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Seccao A: Introdugao ao conjunto de Ferramentas para Desenvolvimento

da Aventura Web

A.1 O conjunto de Ferramentas para Desenvolvimento da Aventura Web

Sobre as ferramentas

O conjunto de ferramentas para desenvolvimento da Aventura Web foi desenvolvido para alcangar os seguintes
principais objetivos:

+ Apoiar e dotar os professores do ensino secundéario com materiais inovadores de formacao baseados
em TIC para enriquecer a sua abordagem pedagdgica

+ Criar pré-requisitos para que os educadores criem recursos de ensino inovadores baseados em
desafios através da utilizacao das TIC

+ Fornecer ideias e inspiragdo para como os professores podem desenvolver e aplicar WebQuests nas
suas aulas

Para quem sao as ferramentas para desenvolvimento da Aventura Web?

Este conjunto de ferramentas tem uma relevancia especial para o trabalho dos professores em sala de aula no
gue diz respeito a metodologias ativas e ao sucesso dos alunos. Mas é desenvolvido para todos os que tém
interesse em metodologias ativas escolares, gestao de sala de aula e avaliacdo de alunos.

O que pode encontrar no conjunto de ferramentas para desenvolvimento da Aventura Web?

O conjunto de ferramentas é organizado em secg¢des onde vocé pode encontrar uma abordagem inovadora com
acesso as TIC para enfrentar a sala de aula e a educacao de uma forma diferente no que diz respeito as funcdes
de alunos e professores ao longo da metodologia WebQuests e uso pedagdgico. Entdo, aqui pode encontrar:

Seccdo A pode encontrar informacg@es Uteis sobre o que é descrito no conjunto de ferramentas e como se pode
usar esse conjunto de ferramentas.

Seccdo B com os Fundamentos metodoldgicos de WebQuests.
Seccdo C com a Taxonomia webQuests.

Seccéo D fornece a avaliagdo do WebQuests.

Seccdo E com o design da WebQuests.

Seccdo F onde as linhas das WebQuests sdo descritas.

Seccdes G e H onde séo apresentadas conclusdes e referéncias.

Sl £\ smus+ Programme aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissédo
* . n&o pode ser responsabilizada por qualquer utilizagao que possa ser feita das
of the European Union P P porquaiq G40 que p

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
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A.2 O que precisa de saber

Qual é o desafio?

sCCCL-Ir

O trabalho dos professores no século XXI € um desafio enorme e permanente, uma vez que é importante motivar
e desafiar permanentemente os alunos. O uso da WebQuests é uma forma de dar uma nova dindmica na sala de
aula. Permite também a criatividade dos alunos e a inovagédo em sala de aula, tanto para professores como para

alunos.
Que perguntas precisas de fazer?

Como professor, deve ter a certeza de que:

v" Conhece 0 grupo de estudantes com quem vai trabalhar;

v
v
v
v

Defina uma estrutura WebQuest clara.

Tem a certeza sobre os contextos de cada aluno, as dificuldades que os seus alunos podem ter;
Faz as escolhas certas no que diz respeito ao desenvolvimento e abordagem curriculares.

Tem uma visdo clara do que se espera que os alunos realizem;

Como é que os WebQuests podem funcionar como suportar Didatico?

Uma sala de aula, mesmo que cada professor possa
ter uma definicdo diferente para esta realidade, deve
ser um local de inovacéo; aprendizagem, auto-
descoberta; investigagdo, pesquisa, trabalho
colaborativo; pensamento critico; envolvimento ativo
dos alunos e participacdo. Além disso, o0s
WebQuests sdo governados sob esses principios,
uma vez que sdo ferramentas importantes para
produzir conteudos e resultados através de meios de
pedagogia ativa e envolvimento e aprendizagem dos
alunos por descoberta.

Quais sdo as barreiras que pode ter de enfrentar
aceitando este desafio?

Tendo em conta o ponto de vista dos professores, ha
0 medo de mudar o discurso e o foco em sala de

aula. Os professores também tém medo de nédo
poder dar aos alunos os conteldos essenciais e de
ndo conseguirem os resultados que deveriam
alcancar.

No que diz respeito ao trabalho dos alunos, existe
sempre a possibilidade de os alunos ndo aderirem
as tarefas propostas principalmente porque nao
estdo habituados a novas metodologias, e preferem
ser ensinados de forma tradicional em sala de aula.

Como encaramos estas barreiras?

Devemos sempre ser positivos e otimistas, pelo que
essas barreiras devem ser encaradas como boas
oportunidades para melhorar e desenvolver novos
caminhos de aprendizagem/ensino e avaliacéo.

A.3 Como pode ser utilizado o conjunto de ferramentas de desenvolvimento da Aventura

Web ?

