e possiveis animacfes dos objetos ou outros
recursos como acdes. Contudo, 0 que se aconselha é que esses recursos ndo sejam usados em
demasia. Por exemplo, ndo se deve colocar em cada momento, na transigdo entre as telas, os
mais diversos efeitos. Fica muito mais agradavel um s6 efeito de modo a nédo cansar o usuario.
bink para tels 2
ertra texto 1

“"‘*-. Sfrgura 1 ‘ G@. texgo 3
\ BN |

— tHtwlo da tela 2

action = bafoon

entra titufo Gink de volta
Tola 1 _
transicio - dissofve ink para tela 3 Jela 2

Figura 5 Figura 6

Deve-se prever a existéncia de duas telas, além das necessarias para que o0 usudrio aprenda com
o tutorial. Numa delas estardo os nomes dos componentes dos grupos, autores do tutorial, e
outras informacdes correlatas, como e-mail para algum eventual contato de um usuario com 0s
autores do tutorial e sobre direitos autorais. Uma outra tela exibird as fontes utilizadas como
referéncias para o trabalho, tais como livros e outras impressas que foram consultados (conforme
norma da ABNT), enderecos (URL) de textos consultados na Internet e origem das imagens (livros
ou outras midias impressas) informando com detalhes de onde foram copiados ou se se trata de
fonte digital (CD-ROM, Internet, etc.).

E fundamental preservar o direito de propriedade intelectual, é respeitar direitos autorais. Como 0s
autores do tutorial ndo auferirdo vantagens financeiras com a tarefa, ou seja, o tutorial ndo sera
comercializado, basta citar as fontes, como se faz num trabalho (pesquisa) escrito, para que os
direitos autorais estejam respeitados. A tela que contém a identificacdo dos autores pode ou nao
coincidir com a de saida do tutorial. A tela de saida, bem como qualquer outra que permita o
encerramento da sessao do tutorial, deve exigir ao usuario a confirmacédo dessa saida, de modo
gue isso ndo se dé por acidente.

S6 depois que o grupo tiver esse planejamento grafico das telas, sabendo o que colocar em cada
uma das telas e como conecta-las é que devera iniciar o trabalho com o computador.
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Pagina mestre [Master Page]

Nessa pagina deverdo estar todos aqueles objetos que se repetem em todas as paginas ou na
maioria delas. O uso da Master Page, ao evitar que 0s mesmos itens/objetos sejam inseridos em
varias paginas, reduz o tamanho do arquivo final do tutorial. Por isso esse recurso deve ser
utilizado.

Existe uma opcéo de ndo mostrar, em alguma pagina/tela, os elementos da Master Page. Para
permitir ou ndo que os itens da Master Page sejam exibidos num determinada pagina/tela, va até
ele e, depois, na barra de menu superior clique em Page e habilite [ou ndo] Show Master Page
Itens. Veja, nas figuras a seguir, como estara indicado se os itens da Master Page serdo ou nao
exibidos num determinada pagina.

SO existem duas opcdes: exibir todos os itens ou nao. Infelizmente o Neobook ndo permite
selecionar alguns itens da Master Page para exibicdo numa determinada pagina.

%3 NeoBook 5 %4 NeoBook 5
File Edit Arrange Yiew Page Book File Edit Arrange View Page Book
w < - H & [k GotoPage » a < - & Lk GotoPage »
. [ add Page... . [0 add Page...
Eﬁ Copy Page... Eﬁ Copy Page...
[5» Move Page... [5+ Move Page...
Q/,' Rename Page... @ Rename Page...
ﬂh Delete Page. .. Eh Delete Page...
|.E| Fage Properties... F5 |E| Page Properties... Fa2
v Show Master Page Items Show Master Page Items

O sinal de check = ao lado da expressdo A auséncia do sinal de check = ao lado da
“Show Master Page Itens” indica que todos 0s expressdo “Show Master Page Itens” indica que
itens/objetos da Master Page serdo exibidos os itens/objetos ndo serdo exibidos naquela
naquela pagina/tela. pagina/tela.

Figura 7 Figura 8

Fase 2/Momento 2 — geracao do tutorial no computador

O grupo devera utilizar um software de autoria préprio para o desenvolvimento de aplicacdes
multimidia e, pode-se dizer, de facil uso. A op¢do agora, nessa atividade, serd pelo software
denominado Neobook.

Uma versédo de avaliacao [trial version] do Neobook 5, valida por 30 (trinta) dias, pode ser obtida
em http://www.neosoftware.com/software/nbw.exe.

Antes de iniciar o trabalho com o programa de autoria indicado, recomenda-se que, no disco rigido
do computador [C:\] que sera utilizado na tarefa, seja criada uma pasta/diretério com o nome
“tutorial” [sem as aspas]. Nessa pasta/diretério serdo guardados todos os arquivos de texto e de
imagens [gif ou jpg] que deverdo utilizados a produgao do tutorial.
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Pagina/tela de autoria
Havera obrigatoriamente uma pagina/tela de autoria, onde devera constar o texto abaixo.

Tutorial criado por: [colocar nomes completos dos autores]

Este tutorial foi desenvolvido no cumprimento de atividade da disciplina Informética no
Ensino de Ciéncias e Biologia, do curso de Ciéncias Biolégicas, da Pontificia Universidade
Catélica de Minas Gerais, campus Coracao Eucaristico, sob responsabilidade do prof.
Simé&o Pedro P. Marinho.

Na montagem do tutorial foi utilizada uma verséo de teste do Neobook, da Neosoftware.
[colocar link para o site do Neobook]

Copyright © 2006. Os autores. PUC Minas. Todos os direitos reservados.

Este tutorial é de uso livre em escolas, obrigando-se a identificacdo dos autores.

Ficam vedadas quaisquer alteracdes nas suas partes, sua comercializacao e a utilizacao de
gualquer de suas partes na construcao de outro tutorial sem a expressa autorizacdo dos
autores.

A PUC Minas tem a expressa autorizacao dos autores para disponibilizar o tutorial na forma
gue convier, inclusive na Internet.

Acompanhamento da tarefa

Semanalmente um representante de cada grupo devera enviar uma mensagem, por correio
eletrénico, para o professor da disciplina [marinhos@uol.com.br], comentando o andamento do
trabalho do grupo, colocando duvidas e, se for o caso, pedindo esclarecimentos.

No campo Assunto/Subject da mensagem, devera constar a palavra Tutorial, seguida da
identificacdo do grupo [grupo 1,1, grupo 2.1 etc.].

Entrega da tarefa

O grupo devera entregar o trabalho para o professor num CD-Rom. A data limite para a entrega
sera oportunamente definida e comunicada, por e-mail, através do grupo eletrénico da disciplina, a
todos os alunos, com a devida antecedéncia.

Devera ser copiado para o CD todo o material que estiver na pasta “tutorial”’, ou seja, o arquivo
pub que foi criado pelo Neobook e as pastas/diretdrios de texto e imagem.

O CD devera ter uma etiqueta que identifique os autores do tutorial e 0 seu assunto ou tema. Se o
professor tiver fornecido um ndmero para identificar o grupo, esse numero devera estar na
etiqueta do CD

O CD devera ser entregue diretamente ao professor. Nao serdo aceitos arquivos enviados por e-
mail.
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A figura 9, a seguir, resume 0 esquema basico do trabalho, orientando o que sera entregue ao

professor.
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de imagem [.gif, jpg]
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Figura 9

DADOS IMPORTANTES DA TAREFA

Assunto do tutorial:

Publico-alvo:

Representante do Grupo:

GRUPO PARA A TAREFA
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e-mail Telefone

@ @ | ®
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ATIVIDADE EM SALA DE AULA

USO RICO OU POBRE DO COMPUTADOR
DA EDUCACAO

Nessa atividade, toda a turma inicialmente assistira a um filme que mostra 4 (quatro) usos
diversificados do computador no ensino fundamental. S&o situac¢des reais, flmadas, huma escola
localizada na cidade de S&o Paulo, e comentadas.

No filme serdo mostrados os usos dos software [1] PowerPoint, produto da Microsoft, [2]
Sherlock, do SENAC-SP, Brasil, [3] SimCity, da Eletronic Arts, e Storybook Weaver', da The
Learning Co.

Em seguida, tendo como referéncia os pontos destacados na aula anterior, o aluno,
individualmente, classificara cada um desses usos em rico ou pobre. Usard uma ficha de
avaliagcdo que sera distribuida pelo professor.

Para que possa fazer essa classificacdo, o aluno devera levar em conta os referenciais
apresentados pelo professor sobre uso do computador e o texto, de José Armando Valente, sobre
uso inteligente [que equivale ao rico] do computador na educacéo, que se encontra nesse Manual.

Para registrar sua opiniao, o aluno assinalara, com um X, a coluna correspondente a classificagcao
para cada uso/software.

Depois 0 aluno devera escrever uma, apenas uma, justificativa para a classificacdo que deu ao
uso/software. No caso de serem vérias as justificativas, o aluno escolhera a principal para
registrar na ficha

Observe que estara sendo avaliado e classificando o uso do software no contexto do filme e
conforme por ele registrado. Portanto, ndo se trata de classificar usos potenciais ou possiveis do
software. O foco da tarefa é a forma de uso do software pelo professor, naquelas situacées do
filme, e ndo o software em si.

1 N ~
Notas: = Weaver em portugués significa teceldo.
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[ Anotacgodes
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TEXTO REFERENCIA

Fonte: http://www.proinfo.mec.gov.br/upload/biblioteca/215.pdf
Acesso: 15 Mai 2002.

O USO INTELIGENTE DO COMPUTADOR NA EDUCACAO

José A. Valente
NIED - UNICAMP

INTRODUCAO

O que seria a utilizacdo do computador na educagao de maneira inteligente?

Seria fazer aquilo que o professor faz tradicionalmente ou seja passar a informacao para o aluno,
administrar e avaliar as atividades que o aluno realiza, enfim, ser o "braco direito" do professor; ou
seria possibilitar mudancas no sistema atual de ensino, ser usado pelo aluno para construir o
conhecimento e, portanto, ser um recurso com o qual o aluno possa criar, pensar, manipular a
informacg&o?

A andlise dessa questdo nos permite entender que o uso inteligente do computador rdo € um
atributo inerente ao mesmo mas esta vinculado a maneira como nés concebemos a tarefa na qual
ele sera utilizado. Um sistema educacional mais conservador certamente deseja uma ferramenta
gue permite a sistematizacao e o controle de diversas tarefas especificas do processo atual de
ensino. Uma maquina de ensinar e administrar esse ensino facilita muito a atividade do professor.
Sistemas computacionais com essas caracteristicas ja foram desenvolvidos, desempenhando
tarefas que contribuem muito para essa abordagem educacional e passam a ser muito valorizados
pelos profissionais que compartilham dessa visdo de educacéo.

Por outro lado, os profissionais da educacao que ndo compartilham dessa abordagem educacional
certamente ndo necessitam de sistemas computacionais com tais caracteristicas. Mesmo o0s
sistemas de ensino mais sofisticados, com qualidades de inteligéncia - como a capacidade de
identificar os erros cometidos pelos alunos ou indicar tarefas de acordo com o nivel do aluno - ndo
sao considerados como uma forma de uso inteligente do computador na educacéo.

Isso significa dizer que a andlise de um sistema computacional com finalidades educacionais nao
pode ser feita sem considerar o seu contexto pedagogico de uso. Um software s6 pode ser tido
como bom ou ruim dependendo do contexto e do modo como ele sera utilizado. Portanto, para ser
capaz de qualificar um software é necessario ter muito clara a abordagem educacional a partir da
qual ele sera utilizado e qual o papel do computador nesse contexto. E isso implica ser capaz de
refletir sobre a aprendizagem a partir de dois pdlos: a promog¢édo do ensino ou a construcédo do
conhecimento pelo aluno.

Nesse artigo sera defendida a idéia de que o uso inteligente do computador na educacéo é
justamente aquele que tenta provocar mudancas na abordagem pedagdgica vigente ao invés de
colaborar com o professor para tornar mais eficiente o processo de transmissao de conhecimento.
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SOFTWARE QUE PROMOVEM O ENSINO

O termo ensino esta sendo entendido segundo a origem latina da palavra (insignare), ou seja, a
transmissdo de conhecimento, de informagcdo ou de esclarecimentos Uteis ou indispensaveis a
educacéo e a instrucao.

Nesse caso, 0 conhecimento gerado pela humanidade é compilado, classificado, hierarquizado
de acordo com o grau de dificuldade e ministrado ao aluno a partir do nivel mais facil para o mais
dificil. Essa concepcao de educacédo é baseada no modelo empirista e assume que a retencéo do
conhecimento se

da como conseqiiéncia da contigliidade e da freqiiéncia com que ele é transmitido. Se o professor
se esmera ha preparagao e na transmissdo do conhecimento ao aluno, e se o aluno realiza um
bom trabalho na memorizacdo desse conhecimento, esta garantido o sucesso do processo de
ensino.

Quando o computador é usado para passar a informacéo ao aluno, o computador assume o papel
de maquina de ensinar, e a abordagem pedagodgica é a instrucdo auxiliada por computador.
Geralmente os software que implementam essa abordagem sdo os tutoriais, os software de
exercicio-e-pratica e os jogos. Os tutoriais enfatizam a apresentacdo das licbes ou a explicitacdo
da informacado. No exercicio-e-pratica a énfase esta no processo de ensino baseado na realizacédo
de exercicios com grau de dificuldade variado. Nos jogos educacionais a abordagem pedagdgica
utilizada é a exploracao livre e o ludico ao invés da instrucéo explicita e direta (Valente, 1993a).
Esses software podem ser incrementados com caracteristicas de inteligéncia como os "intelligent
tutorial systems", capazes de identificar os erros mais freqiientes e ajudar os alunos a superé-los
(como o sistema Buggy), auxiliar a resolucdo de problemas especificos (como o0s sistemas
especialistas), ou software para auxiliar o professor a planejar suas aulas ou a monitorar o
desempenho dos alunos (Wenger, 1987).

Os software que promovem 0 ensino existentes no mercado mostram que a tarefa do professor é
passivel de ser totalmente desempenhada pelo computador e, talvez, com muito mais eficiéncia.
Primeiro, o computador tem mais facilidade para reter a informacado e ministra-la de uma maneira
sistematica, meticulosa e completa. O computador jamais se esquece de um detalhe, se isso
estiver especificado no seu programa. Uma dor de cabeca ou um problema familiar jamais altera a
sua performance. Segundo, essa

capacidade de sistematizacdo do computador permite um acompanhamento do aluno em relacéo
aos erros mais frequientes e a ordem de execucdo das tarefas. Muitas vezes o professor tem
muita dificuldade em realizar esse acompanhamento que pode ser feito pelo computador de uma
maneira muito mais detalhada. Terceiro, 0s sistemas computacionais apresentam hoje diversos
recursos de multimidia, como cores, animacdo e som, possibilitando a apresentacdo da
informacdo de um modo que jamais o professor tradicional podera fazer com giz e quadro negro,
mesmo que ele use o giz colorido e seja um eximio comunicador. A vida das criancas esta tao
relacionada com o uso dessas midias que € inglério tentar competir com a informatica.

Se é esse 0 panorama, a pergunta mais natural é por que nao enveredarmos por esse caminho e
disseminarmos os software que promovem o0 ensino? A questdo é que essa abordagem
educacional ndo da conta de produzir profissionais preparados para sobreviver no mundo
complexo em que vivemos. O mundo atualmente exige um profissional critico, criativo, com
capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de conhecer o seu
potencial intelectual, com capacidade de constante aprimoramento e depuracao de idéias e acoes.
Certamente, essa nova atitude ndo é passivel de ser transmitida mas deve ser construida e
desenvolvida por cada individuo, ou seja, deve ser fruto de um processo educacional em que o
aluno vivencie situagbes que lhe permitam construir e desenvolver essas competéncias. E o
computador pode ser um importante aliado nesse processo.