O conjunto de ferramentas do Portal da Aventura Web pode ser usado para:

v" Desafiar os alunos a trabalhar de forma diferente na sala de aula;

v Desafiar os professores a enfrentar a sala de aula de um ponto de vista diferente;

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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v Desenvolver competéncias dos alunos como autonomia, pensamento critico, pensamento analitico, argumentagao,
trabalho em equipa, competéncias de apresentagdo, competéncias de investigacdo, competéncias de debate e
resolugdo de problemas entre outros;

v' Transformar a gestdo da sala de aula;
v' Praticar diferentes formas de avaliacéo e avaliar o trabalho dos alunos ao longo do feedback qualitativo;

v Trazer alunas para areas relacionadas com ciéncia, matematica, engenharia e tecnologia.

Secc¢ao B: Fundamentos metodoldgicos das WebQuests

Diga-me e eu esquego- me. Ensina-me e eu lembro-

me. Envolve-me e eu aprendo.
Benjamin Franklin

B.1 Introducéo

Uma WebQuest, seguindo a definicdo de conceito de Bernie Dodge (criador da WebQuest ou WQ), é uma
"atividade orientada para o inquérito em que algumas ou todas as informag8es com que os alunos interagem vém
de recursos na Internet" (B. Dodge, pagina WebQuest San Diego University). De acordo com esta abordagem,
as WebQuests sdo projetadas para usar as capacidades dos alunos de forma adequada e eficaz, de modo a
focar-se em como usar a informagédo em vez de apenas procura-la. As WebQuests apoiam o pensamento dos
alunos nos niveis de analise, sintese e avaliagao.

As WebQuests dao particular importancia ao processo de aprendizagem e a dinamica do grupo. Por um lado,
promovem a aprendizagem e o desenvolvimento com base na sintese, compreenséo, transformacgdo da
informacgdo e resolucdo de problemas. Por outro lado, a WebQuests promove a aprendizagem cooperativa e
colaborativa, incentivando os alunos a assumirem diferentes fun¢des. WebQuests também podem incentivar o
trabalho individual e coletivo de forma a promover a aprendizagem. S&o especialmente Uteis como instrumento
para abordagens ativas de ensino e aprendizagem.

Uma WebQuest é bastante diferente de outras experiéncias baseadas na Web e a ideia chave que a distingue, é
gue a WebQuest é construida de forma objetiva e eficaz de forma a envolver os alunos em tarefas, dirigidas para
desenvolver opinifes criticas e objetivas sobre o tema em questdo. Nao se trata apenas de investigagdo de dados;
€ mais uma atividade relacionada com fazer algo com informacao adequada e selecionada. A forma de pensar
deve ser criativa ou critica e tem de envolver a resolucao de problemas, a autocritica, a analise da informacao e

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um

sl g?a-g:r?gsef g?’oth;mme aval ao contetido, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissao 7
L e 9 n&o pode ser responsabilizada por qualquer utilizagao que possa ser feita das
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a capacidade de sintese. As diferentes tarefas tém de ser mais do que meras respostas a perguntas ou uma
repeticdo do que esta na Internet. E uma lista de tarefas que sdo enderecadas para reproduzir (tanto quanto
possivel) uma versao reduzida do que os adultos fazem no trabalho.

Este conjunto de ferramentas proporciona aos professores um enquadramento educativo. Encontrardo um guia
completo sobre como utilizar as WebQuest nas suas aulas, com uma lista de WebQuests sugeridas, abrangendo
diferentes tdpicos e areas de escolas secundarias na Europa.

B.2 WebQuests dentro da abordagem de aprendizagem colaborativa

A WebQuest esta ligada a abordagem colaborativa de aprendizagem no processo ensino - aprendizagem, porque
a ideia basica é que os alunos se relinam em grupos para resolver em conjunto uma situacao "problema"”. Isto
baseia-se na ideia de que o ensino é um ato social natural, durante o qual os participantes falam uns com os
outros.

Em todas as situa¢fes da vida real, quando as pessoas tém de trabalhar em equipa, surge alguma relacéo e
interacdo entre pessoas que identificam capacidades humanas, qualidades, contributos de cada um para a causa
comum, etc.

Num ambiente de aprendizagem colaborativa, os alunos, para realizar as WebQuests, tém a oportunidade de
falar uns com os outros, expressar ideias, discutir, partilhar diferentes opinides, perguntar a outros opinides
diferentes da do seu préprio ponto de vista. Isso permite a mudanca de uma aprendizagem "centrada no
professor” para uma aprendizagem "centrada nos alunos".

Assim, as WebQuests podem resolver os seguintes problemas metodoldgicos:

e Melhorar a eficiéncia da aprendizagem. O aluno aprende melhor se é capaz de falar, declarar, interagir
com outros membros da equipa;
e Melhorar a literacia da expresséo e da comunicacao l6gica, desenvolvendo uma atividade conjunta.