SOFTWARE QUE AUXILIAM A CONSTRUIR CONHECIMENTO

Como auxiliar do processo de constru¢do do conhecimento, o computador deve ser usado como
uma maquina para ser ensinada. Nesse caso, € o aluno quem deve passar asinformacdes para o
computador. Os software que permitem esse tipo de atividade sé@o as linguagens de programacéao,
como BASIC, Pascal, Logo; os software denominados de aplicativos, como uma linguagem para
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criacdo de banco de dados, como DBase ou um processador de texto; ou os software para
construcdo de multimidia. Esses software

oferecem condi¢des para o aluno resolver problemas ou realizar tarefas como desenhar, escrever
etc. Isso significa que o aluno deve representar suas idéias para o computador, ou sefa, "ensinar"
0 computador a resolver a tarefa em questéo.

Para "ensinar" o computador a realizar uma determinada tarefa, o aluno deve utilizar contetdos e
estratégias. Por exemplo, para programar o computador usando uma linguagem de programacao,
o aluno realiza uma série de atividades que sédo de extrema importancia na aquisicdo de novos
conhecimentos (Valente, 1993b). Primeiro, a interacdo com o computador através da
programacao requer a descricao de uma idéia em termos de uma linguagem formal e precisa.
Segundo, 0 computador executa fielmente a

descricao fornecida e o resultado obtido é fruto somente do que foi solicitado a maquina. Terceiro,

o resultado obtido permite ao aluno refletir sobre o que foi solicitado ao computador. Finalmente,

se o resultado ndo corresponde ao que era esperado, o aluno tem que depurar a idéia original

através da aquisicdo de conteudos ou de estratégias. A constru¢cdo do conhecimento acontece
pelo fato de o aluno ter que buscar novas informacg8es para complementar ou alterar o que ele ja

possui. Além disso, o aluno esta criando suas prépria solucdes, esta pensando e aprendendo
sobre como buscar e usar novas informacdes (aprendendo a aprender).

Embora essa idéia seja mais adequada na formacédo de profissionais para a sociedade atual, ela
tem se mostrado mais complicada na sua implantagéo.

Primeiro, o ciclo descrever-executar-refletir-depurar-descrever ndo acontece simplesmente
colocando o aluno frente ao computador. A interacdo aluno-computador precisa ser mediada por
um profissional que tenha conhecimento do significado do processo de aprendizado através da
construcdo do conhecimento, que entenda profundamente sobre o conteddo que esta sendo
trabalhado pelo aluno e que compreenda os potenciais do computador. Esses conhecimentos
precisam ser utilizados pelo professor para interpretar as idéias do aluno e para intervir
apropriadamente na situacdo de modo a contribuir no processo de construcdo de conhecimento
por parte do aluno. Além disso, essa abordagem exige mudancas profundas do sistema
educacional, como a alteracédo do papel atribuido ao erro (ndo mais para ser punido, mas para ser
depurado), a ndo segregacdo das disciplinas, a promoc¢do da autonomia do professor e dos
alunos e a

flexibilizacdo de um sistema rigido, centralizado e controlador. Enfim, transformar a escola que
nés conhecemos.

CONCLUSOES

Se 0 computador pode ser usado para catalisar e auxiliar a transformacédo da escola, mesmo
diante dos desafios que essa transformacao nos apresenta, essa solucéo, a longo prazo, é mais
promissora e mais inteligente do que usar o computador para informatizar o processo de ensino.

O ensino tradicional ou a informatizacdo do ensino tradicional sdo baseados na transmisséo de
conhecimento. Nesse caso, tanto o professor quanto o computador séo proprietarios do saber, e
assume-se que o aluno é um recipiente que deve ser preenchido. O resultado dessa abordagem é
o aluno passivo, sem capacidade critica e com uma visdo de mundo limitada. Esse aluno, quando
formado, tera pouca chance de sobreviver na sociedade atual.

Na verdade, tanto o ensino tradicional quanto a informatizagdo desse ensino prepara um
profissional obsoleto.

As mudancas que ocorrem nos meios de producdo e de servico indicam que 0s processos de
apreciacdo do conhecimento assumirdo papel de destaque, de primeiro plano (Drucker, 1993).
Essa mudanca implica em uma alteragcdo de postura dos profissionais em geral e, portanto, requer
0 repensar dos processos educacionais. Nesse caso, devemos utilizar todos o0s recursos
disponiveis para isso, inclusive o computador, mesmo sabendo que ndo estamos usando 0s mais
sofisticados sistemas computacionais.
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Devemos ter muito claro o que € importante do ponto de vista pedagogico e como tirar proveito
da tecnologia para atingirmos tal objetivo. Isso é ser inteligente.

Informatizar o ensino é solucdo mercadoldgica, moderninha, paliativa e que sé contribui para adiar
as grandes mudancas que o atual sistema de ensino deve passar. Isso ndo € solucao inteligente!
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ATIVIDADE EM SALA DE AULA

Instructional
Strategies

AVALIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem (OA) sdo recursos para a aprendizagem baseados na web. Embora na
bibliografia sobre o tema um arquivo de texto em formato pdf, ou mesmo um arquivo, tipo gif ou jpg, de uma
imagem, seja as vezes entendido como sendo uma OA, aqui estaremos considerando como sendo um OA
entidades virtuais, disponiveis na Internet, interativas e reutilizaveis.

Nessa tarefa, cada dupla de alunos devera selecionar 2 (dois) objetos de aprendizagem [OA] cujo tema
principal esteja incluido entre os do ensino de Ciéncias, no Ensino Fundamental, ou no de Biologia, no
Ensino médio, em seguida, avalia-los utilizando indicadores que estdo numa ficha indicada para uso na
tarefa..

Um dos OA a serem avaliados serd escolhido dentre os disponiveis no site do RIVED; o outro sera
selecionado no WISC - Online.

Para avaliar cada item use a escala que esta anotada no alto da planilha de avaliacdo, que sera
oportunamente . distribuida pelo professor. Lembre-se de colocar no alto de cada coluna, na planilha, o
nome de cada OA avaliado.

Concluida a tarefa, entregue a ficha de avaliacdo devidamente preenchida, o que inclui os nomes dos
alunos, ao professor.

RIVED
http://rived.proinfo.mec.qov.br/

O RIVED é um programa da Secretaria de Educacao a Distancia [SEED], do Ministério da Educacédo [MEC]
gue tem por objetivo a producéo de contetidos pedagdégicos digitais, na forma de OA. Os contetddos desses
OA devem estimular o raciocinio e o pensamento critico dos estudantes, associando o potencial da
informatica as novas abordagens pedagogicas, com a meta de melhorar a aprendizagem das disciplinas da
educacdo basica e a formacéo cidada do aluno. Além de promover a producéo e cuidar da disponibilizacéao,
gratuita, dos diversos OA na Internet, o RIVED desenvolve atividades de capacitacdo na metodologia de
producdo e utilizacdo dos OA em instituicGes de ensino superior e na rede publica de ensino.

O RIVED se apresenta como a contrapartida do Brasil na Rede Latino-americana de Portais Educativos —
[RELPE], que busca compartiihar o acesso aos conteldos educacionais produzidos pelos paises
participantes do projeto.

No site do RIVED, cliqgue em “Clique para entrar”.
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Na tela seguinte [ver figura 3] surgirdo os diversos OA que estéo disponiveis
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Estatioh o

WISC - Online - http://www.wisc-online.com/
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O Wisconsin Online Resource Center € uma biblioteca digital de “objetos de aprendizagem”
[learning objects]. Essa biblioteca foi desenvolvida inicialmente por professores do Wisconsin
Technical College System (WTCS) e produzidos por técnicos em multimidia que criam os OA para
o ambiente online. Até agora 318 membros do corpo docente do WTCS foram autores de OA
disponiveis na biblioteca, que, em mar¢co de 2006, continha aproximadamente 2.050 OA. Esses
OA sdao acessiveis, gratuitamente e sem restricdo de copyright, a todos os professores do WTCS.
Outras faculdades e universidades podem usar a biblioteca mediante permissao.

Para ter acesso
ao WISC é
necessario o]

cadastramento de
um e-mail e uma
senha [veja figura
4]. Anote a senha,
em lugar seguro,
para ter o acesso
sem maiores
problemas.
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Figura 4

Para se cadastrar, preencha pelo menos os campos obrigatorios [required fields], que estédo

identificados por um asterisco [ver figura 5].
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Figura 5

N&o se esqueca de marcar o campo informando que leu e concordou com

para uso dos OA. [ver figura 6]

0s termos e condicdes
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Figura 6

Na tela seguinte, o usuario cadastrado ja estara identificado. Agora é so6 clicar no lugar préprio par
aver os OA disponiveis [CLICK HERE to view and use learning objects].

il NEW FEATURES VIEW LEARNING OBJECTS

Purchase downloads or CDs CLICK HERE

of favorite objects -to view and use
% learning objects.
Enter Wisc-Online to learn mare.

Sign Out

i MOST POPULAR OBJECT

Title: Protein Synthesis
Author: Barbara Liang
_ School: Fox Valley Technical College
i F% Description: Evary protein moleculs
= 5 . of an organism is synthesized by that
Tour Wisc-Online organisng'l in= pres:);ibed prc:es;. This
activity helps stude ...

\l’iew Object

Figura 7

Vocé pode também fazer um tour pelo site, clicando no bot&o [Tour Wisc-Onling].

Clicando para ver os OA disponiveis, surgira a tela que esta na figura 8.

—
e -

- T VisicaTe, Srmea Pedin ] e ol Ol g
Wisc-Online S

Wisconsn Urnline Resource Center

Sorrat ey THn

————
MOST POPULAR
MEEENLA Hr g B § M populr 0HCT
Bameens 4

: J ¥ HITT i
ansd o [Bacoiaa d T o il G

B8 Nis
weamd

=50 e
Gwrdice d

JATT ity
Foctawcal

o B T
Prairanirai Cevsloprrend 4

NOWDST DEJECTS

AJ AL DA drtn promterd

1 90 BI Ll e

Figura 8

Vocé podera escolher um OA entre 0os mais populares [most popular], desde que entre eles haja
um que atenda a exigéncia inicial, isto €, um OA que trate de temas do ensino de Ciéncias e/ou

Biologia. Também existe um link para acesso rapido aos OA mais recentemente incorporados a
biblioteca [newest objects].
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Se preferir, clique na expresséo “General Education”, na barra de menu a esquerda [ver figura
9],, para ter acesso a lista dos OA que tém aplicacdo no ensino. Alguns [ver figura 10] sdo da area
de Ciéncias Bioldgicas.
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Figura 10

Escolha um assunto ou tema e na tela seguinte escolha um OA.

Existem varios elementos de identificacdo do OA [ver figura 11]: o titulo, 0 nome do autor [criador]
e do técnico que o construiu, a escola a qual o professor esta vinculado, a data da criagdo, uma
descricdo breve e o link para acesso gratuito, a cotacdo [em estrelas] com o nimero de pessoas
gue votaram e o0 numero de vezes que o OA foi acessado [hits].

Vocé pode ter a lista dos OA exibida em ordem alfabética, por data, pelo sobrenome do autor ou
pela escola a qual ele esta vinculado [veja o detalhe, a direita e acima na figura 11].
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A primeira tela do OA é vista na figura 12. Nela vocé vera alguns dados sobre o OA, um botéo
iew Object| e outro |Add to “ My Favorite Objects”
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Figura 12

Clicando no botéo IAdoI to “My favorite Objects”|, na tela do OA escolhido, ele sera incluido
numa lista de favoritos do usuario, agilizando o acesso numa préxima volta ao site.
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Figura 13

Numa volta ao site, sera mais facil ter acesso aos OA de interesse de houver uma lista que vocé
registrou como sendo seus favoritos.
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Object Title
% The Cell: Passive Transport Diffusion

;'Z-'r"'u'.f.'i. e

Welcome to "My Favorite Objects"

External Link: http://www.wisc-online. com/favorite_objects.asp?uname=sp.marinho@uol.com.br

Use the "External Link™ to view yvour Favorite Objects without having to sign-n to Wisc-Online.,

OBIECTS

View Details Remove

Clicando no bot&o View Object], vocé
sera remetido para a primeira tela do
OA. Na figura 15 temos a tela de um
OA que trata da difusdo, um
fenbmeno de transporte passivo
através da membrana plasmaética.

Figura 14

Fasaive Tramaparl

Diffusion

|
& | B

Figura 15

Abaixo, na tela do OA, existe uma barra com informacbes sobre o OA [titulo, autor e
desenvolvedor], uma escala para vocé fazer uma avaliacdo dele [até 5 estrelas], um icone para
vocé copiar o link daquele OA, um outro para escrever uma revisao sobre e um ultimo, que
permite que vocé envie um e-mail a uma amigo falando do OA [veja a figura 16].
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elopar Teelay Spiman
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Figura 16

THE & Taviaw all @ N
s
Lo |
Clique aqui para Clique aqui para
escrever uma revisao enviar um e-mail
sobre o OA. a um amigo,

falando deste QA.

Para copiar o link de qualquer OA,
cligue em Copy the link.

Surgira uma tela com o endereco [URL]
do OA, que vocé podera anotar para ter
acesso mais rapido da proxima vez.
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Figura 17

Clicando em Write A Review, vocé tera
acesso a uma tela onde indicard seu
nome, seu e-mail, sua posicdo na escola
[student = aluno]. Existe um campo para
VOCé escrever a revisao sobre o OA.

Depois que tiver preenchido todos os

campos, clique no bot&o [Submit].

. ™l |
e T
Fieyss phet |5 v 1 eeitnct
an fhis chjad
et Hkidin!
Weepr Emadl Ardrese:
Pl s
Plegye Sabyni| 3
Enber pout revsw,
[ Bk || Loncal |
] o L] ketmrat
Figura 17

Clicando em Tell a Friend, vocé tera
acesso a uma tela onde indicara seu
nome, seu e-mail e 0 da pessoa a quem
vocé quer falar do OA.

Existe ainda um campo Message, para
vocé colocar a mensagem que
acompanhara a indicagéo do OA.

Depois que preencher os campos, clique
no bot&o .

& batp: v wisconling.co... [,__. E‘

1 W nline
Tell A Friend

Dl v e this Learmang Obgect
Tell 3 friend sbeut i

¥owr Email Address

Friend's Esvail Address)

Mssmage:

A==y

gl B it

Figura 18
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ATIVIDADE EM SALA DE AULA

SIMULACAO EM MEIO AMBIENTE

A simulagéo no ensino

A simulacdo é um recurso utilizado ha séculos, como nos jogos e na arte. Nas atividades que
utilizam simulacdes, os participantes derivam modelos abstratos de situacdes concretas.

Um uso bastante comum da simulacdo é encontrado em treinamentos. E o caso dos simuladores
de vbo para pilotos militares e comerciais e, até mesmo, astronautas.

Na escola, de modo geral, a simulacdo nao é novidade, embora seu uso em processos de ensino-
aprendizagem nos ensinos fundamental e médio nao seja comum.

A simulacdo, seja através de computadores ou ndo, € uma poderosa ferramenta para a
aprendizagem, ajustando-se bem a uma proposta de educacdo construtivista (Poole, 1997),
permitindo atividades de aprendizagem menos estruturadas e mais centradas nos alunos
(Roblyer; Edwards; Havriluk, 1997). Segundo Fisher, Dwyer e Yocam (1996), a simulagéo seria
uma chave para que os aprendizes explorem novas situacfes, permitindo que tentem cursos
diferentes de acéo e fornecendo uma flexibilidade para lidar com muitas situacdes diferentes.

Um simulador funciona como um dispositivo que reproduz virtualmente uma situacao real e, assim
permite que se “experimentem” os efeitos de um determinado procedimento sem que a situagao
real esteja de fato ocorrendo. (PATRON GUILLERMO, TAROUCO. ENDRES, 2005)

Uma simulacgéo é, em sintese, uma representacdo ou uma modelagem de objeto(s) especifico(s),
real(is) ou imaginado(s), de sistemas ou de fenémenos.

As simulacdes podem ser bastante Uteis no ensino, particularmente quando a experiéncia original,
gue ela representa ou modela, ndo pode ser reproduzida pelos estudantes.

A chegada dos microcomputadores nas escolas trouxe a possibilidade de um uso mais ampliado
das simulac6es em situacdes de educacado escolar. A simulacédo que utiliza o computador € um
tipo de modelagem. E é necesséario estar atento para o fato de que o modelo é mais simples do
gue o fendbmeno que representa (Lewis; Smith, 1979). O modelo, em sendo uma simplificacdo da
realidade, ndo produzird informacdes disponiveis sobre todos os aspectos do fenbmeno que
estiver sendo modelado, trazendo uma limitacdo que é tomada por alguns como uma deficiéncia
(Poole, 1997). O modelo é, entretanto, acurado embora numa amplitude limitada (Lewis; Smith,
1979), ndo invalidando, assim, sua utilizagdo enquanto recurso educacional.

Alessi e Trollip (1991) identificam algumas categorias bésicas de simulagéo.

Simulacéo fisica [physical simulation]

Que ensina alguma coisa
Simulacéo de processo [process simulation]
Simulacéo
Simulacéo procedimental [procedural simulation]
Que ensina como fazer
algo

Simulacéo situacional [situational simulation]
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Na simulacao fisica [physical simulation], os/as usuarios/as manipulam objetos ou fendmenos
representados na tela. Por exemplo, os/as estudantes montam circuitos elétricos.

A simulacdo de processo [process simulation] acelera ou retarda processos que normalmente
acontecem de forma tao rapida ou excessivamente lenta e que nédo poderiam ser acompanhados
pelos/as estudantes séo “acelerados”. Um exemplo disso sdo as simulagdes usadas no estudo de
Genética, como os acasalamentos dos animais para a identificacdo de caracteristicas fenotipicas
na prole.

Com as simulacdes do tipo procedimental [procedural simulation] o/a estudante aprende a(s)
sequéncia(s) apropriada(s) de etapas para desenvolver certos procedimentos. Elas incluem
programas de diagnéstico.

Carbépolis

O objetivo principal de Carbopolis, um programa com finalidade educativa que utiliza o recurso da
simulacéo, é propiciar espaco para o debate de uma das questdes relacionadas a poluicdo
ambiental. O programa foi desenvolvido para alunos e professores dos diferentes niveis de ensino
e utiliza uma estratégia de solucédo de problemas e motivos ludicos para abordar alguns conceitos
da quimica e do meio ambiente relacionados a poluicdo do ar e a chuva acida.

Os criadores do programa, vinculados a Area de Educacdo Quimica da UFRGS e ao PET -
Informatica/lUFRGS, pretendem que o usuario, ou seja, o estudante utilize as atividades oferecidas
para propor uma solugdo para um problema simulado, que é apresentado no inicio da atividade. O
problema abordado em Carb6polis é a diminuicdo da producédo agropecuaria em uma localidade
proxima a uma usina termelétrica.

Para resolver o problema o usuério deve verificar os danos ambientais causados, imaginar a sua
origem e, ao final, propor uma solugcéo que venha a diminuir o problema.

O usuério pode formular hipéteses para a causa do problema e propor uma solucdo. Nesse
sentido, para que ele possa verificar se sua hip6tese realmente é a causa do problema, podera
recorrer aos instrumentos de controle de poluicdo utilizados para a hipétese correspondente,
voltar a coletar e analisar amostras e evidenciar a melhora, ou nédo, da qualidade do ar e da agua
da chuva.

Na simulagdo existem algumas ferramentas que permitem ao usudrio tomar conhecimento da
situacao da regido. Por exemplo, ele pode colher depoimentos de varias pessoas da regiao, como
agricultores, a relagGes-publicas da usina, o guarda florestal, um mineiro e do prefeito da cidade
de Carbopolis.

Também estao disponiveis instrumentos para a coleta de amostra e analise da qualidade do ar e
da agua da chuva.

Os desenvolvedores dessa simulagéo alertam para o fato de que, independente da possibilidade
de alguma correspondéncia com a realidade, o problema ambiental nela apresentado € uma
representacdo. Os personagens e os depoimentos sdo, portanto, ficticios.

g b i ]

!’. Agéncia de Protecin Ambiental
o B APA.
Logo quando se inicia o programa, surge =
uma tela para identificacdo do usuério. TR — s "

by i o ek O BT e g,
o T, esribay em) romee o (300 UM o s
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ﬁ Novo usuario

Nome: ||7
Senha: Ii
Redigite: Ii

ok | | Cancelar |

Em seguida surgira uma tela na qual um &

personagem ficticio - César Augusto Boss, Diretor
Presidente da APA - da as boas-vindas ao usuério
e informa o problema ou desafio que constitui a
esséncia da atividade nessa simulagéo.

Depois de ler toda a mensagem do presidente da
APA clica-se no botdo Fechar para dar inicio a
simulagéo.

Se é o primeiro acesso ao software, o
usuéario devera clicar
Surgird uma nova tela onde o usuério
informara seu nome e digitara, duas vezes,
uma senha.

no botdo Novo.

Marinbun,

E uitia grata salistae o cuntar san
0 hOSED RgiEmeia de Proteg o Al

Como woce sabe, mossa missan & a
1l Hiedo anibiente, o guse TaZemos, po
e m sistema die preveng a0 2 condn
arriliieni al. D esia ToF ra, Ve i uen di
exECUlores dRsSsE MOsso vakoso fral

Biwri, receemente nds 1ecebe mao:
Secretania Estaoual e Ryricultura s
problemas que se tém venficado pri
Carlpdpolis. Aiuns adrcultores local

i reclamando da fimimuicao sm suas
Se o usuario ja
_ _ utilizou o programa
e & anteriormente,
clicara no botao ao
Agéncia de Protecdo Ambiental lado da palavra
A.P.A. Nome.
S M L Em seguida, no
A esiustar g prsblems 1 aferiar  rseha o menu pull-down que
s S se abrira, clicara no
nome de usuario,
iy : que devera estar na
Enaras o Sar lista.
| Seja bom vindol it E3|
Agéncia de Protecio Ambiental
Depois, no campo préprio 0 usuario A.P.A.
informar4 a senha e, em seguida,
clicara no botdo Entrar. T e e

RIS AU E POODRHTRS & Ajedar @ esshal-lrn
Par fervor, escaiha seuname ou iaga um povs cadestm

LT

=
|
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-+ I Ei A tela que surgird em seguida é
diferente daquela de quando o
usuario utiliza pela primeira vez o
programa. No caso de retorno ao
programa, a mensagem do
Presidente da APA é uma
orientacdo para que o usuario dé

continuidade ao trabalho.

Blarinkin, Fea |
dit prossaguencnio ao sewtrabalho. Voo: centimuz com |
o Bore de Notas a sua dispesicao para andlar o
consuliar suas divedas ou conchisies,

A5 amastras = as andlises gue, por ventura, vece
temha feite, estio amare nadas. Yace pode wlilizar
estas informagies, au recolher tantas midras geantas s
forem mecessanias para conseguir idesticar e resober |5
a probilema em Carbipalis. i

ML Bl el dd @ v b Drata ot

Além disso, César Boss lembra
gue as amostras e as analises que
0 usuario, por ventura, tenha feito
estdo armazenadas e podem ser
utilizadas quantas vezes forem
necessarias para que ele/ela
consiga identificar e resolver o
problema em Carbdpolis.

Cs=ar Augugto Bose
Eenchar Dirator Presidenls da APA

Basta clicar no botdo Fechar para
continuar a simulacao.

e Carbépolis Yorzho lava )
At | . . I Argeive  Suo Toreda & Eolrewdstos Aressirogen 00 T oo BEldoteca Dol Ajeda
ela principal surge . _ B
. o . ILOCAL DA DE COORDENAIRE: (253, 1211 i I
em seguida exibindo i : He® oW o®@BE J
varias barras de || Mapadla eatacks dp Cartadpolia lcodonelas  Bblioteca D00

menus.

Quando se inicia a
simulacao, varias
funcbes desses
menus Nao estao
habilitadas [surgem
sem cor] e nada se
altera quando se
posiciona o cursor do
mouse sobre a
palavra, expresséo
ou icone..

O cenario da regido de Carbopolis ocupa
a porcao central da tela.
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Arquivo Sua Tarefa é: Entrevistas Amostragem Aoalises  Equpamento  Biblioteca Felaiciios  Ajuda

Na barra superior tem-se acesso ao menu de Arquivo.

Nessa barra é possivel o acesso a informacdes sobre a tarefa a ser executada, entrevistas,
amostragem e biblioteca, além da Ajuda do programa.

Os titulos Analises, Equipamento e Relatérios estdo mais claros, indicando que aquelas
funcdes ainda ndo foram habilitadas.

S6 quando varias etapas da simulacao ja foram cumpridas é que todas essas fun¢des do menu
ficam habilitadas. Quando isso ocorre, todos esses titulos na barra de menu estardo bem
distintos.

[ & Corbapotis Varsbo Jave I
L e L SR T
Loc wosonsy KW@ @ o & » 888 3
i EhBa e Carbigint s
Numa area especifica na barra,
0 usuario tem a identificacédo da
localidade da regido de e
Carbopolis sobre a qual esta o g 7 @-*
cursor do mouse. e, @

As coordenadas detalham mais B Lol e
ainda essa posicao do cursor do

mouse.

LOCALIDADE: Fazenda Vacaria COORDENADAS: (396, 323)

LOCALIDADE: Usina Termoelétrica COORDENADAS: (194, 204)

Numa outra barra
estdo icones que
identificar funcdes no
programa.

No inicio da atividade
alguns nao estdo
habilitados. Aparecem
sem cor, apenas
contornos. De nada
adiante tentar clicar
neles.
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=

Grava [salva] o arquivo dao usuério.
Isso é essencial quando se pretende
interromper a simulagao que sera
retomada depois.

Recomenda-se que periodicamente, na
medida em que o usuario va realizando
a simulagéo, o arquivo seja salvo.
Assim, num eventual problema no
computador, que obrigue a reiniciar o
software ou mesmo a maquina, a tarefa
nao tera que ser completamente refeita.

Quando acionado, faz surgir uma tela
para confirmacéo da gravacao dos
dados.

.Carbépolis Versao Java

Voceé deseja salvar as alteracies de Marinho?

| Sim || Nao ||£ancela_r|

Abre uma janela de links favoritos na
Internet.

Se a conexao de Internet do computador
estiver habilitada, € possivel o acesso a

fontes on-line, através de um navegador

[browser] de Internet. E escolher o link e
clicar no botéo Abrir.

ﬁ Favoritos
wavw. ig. ufrgs.br/aeq
wavw.iq.ufrgs.br/aeg

| Abrir || Adicionar || Remover || Editar || Fechar |

W

Links podem ser adicionados, excluidos ou
editados.

&d Adicione nowo enderece da Internat @:

Informe novn endeneco da Inbernet: J

0K Camcatar

&d Adicione nowo enderece da Internet.... @:

Informe nmm endeneco da inbernet: oo ig.uirgs b:l.r::ci

0K Camcatar

Esse icone s6 € habilitado depois que um
primeiro marcador para coleta de dados
ambientais for instalado.

Abre arquivo de usuario gravado
anteriormente, para reinicio da
simulagéo.

Depois que se clica nesse icone,
surge a janela de acesso inicial a
simulagéo.

| G S oo a1 = |

L
‘ i Agencia de Protecao Ambiental

. A.P.A.

Vol Tel e gttt e TR
eV by (0 S ahal A SR R
Par Fawver, warchis weuname cu s o e cadasin

Radra w

Ao se clicar nesse icone, tem-se

Ll acesso a biblioteca de Carbopolis,

onde estdo informacdes que séo
esséncias no cumprimento da
tarefa.

., Esse icone permite acesso as
'Zf informagdes sobre amostragem,
incluindo a bibliografia disponivel
sobre o assunto.
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Clicando-se nele tem-se acesso as
informacdes sobre analise de dados.

“ Permite acesso aos equipamentos @ Permite acesso ao B.R.I.A [Breve

antipoluentes.

' Para sair do programa, basta clicar nesse
@ icone e depois confirmar.

O programa sempre perguntara se o
usuario deseja salvar, no arquivo, as
alteracdes ocorridas ap0s a Ultima gravacéao
de dados.

e g e =)

Vfocé deseja salvar as alteragdies de Marinho?

‘ Sim H N&o |5:ancelar

[l Carbgulc Vorsho Java |
Araive  Sun Toredn & Golrevislas  Aneasdrogem 000 FI.'IJ'|.:'I'1-V1|I Bigdimeca o000 Ajuda

LOCALIDADE: Parqes Plarestal COORDENADAS: 263, 1217 o= ﬁ o8 s BE )
| Mapala cidade do Caibidy s Blocodemeton | Blloleca | D000 | ILR

problema a ser identificado e resolvido.

ldentificar o problema

relatério de impacto ambiental].

Existem algumas abas que
permitem acesso rapido a
recursos do jogo: mapa da
cidade, tabela com
resultados de analises,
bloco de notas, biblioteca e
outros.

No inicio da simulacdo
alguns desses recursos,
como o B.R.I.A [breve
elatorio de impacto
ambiental], estdo
desabilitados.

Aba para acesso ao
mapa da cidade.

No menu “Sua tarefa €” o usuario podera ver que existe um

Se o usuario ainda nao tiver identificado o problema, a fungéo

Resolver o probiema “Resolver o problema” ndo estara habilitada no menu.
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No menu Entrevistas podem ser acessados, a
qualquer momento, 0s textos com as
entrevistas realizadas com varios
personagens. Sao sete personagens, além do

. , .ﬂErﬂmﬁbﬁ com o Dong ds Fazanda Primar. |
presidente da APA, que apenas da | e e _E
informagdes sobre a tarefa. Y e e e =

[ '\ Felomeme, eu més ienho ssivido ds mesmomal Binha
e paniacEo de soja comimia s,  meus bois mas
i parecom s e ara s,

BNl s pOico @8 pena &0 gua tee acontecids com

i e, bR dol CHi IS 3008 ha PEEE0, hY s dileze

Dﬂﬂﬂ da Fazenda Primar anvins,, 0 abaing (08 WZindacs Tol s exampla para sine.
g R Casar a i ha £ L] & i
Dono da Fazenda Vacaria m.m.ummsnﬁmmm iy I
denaw @ pastn crescer. Felirabatho de 5ol @ sl
Dono da Granja Sova iew gaa demonm visios @Ros para ficar como as
) s 1 da Faenda Vacarks,

Hoje. 05 meas estdo rebusios ¢ o5 de B esths sempre

Guaria Florestal | Gochw | M -

Mineiro de Carbdpolis
Prefeito de Carbopolis

Relagies Piblicas da Usina

No caso das entrevistas, algumas sdo acompanhadas até mesmo de

fotografias, que sdo elementos na identificagdo do problema
investigado. & Foto da folha de Soja doente. |33

Para acessar a imagem, basta clicar no botédo Foto.

ﬁ Entrevista com o Dono da Granja Soya.

Sabe, meu amigo, eu sou filho de um dos
fundadores de Carhapolis.

Meu pai foi umn grande pioneiro nesta regido. Quando
ele chegou por aqui, era tudo mato. Com muito suor, ele
e seus pedes deixaram esta terra aravel.

No comeco, meu pai plantou trigo. Logo em seguida,
ele introduziu a soja aqui na nossa regido. A plantacao
era uma coisa linda, honita para os olhos. As mudas
cresciam fortes e verdinhas. Mas de uns anos para ca,
as coisas ndo tém sido mais assim,

Meu pai, hoje, esta 13 no céu. Se estivesse agui em

Euth baixo, ele choraria com a situaco da plantacao. Nossa
produgio tem diminuido ano apds ano. A soja so se Fechar
Forton salva mais ao norte da nossa granja. o]
— ___Ho sul. 0 soia ndo cresce muito. As folhas ficam e
R
Biblioteca |
Analise . . _— .
Existe ainda uma biblioteca para consultas, onde, além de textos
Amostragem L. ~ . . , .
5 i técnicos, estdo desenhos, como os dos ciclos biogeoquimicos
Aspectos Econdomicos envolvidos.
Atmosfera

Os textos de apoio foram adaptados em funcdo da finalidade

Ecologia e Ecossistema . ~
= proposta para a simulacéo.

Legislagdo
Poluicéo
Um menu de Ajuda esté disponivel. {5l Carbiopotin Versic Jmva. B
"":"_“L_
Nele o usuario tem disponivel uma breve (it & s D IO Btk e et i
descricio do  funcionamento  do _.-»*;f’ L a dizel
programa e dicas para o trabalho. \} i

Nessa “Ajuda”, como é habitual, existe a il

opcao “Sobre” com informagdes relativas
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ao programa, tais como 0S seus
desenvolvedores e as agéncias de e

fomento que apoiaram o projeto de seu ol i el el et Lol
desenvolvimento. UmEair s e R

Cmmamds 0 EUrssr Ao mawne vl e cEma 0o Emags, apIene um

1) F ais wsid citirviala €0 & inon e da ik, o
3 Cebbtan ou falin e amosineses da Gk

Ha Basia diz Biamneilos, setialnants itk habililadas as sepiea:

Dicas sobre a tarefa

1) Elncw die Bestas: betal bt 0 soedsio e (0zel algusses anolages
IR & O P O e
H Billiotece ineal s aald s Ui Bttt i) o ¢

.Eu“[:iﬂﬂame_mﬂ ﬂﬂ. prugfama ielatinnodng @b probiemo eed pald Sesss immaligado em Carhipolia.
B lraz ng Para amngllepes S of @ & dgua.
Sohre Eﬂrhﬂpﬂli_S_ versao Java COm & URD S5 ENOrams, nOvas sehne anam-re hahiesdss:

Fundamentos

De ar
De agua da chuva

Fazer Ertrevista

Celocar Amostradar:
Bletirair Afpmistadtn

1) fmilizes. aonde oo descreve comep realizas 3 andlise das amesias,
B fammiiom # g we realrs nEsa pailine
) Felabdeins: guandn & usudse ook gee |3 fee comepber oo

m—mar i afa s hur e bt

Carbdpolis
Versdo Java

gyl
e g b e - T o U - R

LTS T

s 4 o Do P
T

s EEIEEE

@ S YA —

Py

Através desse menu pull-down o usuario tem acesso a parte
referente a coleta de amostra, incluindo a bibliografia sobre esse
assunto.

No menu “Amostragem” o usuario nao s6 acessa textos que
informam sobre os assuntos relacionados a tarefa, como também
obtém os resultados das analises das amostras coletadas pelos
instrumentos que colocou em varios pontos da regido de

Carbopolis.
[ Cortipalts Versio Juvs =08
Argling  Sea Terdfa d!  Einsasias Rssosiiagem oo 00 m i ladnvne lph
= r# & - ﬂ* » e 3

¢>me

FINMDAMENTO & Fafth & AMOSTEAGCEM DF POLIENTES ATMOSFIEIC 08

Tegicar Balacmasdar

& i e copmetaregTen & E RS 1A aiEERan ok et Masloeeid bk it e ke W T (e etk <R o T ) o
| patte il entidacdes e pieB0 alsenial oo ok ErTA i O IR0 . O o pdsilos P e0 $50 waHos, el ks, podese pl

W canbenirs compans o il qudehcs o uem e ooty ame o ngia,

A Pl o poosive tepdins g dilien o py queatidlece &0 e onds ool e de Toer padies s o kol o o

& wiwur aragden ce erargiecis & fin.ce rotu rpendcior wpdor de polaxcio do w;

A (oaeceT 06 dledkoes Weresaalniog ualn. oS Tk £ L PG o8 poosves oo vetifdves efdios o DObUSED 40 d o 87 DAtRS, Fmoixe
AR, W Dl o 908 Kb s gial

& foacer dadar pars pharars do wm da sako, & coepacila wrbess oo s de tneaporter 8

- etvmbar ¢ il o e de condiode g pOlEED 30

Teada emivartn urhnllﬁd.i s, we mulpnﬁ HE Fnln Hmﬂl o u.'u g, ch . o chgry o ar Pln Imlp\. ruitodos & Iql.plnulu
| chrearn. mar pack A pursndir Exrar
| cxtica o 3 e i toermsc ca ramdtacce acicpadar aca Pnpoilul s demtrar, Ha ehicd, apenu dersas n.uu.— po— T.-unbfl.r =]

Quando o usuario clica, com o botao direito do mouse, sobre
qualquer area do mapa de Carbopolis surgem diversos menus,
onde as func¢des podem estar habilitadas ou ndo. As funcdes
habilitadas aparecem com cor mais escura.

87



Siméo Pedro P. Marinho

Farer Entreyizta

Calocar Ameostrador As funcgbes sédo: fazer entrevista, colocar amostrador e retirar
Hetian amosiatior amostrador.
Fazer Entrevista Se naquele ponto do mapa néo foi colocado um amostrador, a

funcédo “retirar amostrador” ndo estara disponivel.
[loear Anetiadn

Bitirar Amaostrador Da mesma forma, se ndo ha quem entrevistar naquele ponto, a
funcédo estara desabilitada no menu.

Se ja foi colocado um mostrador ali, estaria habilitada a funcéo
“Retirar Amostrador”.

Os pontos onde foram instalados os
amostradores aparecem numerados e em
destaque.

Depois que 0s
amostradores foram
colocados para coleta g e

de dados Seré pOSSivel Arspan Sua Torofad:  Enfrowistes h'rmh'?n dmalises oo o0 Beblictesa Coloonn djuda

fazer as andlises e ver HE P o s WME I

a
o

seus resultados.

Antes de fazer a andlise, | < » [ €
0 usuario da simulacdo | '
terd que acessar, na

biblioteca, textos sobre A METHEA D EEEEUTRAG A O SLE STAMEIAR A7 EAS RS ENTES WA 43U
o tipo de andlise que i b iaon it
pretende fazer. Ch3ss 300 pars oot & ramtach dus Ardiisse

Em alguns textos, o
USUANO encontrard o  |afsssii s ianitomsiseh et s omat it i ol oo s i i i
frase “Cligue aqui para

obter o resultado das

Anélises”

Apés clicar na frase, surgira

uma caixa de aviso da el Anlice das Amostras =2
analise.

O usuério deve clicar no Carbopohs
botdo Inicio para que o Analise

software possa iniciar a

andlise dos dados e - |
organizar uma tabela com os i

resltados.
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Em seguida a Tabela com resultado
das analises aparecera sem dado
algum

BEEFZIEE 21 H

EXaEdalzlE

ARG S umurraay

|
|

Se 0 usuério ja coletou algum dado, a aba
B.R.I.LA também estara habilitada.

Em compensacéo, o Bloco
de Notas estara habilitado e
com os dados que foram
transferidos. E sé clicar na
aba Bloco de Notas para
ver os resultados da
analises
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el Certopalis Versdo Java

| Argiae Sus Tandad:  Esiredsins  Resstogess  hedites Elaieca  Fuldliies  Apala

| e ® v o WE B

M . i | e T B R L T T A T

Ereve Relatorio de Impacto Ambiental.

| nleteiSicagin ds inca icalade, reyibs, pas ey

BrRLL |

“ i Agéncia de Protegdo Ambiental.

=/

Assim que achar conveniente,
0 usuario podera comecar a
redigir seu breve relatério de
impacto ambiental [B.R.1.A].
Basta clicar na aba e redigir
no espaco apropriado.

]

Sao varios os itens a serem
contemplados no relatorio.

Depois que iniciar o B.R.I.LA 0
usuario devera clicar no botao
“Copiar” para que os dados
possam ser copiados no bloco

de notas.

& Breve Relatério de Impacto Ambiental: em apreciacao.

Depois que o usuario salvar a primeira
versao do B.R.I.A, recebera uma
mensagem do Presidente da APA.

Fechar

pedro,
parabéns! Vocé tem sido muito eficiente na atribuicdo
ta causa para os problernas da regido de Carbopolis.
Fu soube gue o Prefeito e os fazendeiros locais tém
elogiado muito seu trabalho.

Nos iremos averiguar a corregao de seu Breve
Relatdrio de Impacto Ambiental (BRIA), e logo lhe
daremos alguma posicdo. Vocé pode aguardar pelo
no0Sso parecer, ou pode continuar as atiidades em
Carhapaolis.

Eu estive falando, ayora a pouco, com a relag des
priblicas da Usina Termelétrica, e ela perguntou da
possibilidade de nos auxiliarmos a encontrar uma
solugdo para o problema de Carbopaolis. Eu disse que

_néo haveria nroblema,

Amostragem (e ( Equipamento 9‘hliuteca Relatdrios

el Cior btk Vet o a
mhmﬁl:mmm@ﬁmm
HE 8 ooF o#B 3
i SRR T i — R
£ x(Ee

BATRMT W

NI D

-------

Somente depois que o usuario tiver copiado a
versdo, ainda que inicial e incompleta, do B.R.l.A
€ que a funcdo Equipamentos estara habilitada —
a palavra aparecera nitidamente, em negrito, na
barra de menu superior. Isso permitira ao
usuario instalar equipamentos para controle da
poluigdo.

No menu de “Equipamentos”, acessado através
da barra de menu superior, além da funcéo para
instalar o equipamento, existe um conjunto de
informacdes Uteis ao usuario, sob o titulo
“Fundamentos”.

Essa tela, como de maneira geral as que contém
textos informativos, permite a navegacao por
hiperlinks. Esses textos sao hipertextos ou
hiperdocumentos. Clicando-se os links, acessa-
se uma nova tela com um texto.

Os hiperlinks normalmente tém uma cor de texto
diferente e aparecem grifados.
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Depois de ler o texto sobre o
equipamento, 0 usuario podera
optar por instala-lo. Para isso,
basta clicar no link de instalac&o
e, na tela que surgira, clicar em
Inicio.

Também existe um link para
desinstalar o equipamento.

Se houver um equipamento instalado
guando o usuario for instalar um ou
outro, surgira uma caixa com um alerta.

|5 Carbopobis Versio Java &
funsres  Sem Tareds i e Ferdileey b m“
s 6 - o @B
¢ »Imle]
COLETHRES UNITHES
Wﬂlﬂw

Exv it 2l sk, it Lo, Reoecwaitast e, & ko Pocst g ond o Pl pesttiedecks O [N Saaitnd f Dt hod mtna sl Hege i, 0
| w0 S o Doeshe, Geolbin s ek desbe ot obistecion i e T e 8. Ftionks Mass, uices i cotiles, oot Dossshos shire |1

D0 8] +1a pocr mes afktivmerte smrarvidsa e o de ple atris desss coletorms

Liaw Lamga

O equipamento
instalado aparecera no
cenario [mapa] de
Carbopolis.

SR Veres Tavs

Instalando este equipamento voceé automaticamente
desinstalara o equipamento Coletor Umido.
Deseja prosseguir?

Sim Nio Eant:ela_ri

=

| T
Da mesma forma, se o

@ Yoceé esta tentando desinstalar o equipamento errado,
desinstale o equipamento Dessulfurizador. verdade n3o foi instalado

usuario mandar desinstalar
um equipamento que na

uma caixa de alerta se
abrira.
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Quando se faz a opg¢ao por um determinado
equipamento a ser instalado, abre-se uma
tela com informacdes técnicas sobre o
equipamento e onde, através de dois
botbes, instala-se ou retira-se o
equipamento.

No menu de “Equipamentos”, acessado
através da barra de menu superior,
além do acesso ao que pode ser
instalado, existe um conjunto de
informacBes (teis ao usuario, sob o
titulo “Fundamentos”.

Essa tela, como de maneira geral as
gue contém textos informativos, permite
a navegacao por hiperlinks. Esses
textos sao hipertextos ou
hiperdocumentos. Clicando-se os links,
acessa-se uma nova tela com um texto.

Os hiperlinks normalmente tém uma cor
de texto diferente e aparecem grifados.
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Na medida em que avance no trabalho, o usuario

podera produzir também o relatério de poluentes

atmosféricos [R.A.P.A].

Essa funcdo s6 estara habilitada depois que a
analise de aspectos ligados a poluentes atmosféricos

[Analises — De Ar] tiver sido feita.

Tal analise, por sua vez, s6 € possivel se 0 usuario

instalou algum equipamento.

Fundamentos

De pH da chuva

Didxido de Enxofre

Hidrocarboneto
Material Particulado
Mondxido de carbono
Oxidos de Nitrogénio
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SO depois que for feita a andlise de algum poluente é que o “R.A.P.A” estard habilitado. A sigla
aparecera destacadamente na bar

O R.A.P.A ainda nao foi habilitado.

ail.lm B larelad | W L Aidkgrs fa Erldiae fuas
_ Era‘- B oo & @l E
rmmmlhm s Bl RARA

.ﬁl.'nr[rpdh'\:bﬂ:\.lﬂ il = rl'_sl
3

Relatirio de Andlise de Polventes Atmostéricos.

O menu de relatdrios é acessado na aba

‘R.A.P.A". .
At e ot e, igpie. e, ic]

' Relaterin de Andlise de Poluentas Atmasfaricos: em spreciagan, E‘;\j '

I'ia:us puahams! Sau lrahahu tem ndu mq:shrln rlu-
ientificacdo @ na proposigdo de uma solcio para o
probiema da dimimeicio da producio sgropecuina em
Carbdpalis. Mis varmos averiquar a comecdo de sau
relaldaria, Caso haga slgum probilema, nds he
COIAMICANenas prostamante,

Esperamos, brevements, vollar a confar com sew
esfur;o @ trabalia,

Se o usuério mandar imprimir o
“R.A.P.A, surgira uma tela com uma
mensagem do presidente da APA.

B R e il R
i ta s sata tedrnastan s rh el I

Boa sonle e felicidadel

Cisar Augusin Boss
Diredior Pregidente da AP,

=

Todos os relatérios podem também b G
ser acessados da barra de menu Breve Relatdrio de Impacto Ambiental

superior, depois de habilitados. Breve Andlise de Poluentes Atmosféricos

Avaliacdo do programa

Os autores do Carbdpolis solicitam que seus usuarios facam uma avaliagdo do programa. Por isso
estamos solicitando que vocé e seu/sua colega de dupla facam essa avaliacdo. Ela é util para os
autores do programa, na medida em que, da andlise das respostas dos/as diversosas usuarios/as
aprimoramentos poderao ser feitos na simulacéo.

Vocé e seu/sua colega tém a opcao de preencher apenas um formulario [nesse caso, escolheriam
em nome de quem o formulério sera preenchido] ou de cada um enviar um formulario completo.
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Alguns campos do formulario contém menus pull-down, onde surgem algumas opc¢des de
resposta.

Depois que vocé e seu/sua colega tiverem completado o(s) formulario(s), envie-o(s), como anexo
a uma mensagem, para aeq@ig.ufrgs.br.

O formulério de avaliagdo esté disponivel em http://www.ig.ufrgs.br/aeg/carbficha_avprov.htm.
Em http://www.ig.ufrgs.br/aeq/carbopDownload.htm vocé pode obter sua copia gratuita do
Carbopolis.
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TEXTO REFERENCIAL

Fonte: http://penta.ufrgs.br/liane.html
Acesso: 14 Out. 2000

MAPAS CONCEITUAIS

Liane Tarouco

Mapas conceituais sdo representacdes graficas semelhantes a diagramas, que indicam relacdes
entre conceitos ligados por palavras. Representam uma estrutura que vai desde 0s conceitos mais
abrangentes até os menos inclusivos.

Sao utilizados para auxiliar a ordenacdo e a seqlienciacdo hierarquizada dos contetdos de
ensino, de forma a oferecer estimulos adequados ao aluno.

Os recursos esquematicos dos mapas conceituais, que representam um
conjunto de conceitos interrelacionados numa estrutura hierarquica
proposicional, servem para tornar claro para professores e alunos as
relagdes entre conceitos de um conteddo aos quais deve ser dada maior
énfase. (NOVAK, 1996: 33).

. subsUNGore
l:l:unhemmentl:u< g

novo
processo [BPRENDIZAGEM__ irteracs -
SIGNIFICATEYA [ 2440 Merags

Evitar estraténia  efetividade AU
zuperficialidade - estruturacao i cognitiva
p " THER&GUCE e E”S'”':'_g g
alcangar oz concetos
B4l (S relagsio com
) anteriores
hipergrafoz

oroenados ek formagao
. abstrata conexoes
ersnectivas principios . diferenciagso W 9eral
; . T aciltadores progressiva ffi
agnns? visualizagdo o especifico
) reconciliagio
diagramaz: inteqrativa £—
- =0
represemaqaﬁ? COMYErSacED e 3
COMUNICaga0 - . (cnmputadu::rjﬁ image
estimulo REPRESEMTACOES] material g
GRAFICAS lextos

construcsa guadro & caderno

senlEncia adecuacio da midia
interligagies Mferﬁl dos aprendizes
feedbacks informacoes ecursos disponiveis

Marie-Christine J. M. Fabre
mfabre@wartex ufrgs br

Segundo GAINES e SHAW (1995), os mapas conceituais podem ser descritos sob diversas
formas, conforme o nivel de analise considerado:

. sob uma perspectiva abstrata, os mapas conceituais, constituidos por nodos ligados por
arcos podem ser vistos como hipergrafos ordenados. Cada nodo tem um identificador Unico e
um conteudo, enquanto as ligacbes entre nodos podem ser direcionadas ou nao
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direcionadas, representados visualmente por linhas entre os nés, com ou sem flechas nas
extremidades.

. da perspectiva de visualizacdo, 0s mapas conceituais podem ser vistos como diagramas,
construidos através do uso de sinais. Cada tipo de nodo pode determinar (ou ser
determinado) pela forma, cor externa ou de preenchimento, enquanto as ligacbes podem ser
identificadas pela espessura da linha, cor ou outras formas de representacao.

. sob a perspectiva da conversacdo, os mapas conceituais podem ser considerados como
uma forma de representacéo e comunicacdo do conhecimento através de linguagens visuais,
porque estdo sujeitos a interpretacdo por alguma comunidade de referéncia. Esta
interpretagdo permite o estabelecimento de um  paralelo entre a linguagem natural e a
linguagem visual - as estruturas gramaticais e suas estruturas adquirem significado segundo
sédo utilizadas em uma determinada comunidade.

Elaboracdo de material didatico

Os mapas conceituais podem ser Uteis para a elaboracdo de material
didatico em hipermidia, cuja estruturacdo estiver baseada na teoria de
aprendizagem significativa, uma vez que os recursos utilizaveis de som e
imagem, bem como de texto, podem agir como organizadores prévios que
servirdo como subsuncores para o aluno, ou seja, servirdo de ligacédo entre
0S conceitos existentes e as novas informacdes apresentadas (RORATO,
1997). Por organizadores prévios entende-se os materiais introdutorios
apresentados ao aluno, num nivel mais alto de abstracdo e servem como
pontes cognitivas fazendo ligacdo entre conceitos que o aluno ja possui e
0S novos que ele precisa saber (MOREIRA, 1993, p.14).

Aprendizagem significativa

No processo de aprendizagem significativa € essencial a interacdo entre idéias, que podem ser
expressas simbolicamente, de modo ndo-arbitrario e substantivo, isto €, ndo-literal, com aspectos
especificos ja presentes na estrutura cognitiva do individuo. Assim, o conhecimento que o aluno
possui - conhecimentos prévios - € o fator isolado mais importante que influenciara na
aprendizagem subseqiente (AUSUBEL, 1978: 56). Os conhecimentos prévios, denominados
subsuncores, constituem conceitos bastante integrados a estrutura cognitiva, sao elementos
centrais para estruturacdo e construcdo do conhecimento, com 0s quais a nova informacdo
interage, resultando numa mudanca tanto da nova informag¢do quanto do subsuncor ao qual se
relaciona. Se os subsuncores sdo elementos preponderantes para que haja aprendizagem
significativa, da mesma forma o material oferecido ao aluno deve ser potencialmente significativo,
isto é, relacionavel aos conceitos ja existentes na sua estrutura cognitiva (Moreira, 1993: 9-10).

AUSUBEL(1978) sustenta que a despeito de cada disciplina ter seus préprios conceitos e
métodos idiossincraticos de investigacdo, 0s conceitos podem ser identificados e ensinados ao
aluno de maneira que formem um conjunto de informagfes estruturadas hierarquicamente.

De acordo com AUSUBEL ( LEUNG, 1997; MIHKELSON, 1996), uma dada estratégia de ensino
nao assegura necessariamente uma aprendizagem com significado. Tanto os antecedentes do
estudante quanto a abordagem do ensino determinam a efetividade da estratégia. Os resultados
cheios de significado surgem quando uma pessoa consciente e explicitamente estabelece
ligacBes deste novo conhecimento com 0s conceitos relevantes que ela ja possui. Ausubel sugere
que, quando a aprendizagem significativa ocorre, ela produz uma série de alteracdes dentro da
estrutura cognitiva, modificando os conceitos existentes e formando novas conexfes entre o0s
conceitos. Por isso que a aprendizagem significativa € permanente e poderosa enquanto a
aprendizagem rotineira é facilmente esquecida e nao é facilmente aplicada em novas situacfes de
aprendizagem ou solucado de problemas.

A estruturacdo do conhecimento
A estruturagdo do conhecimento na mente humana tende a seguir uma
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estrutura hierarquica na qual as idéias mais abrangentes incluem
proposi¢des, conceitos e dados menos inclusivos e mais diferenciados
(MOREIRA, 1993: 33).

A aprendizagem significativa pressupbe que as informacdes a serem apresentadas ao aprendiz
devem ser potencialmente significativas, isto €, relaciondveis com os conceitos subsuncores ja
existentes na sua estrutura cognitiva e que o mesmo deve manifestar disposicdo de relacionar
essas novas informagfes aos conceitos ja existentes. De acordo com esta teoria, a aprendizagem
pode ser facilitada através dos seguintes principios: diferenciacdo progressiva e reconciliacao
integrativa (MOREIRA & MASINI, 1982: 21 - 22).

A diferenciacdo progressiva € o principio segundo o qual o contetdo a ser apresentado aos
alunos deve ser programado de maneira que 0s conceitos mais gerais da disciplina ou contetdo
sejam apresentados em primeiro lugar, e entdo, pouco a pouco, introduzidos os conceitos mais
especificos.

O principio da reconciliacdo integrativa postula que a programacao do material a ser
apresentado ao aluno deve ser feita de maneira que haja exploracdo de relacdes entre idéias,
apontando semelhancas e diferengas entre conceitos relacionados.

Um hiperdocumento, por exemplo, constitui-se de uma série de documentos que possuem
interligacdes entre si, isto é, estao conectados através de ligacdes, cuja leitura é feita pelo usuario
de forma dinamica.

Pode-se utilizar os recursos de hipermidia, com fins educacionais, desde
gue o usuario seja conduzido pelos textos seguindo uma estrutura
hierarquizada, estabelecida no programa, para que ndo se perca nha
navegacao e passe por todos 0s pontos importantes da nova informacao
recebida. (Schwabe, 1993 apud KAWASAKI, 1996). Do ponto de vista
educacional, varios autores concordam com a necessidade de cercear a
liberdade de navegacdo pelo hipertexto educacional como forma de se
garantir a eficacia do mesmo e também como forma de se evitar que o
aluno passe apenas superficialmente pelo material, deixando de passar
por pontos importantes para sua aprendizagem (KAWASAKI, 1996: 15).

Para elaboracdo de documentos hipermidia, segundo o0s principios gerais da teoria de
aprendizagem significativa, se faz necessario a identificacdo dos conceitos gerais mais inclusivos
da disciplina e, a partir deste ponto, definir-se que conjuntos de informacbes devem constar do
material a ser elaborado. E aconselhavel também que se programe o documento de maneira que
o aluno seja induzido a navegar pelo hipertexto hierarquicamente, isto €, de forma que o aprendiz
passe por todos os niveis do software desde as informagcBes mais inclusivas até as mais
especificos.

Prop8e-se a seguinte estruturacado para a construcdo de um mapa conceitual seguindo o principio
de diferenciagéo progressiva, adaptado de KAWASAKI (1996):

1. escrever dentro de um retangulo o conceito principal do conteldo a ser apresentado em
forma de hiperdocumento;

2. ao redor do primeiro retangulo, dispor outros retdngulos contendo nomes de outros
assuntos diretamente relacionados ao conceito principal;

3. ligar cada retangulo ao primeiro por meio de setas direcionais ou bidirecionais e escrever
junto a cada seta uma palavra de ligacdo que sugira a relagéo entre os dois conceitos;

4. se houver dois conceitos ou mais, ligados ao conceito principal e que possuam alguma
relagcdo entre si, liga-los entre si através de setas direcionais ou bidirecionais e escrever a
relacéo existente entre os conceitos;

5. repetir o procedimento até que todos 0s conceitos relevantes para o objetivo proposto
tenham sido representados.

White e Gunstone (apud NASA Class Room of the Future Project, 1997) propdem uma sequéncia
de etapas que auxiliam a construcdo de um mapa conceitual usando cartdes onde vao sendo
escritos os conceitos e idéias:
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1.

Escreva os termos ou conceitos principais que vocé conhece sobre o tépico selecionado.
Escreva cada conceito ou termo em um cartdo

Revise os cartdes, separando aqueles conceitos que vocé NAO entendeu. Também
coloque de lado aqueles que NAO ESTAO relacionados com qualquer outro termo. Os
cartbes restantes sdo aqueles que serdo usados na constru¢cdo do mapa conceitual.

Organize os cartdes de forma que os termos relacionados fiquem perto uns dos outros.

Cole os cartbes em um pedaco de papel tdo logo vocé esteja satisfeito com o arranjo.
Deixe um pequeno espaco para as linhas que vocé ira tracar.

Desenhe linhas entre os termos que vocé considera que estdo relacionados.
Escreva sobre cada linha a natureza da relagdo entre os termos.

Se vocé deixou cartbes separados na etapa 3, volte e verifiqgue se alguns deles ajustam-se
ao mapa conceitual que vocé construiu. Se isto acontecer, assegure-se de adicionar as
linhas e rela¢gBes entre estes novos itens.

Os mapas podem tornar-se muito complexos e requererem um bom tempo
e muita atencao para sua construcdo, mas eles séo Uteis na organizacao,
aprendizagem e demonstracao do que vocé sabe algum tépico particular.

Um mapa conceitual pode ser considerado um nivel do hipertexto e ser interligado a outros
mapas conceituais sobre o assunto ou assuntos correlatos.

Os mapas conceituais assim construidos ficam com uma estrutura aproximadamente hierarquica.
Para distinguir-se o conceito mais abrangente, basta procura-lo no topo da lista. Sua construcao
deve permitir que a passagem de um bloco de informacdes para outro s6 seja possivel depois que
o aluno tiver subsuncores adequados para seguir em frente, utilizando-se de exercicios que
possibilitem medir o nivel de aprendizagem do individuo, definindo o roteiro principal do p rograma,
isto €, aquilo que o aluno deve realmente estar apto a fazer apGs estudar aquele roteiro.

Segundo KAWASAKI (1996), a escolha de determinadas informagfes em detrimento de outras,
depende de trés fatores:

1.

adequacao de uma midia para apresentar determinado tipo de informacéo, jA& que uma
mesma informacao pode ser apresentada de diversas formas;

perfil dos aprendizes: alunos nédo alfabetizados ou deficientes visuais, por exemplo,
podem determinar a elaboracéo de um software totalmente narrado;

recursos materiais disponiveis para a utilizacdo do programa. A utilizacdo de material
muito sofisticado além de necessitar mais tempo e pessoal especializado requer
equipamento adequado.

Para o mesmo autor, é importante:

1.
2.
3.

escolher o tema a ser abordado;
definir o objetivo principal a ser perseguido;

definir a apresentacdo dos tépicos, colocando-os numa sequéncia hierarquizada com as
interligacdes necessarias;

dar conhecimento ao aluno do que se espera quanto ao que ele podera ser capaz de
realizar apés a utilizacéo do processo de aprendizagem;

permitir sessbes de feedback, de modo que ao aluno seja possivel rever seus conceitos, e
ao professor avaliar o instrumento utilizado, de modo a enfatizar sempre 0s pontos mais
relevantes do assunto, mostrando onde houve erro e promovendo recursos de help.

Deste modo, 0s mapas conceituais sdo excelentes recursos que auxiliam
na aquisicdo de novos conhecimentos e podem ser usados por
professores e alunos de maneira tradicional, isto €, no quadro de giz e no
caderno, mas melhor ainda quando utilizados no computador que
possibilita a interatividade, bem como um atendimento personalizado, num
ritmo estabelecido pelo aluno.
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Alguns autores (GAINES e SHAW, 1995) estdo preocupados com o desenvolvimento de
ferramentas que auxiliem na construcdo dos mapas conceituais.

Uso dos mapas conceituais no ensino

Como uma ferramenta de aprendizagem, o mapa conceitual é util para o estudante, por
exemplo, para:

. fazer anotacdes

. resolver problemas

. planejar o estudo e/ou a redacao de grandes relatérios
. preparar-se para avaliagoes

. identificando a integracdo dos topicos.

Para os professores, os mapas conceituais podem constituirse poderosos auxiliares em suas

tarefas rotineiras, tais como:
. ensinando um novo tépico: Na construcao de mapas conceituais, os conceitos dificeis
sdo clarificados e podem ser arranjados em uma ordem sistematica. O uso de mapas
conceituais pode auxiliar os professores manterem-se mais atentos aos conceitos chaves
e relacOes entre eles. Os mapas podem auxilia-lo a transferir uma imagem geral e clara
dos tépicos e suas relacbes para seus estudantes. Desta forma tornase mais facil para o
estudante ndo perder ou ndo entender qualguer conceito importante.

reforcar a compreensdo: o uso dos mapas conceituais reforca a compreensao e
aprendizagem por parte dos alunos. Ele permite a visualizacdo dos conceitos chave e
resume suas inter-relagoes.

. verificar a aprendizagem e identificar conceitos mal compreendidos: 0os mapas
conceituais também podem auxiliar os professores na avaliacdo do processo de ensino.
Eles podem avaliar o alcance dos objetivos pelos alunos através da identificacdo dos
conceitos mal entendidos e os que estao faltando.

. avaliacdo: a aprendizagem do aluno (alcance dos objetivos, compreensao dos conceitos
e suas interligacdes, etc.) podem ser testadas ou examinadas através da construcdo de
mapas conceituais.
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MAPAS CONCEITUAIS E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA!

Marco Antonio Moreira
Instituto de Fisica - UFRGS
90501-970 Porto Alegre — RS - Brasil

O que sdo mapas conceituais.

De um modo geral, mapas conceituais, ou mapas de conceitos, sdo apenas diagramas indicando
relacdes entre conceitos, ou entre palavras que usamos para representar conceitos.

As Figuras 1 e 2 mostram dois desses diagramas, um em “Ciéncias” e outro, mais especifico, em
Biologia.

Embora normalmente tenham uma organizacao hierarquica e, muitas vezes, incluam setas, tais
diagramas ndo devem ser confundidos com organogramas ou diagramas de fluxo, pois ndo
implicam sequiéncia, temporalidade ou direcionalidade, nem hierarquias organizacionais ou de
poder. Mapas conceituais sao diagramas de significados, de relacbes significativas; de hierarquias
conceituais, se for o caso.

Muitas vezes utiliza-se figuras geométricas - elipses, retangulos, circulos -- ao tracar mapas de
conceitos, mas tais figuras s&o, em principio, irrelevantes. E certo que o uso de figuras pode estar
vinculado a determinadas regras como, por exemplo, a de que conceitos mais gerais, mais
abrangentes, devem estar dentro de elipses e conceitos bem especificos dentro de retangulos.
Em principio, no entanto, figuras geométricas nada significam em um mapa conceitual. Assim
como nada significam o comprimento e a forma das linhas ligando conceitos em um desses
diagramas, a menos que estejam acopladas a certas regras. O fato de dois conceitos estarem
unidos por uma linha é importante porque significa que ha, no entendimento de quem fez o mapa,
uma relagdo entre esses conceitos, mas o tamanho e a forma dessa linha sao, a priori, arbitrarios.

Mapas conceituais podem seguir um modelo hierarquico no qual conceitos mais inclusivos estéo
no topo da hierarquia (parte superior do mapa) e conceitos especificos, pouco abrangentes, estdo
na base (parte inferior). Mas esse é apenas um modelo, mapas conceituais nao precisam
necessariamente ter este tipo de hierarquia. Por outro lado, sempre deve ficar claro no mapa
qguais 0s conceitos contextualmente mais importantes e quais os secundarios ou especificos.
Setas podem ser utilizadas para dar um sentido de direcdo a determinadas relagdes conceituais,
mas néo obrigatoriamente.

Pode-se, entdo, definir certas diretrizes para tragar mapas conceituais como a regra das figuras,
mencionada antes, ou a da organizacao hierarquica piramidal, mas sao diretrizes contextuais, i.e.,
validas, por exemplo, para uma pesquisa um para uma determinada situacéo de sala de aula. Nao
ha regras gerais fixas para o tracado de mapas de conceitos. O importante é que 0 mapa seja um
instrumento capaz de evidenciar significados atribuidos a conceitos e relagdes entre conceitos no
contexto de um corpo de conhecimentos, de uma disciplina, de uma matéria de ensino. Por
exemplo, se o individuo que faz um mapa, seja ele, por exemplo, professor ou aluno, une dois
conceitos, através de uma linha, ele deve ser capaz de explicar o significado da relacdo que vé
entre esses conceitos.

Uma ou duas palavras-chave escritas sobre essa linha (vide figuras 1 e 2) podem ser suficientes
para explicitar a natureza dessa relagdo. Os dois conceitos mais as palavras-chave formam uma
proposicao e esta evidencia o significado da relagéo conceitual. Por esta razdo, o uso de palavras-
chave sobre as linhas conectando conceitos é importante e deve ser incentivado na confecgéo de
mapas conceituais, mas esse recurso hao os torna auto-explicativos. Mapas conceituais devem
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ser explicados por quem faz 0 mapa; ao explica-lo, a pessoa externaliza significados. Reside ai o
maior valor de um mapa conceitual. E claro que a externalizacdo de significados pode ser obtida
de outras maneiras, porém mapas conceituais sao particularmente adequados para essa
finalidade.

Como podem ser usados

O mapeamento conceitual é uma técnica muito flexivel e em razédo disso pode ser usado em
diversas situagfes, para diferentes finalidades: instrumento de andlise do curriculo, técnica
didatica, recurso de aprendizagem, meio de avaliacdo (Moreira e Buchweitz, 1993).

E possivel tracar-se um mapa conceitual para uma Unica aula, para uma unidade de estudo, para
um curso ou, até mesmo, para um programa educacional completo. A diferenca esta no grau de
generalidade e inclusividade dos conceitos colocados no mapa. Um mapa envolvendo apenas
conceitos gerais, inclusivos e organizacionais pode ser usado como referencial para o
planejamento de um curso inteiro, enquanto que um mapa incluindo somente conceitos
especificos, pouco inclusivos, pode auxiliar na selecao de determinados materiais instrucionais.
Isso quer dizer que mapas conceituais podem ser importantes mecanismos para focalizar a
atencao do planejador de curriculo na distingdo entre o conteudo curricular e contelddo
instrumental, ou seja, entre o conteldo que se espera que seja aprendido e aquele que serve de
veiculo para a aprendizagem. O conteudo curricular estd contido em fontes de conhecimento tais
como artigos de pesquisa, ensaios, poemas, livros.

Mapas conceituais podem ser Uteis na analise desses documentos a fim de tornar adequado para
instrucdo o conhecimento neles contido. Considera-se aqui que o curriculo se refere a um
conjunto de conhecimentos. Sendo assim, a andlise da estrutura do conhecimento implica a
analise do curriculo e 0 mapeamento conceitual pode ser um instrumento Util nessa analise.

De maneira analoga, mapas conceituais podem ser usados para mostrar relacdes significativas
entre conceitos ensinados em uma Unica aula, em uma unidade de estudo ou em um curso inteiro.
Sao representacdes concisas das estruturas conceituais que estdo sendo ensinadas e, como tal,
provavelmente facilitam a aprendizagem dessas estruturas. Entretanto, diferentemente de outros
materiais didaticos, mapas conceituais ndo sao auto-instrutivos: devem ser explicados pelo
professor. Além disso, embora possam ser usados para dar uma visao geral do tema em estudo é
preferivel usa-los quando os alunos ja tém uma certa familiaridade com o assunto, de modo que
sejam potencialmente significativos e permitam a integracdo, reconciliacdo e diferenciacdo de
significados de conceitos (Moreira, 1980).
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Figura 1: mapa conceitual para o nucleo interdisciplinar do 1° ano, elaborado pelos professores

Hugo Fernandez, Marta Ramirez e Ana Schnersch em um “workshop” sobre mapas conceituais
realizado em Bariloche, Argentina, 1994.
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Figura 2: mapa conceitual elaborado por um grupo de estudantes de 1° BUP (14/15 anos) para a
dindmica dos ecosistemas (Curso 1995/96). (Cedido por M a Luz Rodriguez Palmero, I.B. Dr.
Antonio Gonzélez y Gonzalez, Tejina, La Laguna, Sta. Cruz de Tenerife.

Na medida em que os alunos utilizarem mapas conceituais para integrar, reconciliar e diferenciar
conceitos, na medida em que usarem essa técnica para analisar artigos, textos capitulos de livros,
romances, experimentos de laboratério, e outros materiais educativos do curriculo, eles estarao
usando 0 mapeamento conceitual como um recurso de aprendizagem.

Como instrumento de avaliacdo da aprendizagem, mapas conceituais podem ser usados para se
obter uma visualizac&o da organizacao conceitual que o aprendiz atribui a um dado conhecimento.
Trata-se basicamente de uma técnica nao tradicional de avaliacdo que busca informacdes sobre
os significados e relacdes significativas entre conceitos-chave da matéria de ensino segundo o
ponto de vista do aluno.

Fundamentacéo tedrica

A teoria que esta por tras do mapeamento conceitual € a teoria cognitiva de aprendizagem de
David Ausubel (Ausubel et al., 1978, 1980; Moreira e Masini, 1982; Moreira, 1983). Trata-se, no
entanto, de uma técnica desenvolvida em meados da década de setenta por Joseph Novak e seus

colaboradores na Universidade de Cornell, nos Estados Unidos. Ausubel nunca falou de mapas
conceituais em sua teoria.
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O conceito basico da teoria de Ausubel € o de aprendizagem significativa. A aprendizagem é dita
significativa quando uma nova informacéao (conceito, idéia, proposicdo) adquire significados para o
aprendiz através de uma espécie de ancoragem em aspectos relevantes da estrutura cognitiva
preexistente do individuo, i.e., em conceitos, idéias, proposicdes ja existentes em sua estrutura de
conhecimentos (ou de significados) com determinado grau de clareza, estabilidade e
diferenciacdo. Esses aspectos relevantes da estrutura cognitiva que servem de ancoradouro para
a nova informacdo sdo chamados “subsuncores”. O termo ancorar, no entanto, apesar de Uutil
como uma primeira idéia do que é aprendizagem significativa ndo da uma imagem da dinamica do
processo. Na aprendizagem significativa ha uma interacdo entre o novo conhecimento e o ja
existente, na qual ambos se modificam. A medida que o conhecimento prévio serve de base para
a atribuicdo de significados a nova informagéo, ele também se modifica, i.e., 0s sub sungores vao
adquirindo novos significados, se tornando mais diferenciados, mais estaveis. Novos subsuncores
vao se formando; subsuncores vao interagindo entre si. A estrutura cognitiva esta constantemente
se reestruturando durante a aprendizagem significativa. O processo € dinamico; o conhecimento
vai sendo construido.

Na aprendizagem significativa o novo conhecimento nunca é internalizado de maneira literal,
porque no momento em que passa a ter significado para o aprendiz entra em cena 0 componente
idiossincratico da significacdo. Aprender significativamente implica atribuir significados e estes tém
sempre componentes pessoais. Aprendizagem sem atribuicdo de significados pessoais, sem
relacdo com o conhecimento preexistente, € mecéanica, ndo significativa. Na aprendizagem
mecanica, 0 novo conhecimento é armazenado de maneira arbitréria e literal na mente do
individuo. O que nao significa que esse conhecimento é armazenado em um vacuo cognitivo, mas
sim que ele ndo interage significativamente com a estrutura cognitiva preexistente, ndo adquire
significados. Durante um certo periodo de tempo, a pessoa € inclusive capaz de reproduzir o que
foi aprendido mecanicamente, mas nao significa nada para ela.

Diferenciacdo progressiva: no curso da aprendizagem significativa, os conceitos que interagem
com o novo conhecimento e servem de base para a atribuicdo de novos significados vdo também
se modificando em funcdo dessa interacdo, i.e., vao adquirindo novos significados e se
diferenciando progressivamente. Imagine-se o conceito de “conservacdo”; sua aquisicdo
diferenciada em ciéncias € progressiva: a medida que o aprendiz vai aprendendo
significativamente o que é conservacao da energia, conservacdo da carga elétrica, conservacao
da quantidade de movimento, o subsuncor “conservacdo” vai se tornando cada vez mais
elaborado, mais diferenciado, mais capaz de servir de ancora para a atribuicdo de significados a
novos conhecimentos. Este processo caracteristico da dindmica da estrutura cognitiva chama-se
diferenciagéo progressiva.

Reconciliacdo integrativa: outro processo que ocorre no curso da aprendizagem significativa é o
estabelecimento de relacdes entre idéias, conceitos, proposi¢cdes ja estabelecidas na estrutura
cognitiva, i.e., relacdes entre subsuncores. Elementos existentes na estrutura cognitiva com
determinado grau de clareza, estabilidade e diferenciacdo sdo percebidos como relacionados,
adquirem novos significados e levam a uma reorganizacdo da estrutura cognitiva. E o que
ocorreria, por exemplo, se o aluno tivesse conceitos de campo elétrico e magnético claros e
estaveis na estrutura cognitiva, os percebesse intimamente relacionados e reorganizasse seus
significados de modo a vé-los como manifestagcdes de um conceito mais abrangente, o de campo
eletromagnético. Essa recombinacao de elementos, essa reorganizacdo cognitiva, esse tipo de
relacao significativa, € referido como reconciliagao integrativa.

A reconciliacdo integrativa e a diferenciacdo progressiva sdo dois processos relacionados que
ocorrem no curso da aprendizagem significativa. Toda aprendizagem que resultar em
reconciliagdo integrativa resultara também em diferenciacao progressiva adicional de conceitos e
proposicdes. A reconciliagdo integrativa € uma forma de diferenciacdo progressiva da estrutura
cognitiva. E um processo cujo resultado é o explicito delineamento de diferencas e similaridades
entre idéias relacionadas.

Mapas conceituais foram desenvolvidos para promover a aprendizagem significativa.

A andlise do curriculo e o ensino sob uma abordagem ausubeliana, em termos de significados,
implicam:
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1) identificar a estrutura de significados aceita no contexto da matéria de ensino;

2) identificar os subsuncores (significados) necessarios para a aprendizagem significativa
da matéria de ensino;

3) identificar os significados preexistentes na estrutura cognitiva do aprendiz;
4) organizar seqiencialmente o contetdo e selecionar materiais curriculares, usando

as idéias de diferenciacdo progressiva e reconciliacdo integrativa como principios
programaticos;

5) ensinar usando organizadores prévios, para fazer pontes entre os significados que o
aluno ja tem e os que ele precisaria ter para aprender significativamente a matéria de
ensino, bem como para o0 estabelecimento de relagcdes explicitas entre o novo
conhecimento e aquele ja existente e adequado para dar significados aos novos materiais
de aprendizagem.

Mapas conceituais podem ser utilizados como recursos em todas essas etapas, assim como nha
obtencéo de evidéncias de aprendizagem significativa, ou seja, na avaliacdo da aprendizagem. A
Figura 3 apresenta um mapa conceitual sobre alguns conceitos basicos da teoria de Ausubel,
tanto para estruturar o que foi dito nesta secdo como para prover outro exemplo de mapa
conceitual.

Mapas conceituais e aprendizagem significativa

Como a aprendizagem significativa implica, necessariamente, atribuicdo de significados
idiossincraticos, mapas conceituais, tracados por professores e alunos refletirdo tais significados.
Quer dizer, tanto mapas usados por professores como recurso didatico como mapas feitos por
alunos em uma avaliagdo tém componentes idiossincraticos. Isso significa que ndo existe mapa
conceitual “correto”. Um professor nunca deve apresentar aos alunos o mapa conceitual de um
certo conteddo e sim um mapa conceitual para esse conteudo segundo os significados que ele
atribui aos conceitos e as relagdes significativas entre eles. De maneira analoga, nunca se deve
esperar que o aluno presente na avaliagcdo 0 mapa conceitual “correto” de um certo contetdo.
Isso ndo existe. O que o aluno apresenta é o seu mapa e o importante ndo é se esse mapa esta
certo ou ndo, mas sim se ele da evidéncias de que o aluno esta aprendendo significativamente o
conteudo.
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Figura 3: Alguns conceitos basicos da teoria de Ausubel (Moreira e Buchweitz, 1993)

Naturalmente, o professor ao ensinar tem a intencdo de fazer com que o aluno adquira certos
significados que séo aceitos no contexto da matéria de ensino, que sdo compartilhados por certa
comunidade de usuéarios. O ensino busca fazer com que o aluno venha também a compartilhar
tais significados. Mapas de conceitos podem ser valiosos na consecuc¢ao desse objetivo e podem
fornecer informagao sobre como esté& sendo alcangado.

Todavia, mapas conceituais -- tanto do aluno como do professor -- tém significados pessoais.
Basta pedir a dois professores, com igual conhecimento, que tracem um mapa de conceitos para
certo contetdo: seus mapas terdo semelhancas e diferencas. Os dois mapas poderao evidenciar
bom entendimento da matéria sem que se possa dizer que um é melhor do que outro e muito
menos que um é certo e outro errado. O mesmo é valido em relacdo a mapas conceituais
tracados por dois alunos na avaliacdo da aprendizagem de um mesmo contetdo.

Contudo, é preciso cuidado para ndo cair em um relativismo onde “tudo vale”: alguns mapas sdo
definitivamente pobres e sugerem falta de compreensao.

No momento em que um professor apresentar para o aluno um mapa conceitual como sendo o
mapa correto de um certo contetado, ou no momento em que ele exigir do aluno um mapa correto,
estard promovendo (como muitos outros recursos instrucionais) a aprendizagem mecanica em
detrimento da significativa. Mapas conceituais sdo dinamicos, estdo constantemente mudando no
curso da aprendizagem significativa. Se a aprendizagem € significativa, a estrutura cognitiva esta
constantemente se reorganizando por diferenciagdo progressiva e reconciliacdo integrativa e, em
conseqliéncia, mapas tracados hoje seréo diferentes amanha.

De tudo isso, depreende-se facilmente que mapas conceituais sao instrumentos diferentes e que
ndo faz muito sentido querer avalid-los como se avalia um teste de escolha mdultipla ou um
problema numérico. A analise de mapas conceituais é essencialmente qualitativa. O professor, ao
invés de preocupar-se em atribuir um escore ao mapa tracado pelo aluno, deve procurar
interpretar a informagéo dada pelo aluno no mapa a fim de obter evidéncias de aprendizagem
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significativa. Explicagbes do aluno, orais ou escritas, em relagdo a seu mapa facilitam muito a
tarefa do professor nesse sentido.

Seguramente, tudo o que foi dito até aqui sobre mapas conceituais pode dar idéia de que é um
recurso instrucional de pouca utilidade porque é muito pessoal e dificil avaliar (quantificar). De
fato, de um ponto de vista convencional, mapas conceituais podem ndo ser muito atraentes nem
para professores, que podem preferir a seguranca de ensinar conteddos sem muita margem para
interpretac6es pessoais, nem para alunos habituados a memorizar contetidos para reproduzilos
nas avaliacdes. No ensino convencional ndo ha muito lugar para a externalizacdo de significados,
para a aprendizagem significativa. Mapas conceituais apontam em outra direcdo, requerem outro
enfoque ao ensino e a aprendizagem.

Conclusao

Aparentemente simples e as vezes confundidos com esquemas ou diagramas organizacionais,
mapas conceituais sdo instrumentos que podem levar a profundas modificacbes na maneira de
ensinar, de avaliar e de aprender. Procuram promover a aprendizagem significativa e entram em
choque com técnicas voltadas para aprendizagem mecéanica. Utiliza-los em toda sua
potencialidade implica atribuir novos significados aos conceitos de ensino, aprendizagem e
avaliagcdo. Por isso mesmo, apesar de se encontrar trabalhos na literatura ainda nos anos setenta,
até hoje o uso de mapas conceituais ndo se incorporou a rotina das salas de aula.

Mas ha relatos de estudos com mapas conceituais nas mais diversas areas e em todos os niveis
de escolaridade (Novak e Gowin, 1996). A Figura 4 € um mapa na area da literatura tirado de um
estudo nessa area (M. Moreira, 1988) para corroborar esta afirmativa e para concluir provendo ao
leitor mais um exemplo de mapa conceitual.

Apéndice

No apéndice apresenta-se um breve roteiro que poderd ser util na construcdo de mapas
conceituais. Este roteiro ndo deve ser considerado uma “receita” para fazer mapas conceituais.
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107



Siméo Pedro P. Marinho

de dentro de s

| sitencios |_| paciente H isnlada|

LM LM
ARREDORES

buscando sem parar

desligada

Mmesma

de dentro de mim

©

Figura 4: Um mapa conceitual para o poema “Uma aranha silenciosa e paciente”, de Walt Whitman, em uma aula de
literautra americana (M.M. Moreira, 1988)
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Apéndice

Como construir um mapa conceitual

1. Identifique os conceitos-chave do conteudo que vai mapear e ponha-os em uma lista. Limite
entre 6 e 10 o nimero de conceitos.

2. Ordene os conceitos, colocando o(s) mais geral(is), mais inclusivo(s), no topo do mapa e,
gradualmente, va agregando os demais até completar o diagrama de acordo com o principio da
diferenciagdo progressiva.

3. Se 0 mapa se refere, por exemplo, a um paragrafo de um texto, 0 nimero de conceitos fica
limitado pelo préprio pardgrafo. Se o mapa incorpora também o0 seu conhecimento sobre o
assunto, além do contido no texto, conceitos mais especificos podem ser incluidos no mapa.

4. Conecte os conceitos com linhas e rotule essas linhas com uma ou mais palavras chave que
explicitem a relacdo entre os conceitos. Os conceitos e as palavras-chave devem sugerir uma
proposicao que expresse o significado da relacéo.

5. Evite palavras que apenas indiquem relacfes triviais entre os conceitos. Busque relacdes
horizontais e cruzadas.

6. Exemplos podem ser agregados ao mapa, embaixo dos conceitos correspondentes. Em
geral, os exemplos ficam na parte inferior do mapa.

7. Geralmente, o primeiro intento de mapa tem simetria pobre e alguns conceitos ou grupos de
conceitos acabam mal situados em relagédo a outros que estdo mais relacionados.

8. Talvez neste ponto vocé ja comece a imaginar outras maneiras de fazer o mapa, outros

modos de hierarquizar os conceitos. Lembre-se que ndo ha um Unico modo de tracar um mapa
conceitual. A medida que muda sua compreens&o sobre as relagdes entre os conceitos, ou a
medida que vocé aprende, seu mapa também muda. Um mapa conceitual € um instrumento
dinamico, refletindo a compreenséo de quem o faz no momento em que o faz.

9. Compartilhe seu mapa com colegas e examine os mapas deles. Pergunte o que significam as
relacbes, questione a localizacdo de certos conceitos, a inclusdo de alguns que nao lhe parecem
importantes, a omissao de outros que vocé julga fundamentais. O mapa conceitual € um bom
instrumento para compatrtilhar, trocar e “negociar” significados.

1. Adaptado e atualizado, em 1997, de um trabalho com o mesmo titulo publicado em O
ENSINO, Revista Galaico Portuguesa de Sdcio-Pedagogia e  Sécio-Linguistica,
Pontevedra/Galicia/Espanha e Braga/Portugal, N° 23 a 28: 87-95, 1988.
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TEXTO REFERENCIAL

Fonte: http://www.tvebrasil.com.br/salto/boletins2005/nfa/tetxt5.htm
acesso: 12 Dez. 2005

MAPAS CONCEITUAIS EUMA PROPOSTA DE CATEGORIAS
CONSTRUTIVISTAS PARA SEU USO NA AVALIACAO DA
APRENDIZAGEM

italo Modesto Dutra !

1. Mapas Conceituais

Vocé ja ouviu falar sobre mapas conceituais? A teoria a respeito dos Mapas Conceituais foi
desenvolvida, nos anos 70, pelo pesquisador norte-americano Joseph Novak [Novak, 2003]. Ele
define mapa conceitual como uma ferramenta para organizar e representar conhecimento. O
mapa conceitual, baseado na teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel, € uma
representacao grafica em duas dimens6es de um conjunto de conceitos construidos de tal forma
gue as relacdes entre eles sejam evidentes. Os conceitos aparecem dentro de caixas, enquanto
que as relacdes entre 0s conceitos sdo especificadas através de frases de ligacdo nos arcos que
unem o0s conceitos. A dois conceitos, conectados por uma frase de ligacdo, chamamos de
proposicdo. As proposicdes sao uma caracteristica particular dos mapas conceituais, se
comparados a outros tipos de representacdo, como 0s mapas mentais.

O mapa conceitual da Figura 1, que esta na pagina 39, foi construido levando-se em consideracao
a pergunta: o que sao mapas conceituais? Nele podemos observar algumas caracteristicas que
sao imprescindiveis a um mapa conceitual. A primeira delas é que, num mapa conceitual, sempre
gue ha uma relacao entre dois conceitos, ela deve estar expressa (e ndo apenas indicada por uma
seta, como nos fluxogramas) através de uma frase de ligacao. Outra caracteristica importante é
gue as frases de ligacdo devem sempre conter verbos conjugados de acordo com o sentido que
se quer dar a proposicéo (conjunto CONCEITO 1 ® FRASE DE ® CONCEITO 2).
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representam \
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T (_,onceltos
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Figura 1. O que sdo mapas conceituais?
Ligacéo
Assim sugerimos, como técnica de construcdo de um mapa conceitual, as seguintes etapas: a)
ter, antes, uma boa pergunta inicial, cuja resposta estara expressa no mapa conceitual construido;
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b) escolher um conjunto de conceitos (palavras-chave) dispondo-os aleatoriamente no espaco
onde o mapa sera elaborado; c) escolher um par de conceitos para estabelecimento da(s)
relacédo(des) entre eles; d) decidir qual a melhor e escrever uma frase de ligacdo para esse par de
conceitos escolhido; e) a repeticdo das etapas c) e d) tantas vezes quanto isso se fizer necessario
(em geral até que todos os conceitos escolhidos tenham, ao menos, uma ligagdo com outro
conceito).

Quem ja tentou, alguma vez, construir um mapa conceitual, percebe de imediato que esta néo é
uma tarefa simples e, por isso mesmo, pode ser um desafio bastante rico. Entdo, por que nao
tornar a construcdo de mapas conceituais um instrumento de trabalho nas escolas?

No mundo inteiro ja h& experiéncias de uso de mapas conceituais em atividades cotidianas da
escola. O maior desafio, contudo, é ter boas maneiras de avaliar a sua constru¢do. Assim,
convidamos o(a) leitor(a) para, antes de seguir a leitura do texto, fazer o seu préprio mapa
conceitual em uma folha de papel em branco, ou no computador, usando um software
especializado ou até mesmo o Word ou o Powerpoint da Microsoft. Vamos la? Escolha uma boa
pergunta e faca o seu mapa. Depois que vocé considera-lo como finalizado, continue a leitura.

Agora que seu mapa conceitual esta pronto, provavelmente, vocé deve estar se perguntando: sera
gue meu mapa esta bom? Ele esta certo? Ainda ha muitas relagdes que eu podia fazer, sera que
um mapa conceitual ndo tem fim? De certa maneira, a resposta a todas essas perguntas é sim. Se
vocé realmente se sentiu desafiado para escolher as melhores relagdes que vocé sabia entre os
conceitos, 0 mapa conceitual pode ser considerado como uma representacdo bem razoavel do
que vocé considera saber sobre 0 assunto escolhido. Entao, ndo é um étimo ponto de partida para
novas pesquisas? Novas descobertas? A questao é que, por melhor que esteja 0 seu mapa, 0 seu
conhecimento sobre o assunto nele tratado pode melhorar e, portanto, provocar modificacbes nas
frases de ligacéo e nos conceitos (mudando-0s ou acrescentando novos) que vocés escolheu.

Por outro lado, como fazer para acompanhar essas melhorias hum mapa conceitual? E desse
assunto que trataremos a seguir, numa abordagem que usa a Epistemologia Genética de Jean
Piaget para avaliar a evolucéo dos niveis de implicacdes significantes expressas no mapa.

2. A avaliagdo dos Mapas Conceituais

Para Piaget [Piaget & Garcia, 1989], desde os niveis mais elementares de pensamento ha
implicacdes entre significacdes. Para o caso da constru¢do de mapas conceituais, quando
estamos escolhendo uma relacéo entre dois conceitos (expressapor uma frase de ligacéo),
estamos realizando, em Ultima analise, uma implicacdo significante. Ele afirma que as implicacdes
significantes evoluem segundo trés niveis: implica¢des locais nos niveis mais elementares,
implicag6es sistémicas e implicagbes estruturais, como 0s niveis mais elevados.

Nos paragrafos seguintes, estamos apresentando uma adaptacdo [Dutra, Fagundes & Cafas,
2004] da teoria das implicagbes significantes, com o objetivo de analisarmos os mapas
conceituais, com especial destaque para as frases de ligacdo. Escolhemos, como exemplos a
serem analisados, alguns mapas conceituais (ou partes deles) construidos por professores em
formacgao a distancia usando o software CmapTools .

Uma implicacéo local pode ser definida como o resultado de uma observagéo direta, ou seja,
aquilo que pode ser registrado do objeto apenas a partir da observacéo de seu contexto e de seus
atributos. De certa forma, uma implicacdo local pode caracterizar um objeto sem, contudo,
atualizar o conhecimento sobre ele. Como isso acontece? Se, por exemplo, estivermos estudando
uma bola de futebol, estaremos fazendo implicacdes locais ao afirmarmos que a bola é azul ou
preta, que ela é feita de couro ou de plastico e que foi fabricada no Brasil ou na China. Em um
mapa conceitual, as implicacbes locais geralmente aparecem nas proposicbes com frases de
ligacdo que usam verbos tais como “é”, “tem” etc.

Vamos analisar o Exemplo 1. Pergunta: o que é moda?
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Figura 2. Parte do primeiro mapa conceitual sobre Moda

Mada de Yestir

Se analisarmos esse primeiro sistema de relagcfes a partir do conceito MODA, temos dois niveis
de relacdes. S&o elas: MODA é Modo de Vestir, Investimento e Estilo; e Investimento é Marketing,
InduUstria e Comércio. Essas implicagcdes buscam caracterizar o conceito de MODA, de forma a
defini-lo usando outros conceitos. Nesse caso, a ligacdo "é" assume o papel de elemento aditivo,
ou seja, adiciona qualidades ao conceito MODA, mas ndo parece produzir nenhuma implicacéo
gue relacione os conceitos em um sistema maior. Poderiamos classificar esse sistema de
relacbes como implicagBes locais.

Uma implicag&o sistémica, por sua vez, insere as implicagdes em um sistema de rela¢cdes no
gual as generalizac6es e propriedades nao diretamente observaveis comecam a aparecer. Nesse
sentido, as diferenciacdes ndo sdo mais apenas percebidas do objeto, sdo deduzidas dele ou da
acao sobre o mesmo. Se continuarmos com nosso exemplo da bola de futebol, podemaos afirmar
gue sdo implicacdes sistémicas dizermos que a bola pula ao ser jogada no chéo, que a distancia
gue ela atinge ao ser chutada depende da forca do chute ou da posicdo em que o pé atinge a
bola. Nos mapas, podemos perceber sistemas de relacdo (geralmente hierarquicos), em que ha
implicagbes entre os conceitos, dando conta de causas e consequiéncias, sem ainda levar a
explicacbes e/ou justificacbes. Como? Por qué? Essas sdo perguntas que ainda ndo tém
respostas.

Observando a Figura 3, podemos perceber que, ao adicionarmos elementos (novos conceitos e
relacfes) ao sistema anterior, estamos “melhorando” os conceitos que definem o conceito MODA,
no sentido de mostrar suas consequéncias ou derivagdes. Contudo, mesmo que se possa inferir,
por exemplo, que ha relacao entre o conceito Globalizagcéo e o conceito MODA, isto ndo esta
explicito, pois ndo ha nenhuma relacao expressa ligando os dois conceitos. Poderiamos
perguntar: como o Marketing ou Industria geram Integracdo Econémica? Por que o
Desenvolvimento Tecnoldgico resulta em Globalizagdo? Faltam as razfes, os porqués. Ha aqui,
claramente, além das implicacdes locais do sistema anterior, um conjunto de novas implicacdes
sistémicas.
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Figura 3. Parte do mapa conceitual modificado sobre Moda
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Vamos olhar um segundo exemplo antes de chegarmos ao ultimo nivel de implicacdes.
Exemplo 2. Pergunta: de onde vem o papel?

Eqito

|

J/f,_ surgiu *\\
Couro Animal [— produzia-se —Jw + ara faito +

deram origem

l extrai-se
Papel | ———transforma-se 4——| Celulose

Figura 4. Parte do mapa conceitual sobre Papel

O sistema de relagbes apresentado ja da sinais de uma compreensdo mais sistémica das
implicagdes. As ligagdes mostradas com as expressodes “produzia-se”, “deram origem”, “era feito”,
“extrai-se” e “transforma-se” parecem indicar procedimentos para se chegar ao PAPEL, tanto no
sentido de processos histéricos quanto fisicos. Podemos observar, ainda, que o ciclo PAPIRO —
ARVORE — CELULOSE - PAPEL da indicacdes de porque o papiro deu origem ao papel, mas
ainda ficam sem resposta perguntas como as que se seguem: Como a celulose transforma-se em

papel? Qual a diferenca, entéo, entre papiro e papel?
E importante notar que, ao analisarmos as implicacdes expressas nesse mapa, teremos
elementos para ajudar quem esta construindo o mapa, deixando indicacées das
perguntas que ainda precisam ser respondidas. Nado seria essa uma maneira mais
eficiente e interessante de fazer uma avaliagdo?
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Do exposto, fica evidente que uma implicacdo estrutural amplia as anteriores, porque aqui
aparecem as razfes, 0s porqués. Piaget fala em compreensdo enddgena das razdes e na
descoberta das relagcbes necessarias [Piaget & Garcia, 1989]. Assim, mais do que um
conhecimento de causas e consequéncias, as implicacfes estruturais estabelecem quecondicbes
(no sentido l6gico) sdo imprescindiveis para determinadas afirmacdes, fazendo distingdes
daquelas que sdo apenas suficientes. Voltando ao exemplo da bola, para chegarmos a uma
implicacao estrutural precisariamos explicar, por exemplo, que ao atingirmos a bola, em um chute,
na parte mais inferior da mesma, a forca resultante aplicada na bola a impulsiona, fazendo-a
descrever um arco como trajetéria. No caso dos mapas conceituais, precisariamos combinar um
conjunto de proposicfes para que tenhamos implicacdes estruturais.

Na Figura 5 (a seguir) houve uma transformacdo na forma do mapa da Figura 4, indicando
constru¢cbes mais sofisticadas, no intuito de estabelecer novas “razbes” para as ligacGes
apresentadas anteriormente. No que diz respeito a andlise da porcao anterior, podemos notar que
a pergunta — De onde vem o papel? — foi deixada de lado, para tratar do conceito PAPEL por
diferentes aspectos. A ligagdo PAPIRO — DERAM ORIGEM — PAPEL né&o aparece mais, tendo
sido substituida, ao que tudo indica, pela adicdo do conceito TRANSMITIR INFORMAGCAO
ATRAVES DA LINGUA ESCRITA, o que transformou as outras implicacdes dos conceitos PAPEL
e PERGAMINHO.

Margem do lila
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Figura 5. Mapa modificado sobre o Papel

No ciclo que analisamos anteriormente (sobre o PAPIRO), foram adicionados novos conceitos que
modificaram as relacbes anteriores. Fica evidente que a busca de justificativas para as
implicacdes resultaram em maior compreensédo do processo, ou seja, ja ha indicacbes de como o
PAPIRO era produzido (PROCESSO DE SECAGEM), onde (MARGENS DO NILO, EGITO) e o
que era necessario para a sua producdo (FIBRAS DO CYPERUS PAPYRUS ). Nesse sentido,
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podemos classificar esse conjunto de implicacbes como estruturais. No conjunto, esse ultimo
mapa traz exemplos de todos os niveis de implicacdes que descrevemos anteriormente.

3. Conclusobes

Agora, caro(a) leitor(a), de posse de seu mapa conceitual, como vocé classificaria as implicagdes
significantes expressas nele? Apds essa analise do seu mapa, vocé ja ndo encontraria uma série
de modificagbes que poderiam ser feitas? E se fosse pesquisar mais sobre o assunto escolhido,
chegaria a implica¢cBes estruturais?

O que mostramos até o momento é apenas uma sugestao de uma nova maneira de pensar uma
avaliacdo do processo de aprendizagem usando os mapas conceituais. O software CmapTools,
sobre o qual falamos anteriormente, permite a elaboracdo de mapas conceituais digitais que
podem ser modificados quantas vezes isso for necessario. Além disso, ele permite o
compartilhamento e a discussao dos mapas através da Internet.
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Robert Marzano, em seu livro “A different class of classroom; teaching with dimensions of learning”
(1992), trata da instrucdo centrada na aprendizagem [learning-centered instruction] ao fazer
referéncia ao que considera as “dimensdes da aprendizagem”. Segundo ele,

as cinco dimensdes da aprendizagem sao metaforas para como a mente trabalha durante
a aprendizagem. Certamente ndo existem cinco tipos independentes de pensamento que
ocorrem durante a aprendizagem; aprendizagem envolve um sistema complexo sistema de
processos interativos. Mas as metaforas podem abrir nossos olhos para novas formas de
ver, nos deixando prontos para explorar op¢des que nés poderiamos nao possuir por outra
forma [...]. Uma metéfora ndo nega a outra; ambas séo Uteis.

Marzano (1992) acredita que

ver a aprendizagem como produto de cinco dimensdes ou tipos de pensamento permitira
aos educadores conseguir resultados especificos e poderosos na sala de aula.

As cinco dimensdes sdo: [1] atitudes e percepg¢des positivas, [2] pensamento envolvido na
aquisicdo e integracdo do conhecimento, [3] pensamento envolvido na ampliacdo e refinamento
do conhecimento, [4]pensamento envolvido no uso do conhecimento de forma significativa e [5]
habitos produtivos da mente..

Se de um lado existem pessoas para quem todo o conhecimento € basicamente o0 mesmo,
existem tedricos que acreditam diferentes tipos de conhecimento, cada um envolvendo processos
de aprendizagem um tanto diferentes.

Segundo ainda Marzano (1992), num nivel mais basico e geral estdo duas categorias de conheci-
mento: conhecimento que envolve processos e conhecimento que ndo envolve processos ou um
conjunto de etapas. Como exemplo da primeira categoria esta ler um mapa, efetuar uma divisdo
mais longa. O conhecimento de regras de um jogo ou das convencgdes de pontuacdo gramatical
esta na segunda categoria. O conhecimento que envolve etapas ou regras que devem ser
seguidas é dito procedimental [procedural knowledge]. O conhecimento de fatos especificos € do
tipo declarativo [declarative knowledge].

A construcdo do conhecimento declarativo, onde a Biologia € um bom exemplo, envolve trés
etapas ou fases. A primeira é ligar o conhecimento novo ao velho. A segunda etapa € a
organizacional e a terceira é a de representar a informacéo de forma que seja facil lembrar-se dela
depois. Aprender o conhecimento declarativo envolve pois trés fases: a construcéo de significado,
sua organizacao e 0 seu armazenamento.

Organizadores gréaficos

Para organizar o conhecimento declarativo, uma das formas possiveis de uso, e de muita
utilidade, € a da organizacéo grafica.

Seis padrbes, ou modelos, gerais de organizacdo gréafica sdo reconhecidos: [1] descritivo, [2]
sequencial, [3] processo/causa, [4] problema/solucdo, [5] generalizacao e [6] conceitual, conforme
esquemas na figura 1.

116



Informatica no ensino de Ciéncias e Biologia

NN NN
SEQUENCIAL

DESCRITIVO PROBLEMA-SOLUCAO

[ 1
|EE
[

O GENERALIZACAO
O,

PROCESSO-CAUSA

CONCEITO

FIGURA 1
Seis tipos de organizadores graficos [adaptada de MARZANO, 1992:45]

Esses padrées/modelos graficos séo Uteis, por exemplo, numa analise de texto.

Na medida em que o leitor [que pode ser um/a aluno/a] 1€ e compreende um determinado texto,
uma clara demonstracdo do entendimento pode ser dada através de uma representacao grafica.
Essa representacdo grafica pode, ainda, facilitar a memorizacdo dos elementos principais do
texto.

Vejamos um exemplo de representacao [organizacao] gréafica criada a partir de texto. Tomamos
um texto da area das Ciéncias Sociais, numa perspectiva de mostrar que esse tipo de atividade
pode ser aplicado a qualquer area do conhecimento.

A partir do texto de Histéria imediatamente a seguir foram construidos dois tipos de
representacdes gréaficas [ver modelos na figura 1] sobre os ditadores. A primeira representacéo
segue o tipo generalizagéo [ver figura 2].

Os Estados Unidos ndo foram a Unica nagdo a sofrer com a Grande Depresséo. As nagfes da Europa também
sofreram. Além disso, muitos europeus estavam tentando reparar os danos a seus paises causados durante a
Guerras Mundial. Por causa das dificuldades sob as quais eles eram for¢cados a viver, muitos europeus estavam
ansiosos para ouvir lideres que prometessem que fariam suas nacdes ricas e poderosas novamente. Alguns
desses lideres trouxeram mudancas totais em seus paises. Suas a¢des causaram nova guerra mundial.

Ditadores chegam ao poder. Nas décadas de 20 e 30, no século XX, novos lideres formaram governos na
Itdlia, Alemanha e Japdo. Os governos formados nesses paises eram ditaduras. Numa ditadura, o lider ou
lideres mantém autoridade completa sobre o povo que governam. O povo vivendo numa ditadura tém somente
aqueles direitos que o seu lider, o ditador, permite. Os ditadores sozinhos tomam todas as decisdes importantes
em suas nagdes. As decisBes tomadas pelos ditadores na Italia, Alemanha e Jap&o levaram a 2 Guerra
Mundial.

Mussolini assume na ltélia. Depois da 1% Guerra Mundial, muitos italianos queriam sentir-se orgulhosos da
forca de seu pais de novo. Benito Mussolini, fundador e organizador do Partido Fascista, convenceu os italianos
gue ele e seu partido podiam fortalecer a nacdo. Para isso, os Fascistas teriam que ter o controle sobre a
economia, 0 governo e muitos outros aspectos da vida italiana.

Em 1932, os Fascistas tomaram controle do governo italiano, criando uma ditadura com Mussolini como lider. Os
italianos que eram contra Mussolini ou seu governo ou foram para a priséo ou foram forgcados a deixar o pais.

Mussolini planejava aumentar o poder da Italia dominando naces mais fracas. Ele se voltou para a Africa e, em
1935, atacou a Etiépia. Em poucas semanas 0 exército italiano varreu esses pais do Leste da Africa e o anexou
ao império italiano.

Hitler se torna ditador na Alemanha. Depois que perdeu a 1* Guerra Mundial, a Alemanha se defrontou com
sérios problemas econdmicos ao longo dos anos 20. Essas dificuldades e memoria da derrota na 1* Guerra
Mundial levaram muitos alemaes para o Partido Nazista. Seu lider, Adolph Hitler, prometeu fazer da Alemanha o
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pais mais poderoso do mundo. Em 1933 os nazistas tomaram o controle do governo alem&o. Hitler se tornou o
ditador da Alemanha e silenciou quem se opunha a ele.

O povo contra quem o Hitler dirigiu seu maior édio foram os cidadéos judeus da Alemanha. De forma injusta, ele
os culpou pelos problemas da Alemanha. Repetindo constantemente essas falsas acusacdes, Hitler levou a
opinido publica da Alemanha contra os cidaddos judeus. Entdo ele retirou todos os direitos civis e as
propriedades dos judeus. Em seguida, a policia cercou homens, mulheres e criangas judeus e os enviou para
campos de concentracao.

Hitler prometeu anexar territérios a nacdo alema. Ele imediatamente colocou o pais para trabalhar fabricando
armas e outros materiais de guerra. A primeira nacdo para onde ele se deslocou foi a Austria, em 1938. Hitler
anexou a Austria, explicou, porque a maioria de seu povo era de origem germanica.

Se a idéia é organizar a informacdo sobre os ditadores, fornecida pelo texto como uma
generalizacdo, o organizador da figura 2 € o modelo a ser adotado. Nesse exemplo especifico,
Mussolini e Hitler foram os exemplos de apoio.

‘OS ditadores assumem o poder quando os paises estao fracos, prometendo fortalecé-los.

{ MNa ltalia

—{ Oz italianos queriam se sentir orgulhosos de seu pais. ‘

—‘ Mussolini os convenceu de que ele e os Fascistas tomariam o controle do pais para torna-lo forte.

—{ 1822: Os Fascistas criarm uma ditadura. ‘

—‘ Mussolini buscou poder tomando nagdes mais fracas ‘

—I MNa Alemanha

—| Depois da 2a Guerra Mundial a Alemanha teve sérios problemas.

—| Hitler prometeu fazer o pais forte.

—| 1833: Os Mazistas assumem o controle do governo alemao.

—| Hitler construiu uma forte maguina de guerra e entio atacou a Austria

FIGURA 2

Na figura 3 se utilizou o modelo conceitual. Nesse caso a finalidade foi a de organizar a mesma in-
formacédo que estava no texto em torno do conceito de ditador.

Com o modelo conceitual se organizam categorias gerais de coisas, eventos, lugares, pessoas. O
modelo conceitual geralmente inclui as caracteristicas definidoras e exemplos especificos do
conceito.

chegam ao
poder em

periodos de
problemas

tomam as
decistes
importantes

tém poder
absoluto

DITADORES

Hitler capitalizou na condicéo de
fraqueza da Alemanha depois da
1a. Grande Guerra

Mussalini prometeu uma ltalia forte

FIGURA 3
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Mapa conceitual

Um mapa conceitual € um tipo de representacao grafica usado com a finalidade basica de mostrar
relacdes entre idéias. Os mapas conceituais conectam simbolos com sintaxe de tal forma que o
significado pode ser construido, compreendido e lembrado, tanto visualmente como na forma
verbal.

Na escola, os mapas conceituais podem ser usados em qualquer disciplina para ajudar a analisar
informacéo, cadeia de eventos, sistemas, subsistemas, dentre outras coisas.

Atividade

Os alunos, em duplas, fardo a construcdo de um mapa conceitual utilizando um aplicativo
[software] especializado para isso. Sera utilizado um software préprio para a atividade., podendo
ser o Inspiration, desenvolvido pela empresa de mesmo nome, ou 0 Cmap, do Institute for Human
and Machine Cognition, da West Florida University.

O mapa conceitual a ser construido com recursos computacionais terd como elemento de
referéncia um texto fornecido/indicado pelo professor e oportunamente distribuido.

Cada dupla devera gravar [salvar] o arquivo com 0 mapa conceitual numa pasta [diretorio] do
computador ou da rede, conforme indicacdo do professor ou do técnico do laboratério. O arquivo
terd 0 nome “mapa_[nomes]’, onde [nomes] sera substituido pelos nomes dos alunos autores do
mapa.

Como criar um mapa conceitual usando o software

Para criar um mapa conceitual, deve-se comecar com um conceito simples. Sigamos um exemplo
bem didatico semelhante a um divulgado no sitio [site] do produtor do software Inspiration. O
exemplo é da area de Ciéncias e trata do tema “solucdes”. Assim, 0 mapa conceitual se inicia com
apenas uma palavra, “Solucao”. Digita-se esta palavra no simbolo da Idéia Principal [Main Idea].

SOLUGAD

Na etapa seguinte, digitam-se todos os termos ou conceitos que estariam relacionados ao topico
“Solucdo”. Simplesmente aponta-se [escolhe-se a figura ou uma caixa de texto, clica-se sobre ela
e mantendo o botdo do mouse apertado arrasta-se a figura para a area do diagrama] e digita-se a
palavra ou frase que idenifica cada nova idéia. O Inspiration automaticamente coloca as palavras
nos simbolos ou na caixa de texto.

SOLUTO SOLUCAD

MISTURA GLICOSE AGUA

SOLUCAD

SOLYENTE AQLUOSA

Depois que todas as idéias ja foram colocadas, inicia-se o processo de ligacdo entre eles. Para
isso clica-se na ferramenta “Link”, na barra de menu superior, depois nos dois simbolos que se
pretende ligar. O Inspiration desenhara a ligacéao [link]. Para colocar uma frase de conexao, basta
apenas clicar no link e digitar a palavra ou frase.
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tAlS SOLVENTE E H
sOLUTO oLENTEE et sOLUGAD

E Uhda

EXEMPLD DE

AGUA

QUANDO

MISTURA DIS50LADA B

GLICOSE FORhds

/ SOLUGAD
—"  agUOsA

SEFOR AAGUA
SOLWENTE "

Finalmente rearranjam-se os simbolos de modo que as relacfes entre eles. Para isso, bastaclicar
nos simbolos e arrastélos; os links e as frases/palavras de ligacdo acompanhardo o

deslocamento dos simbolos.

SOLUGAD
E Uhta, MAIS SOLUTO
hials SOLWEMTE E E IGUAL &
MISTURA IGLAL A
‘ SOLWENTE
SoLUTO
SEFOR A AGUA
E{BMPLO OE
QUANDO ~
; SOLUCAD
GLICOSE  b—pissoivna ™| AGUA F 0 Rhb s AQLII_‘II;SA

1 O texto e as representacdes graficas correspondentes foram retirados de Marzano
(1992). O texto original foi traduzido de forma livre.
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