Na base da abordagem sCOOL-IT WebQuests existe o pressuposto de que aprender em conjunto ndo s6 é mais
facil e interessante, como também é muito mais eficiente. E é importante salientar que esta eficiéncia nao se
refere apenas ao sucesso académico dos alunos. Refere-se também ao seu desenvolvimento intelectual e ao
seu desenvolvimento moral. O processo de aprendizagem e descoberta ajuda os outros a investigar e resolver
algo em conjunto, partilhar a alegria de fazer um caminho educativo partilhado.

A estrutura das WebQuests sCOOL-IT reproduz o seguinte processo:

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
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Introducéo

Indica as bases de
conhecimento e fornece
informacéo importante.

Tarefa

Descreve uma tarefa escolar,
desafiante e problematica.

Fontes

Lista os links para recursos
on-line (teis para a
concluséo da tarefa.

Avaliacéo

Avalia o desempenho do
aluno de acordo com as
rubricas.

Processo

Explica os passos que 0s
alunos precisam de tomar para
completar a tarefa.

Conclusao

Resume a realizacéo dos
alunos e encoraja a reflexao.

O apoio da Comisséo Europeia a producéo desta publicagéo ndo constitui um

Eo-fundef Sy the aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissédo 9
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B.3 Implica¢gbes pedagogicas das WebQuests sCOOL-IT

A razéo subjacente a utilizacdo da WebQuests ndo é apenas a popularidade da Internet ou da Web, mas sim as
implicagBes pedagdgicas que a sua utilizagcdo promete ao professor inovador. As WebQuests apresentam uma
oportunidade Unica de combinar uma vasta gama de praticas educativas eficazes numa so6 atividade, integrando
tecnologia, suporte, aprendizagem colaborativa, pensamento critico, avaliacdo objetiva e construtivismo tudo num
s6 instrumento.

As trés principais contribuicdes que as WebQuests tém na aprendizagem dos alunos sao:

[1]

(2]

3]

Aumentar a motivacdo dos alunos para aprenderem através do desafio de enfrentar tarefas objetivas, o
gue os obriga a resolver um problema, a fazer uma comparacao, ou a construir uma hipétese em relagéo
a uma situacdo real utilizando fontes objetivas. Os alunos estdo motivados porque o esfor¢o que devem
colocar na tarefa vai além da sala de aula. As tarefas WebQuest exigem que os alunos reflitam sobre as
suas proprias perspetivas, reforcando assim a ligacéo entre si e a tarefa.

Desenvolver competéncias de pensamento critico através da utilizacdo de uma situagéo real que exija
que os estudantes construam uma solucdo adequada para um problema. Os elementos da psicologia
cognitiva e do construtivismo estéo incorporados na tarefa WebQuest, uma vez que os alunos néo sé sao
obrigados a compreender a informacao recolhida, mas também analisar, sintetizar e transforma-la em
algo novo, adicionando as suas proprias perspetivas que se tornam evidentes na conclusdo da tarefa
dada. O suporte é outro contributo importante, uma vez que os alunos sdo orientados para a tarefa
principal passo a passo, completando uma etapa de cada vez. Em conjunto, estes ajudam os alunos a
desenvolver uma compreenséo aprofundada das principais questées com que se confrontam através da
consolidacdo dos seus conhecimentos prévios com as novas informacdes que descobrem. Isto fornece-
Ihes estratégias de como proceder quando se encontram novamente num contexto semelhante, ativando
a sua estratégia.

Criar uma oportunidade de colaboracdo, uma vez que os alunos precisam de trabalhar em conjunto para
completar a tarefa, um elemento vital da abordagem centrada nos alunos. As tarefas colaborativas
diminuem o sentimento de isolamento que os alunos podem ter ao encontrar problemas pela primeira
vez, uma vez que havera apoio entre pares fornecido através do trabalho em grupo. Isto também ajudara
a manter a motivagdo a um nivel mais elevado, uma vez que devem continuar a trabalhar em conjunto
para alcancar um objetivo comum.

Segue-se um diagrama teérico (versdo original em Inglés) da utilizacdo das WebQuests sCOOL-IT:

m Co-funded by the O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um

aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissédo
ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa ser feita das
informagdes ai contidas.
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B.4 As WebQuests sCOOL-IT para fomentar o trabalho em grupo e o pensamento critico

O modelo sCOOL-IT WebQuest pode ser
considerado uma ferramenta de treino eficaz que é
caracterizada por uma profunda assimilacdo de
novos conhecimentos através do pensamento
critico. A ideia por detrds € que as WebQuests
sCOOL-IT sdo suportadas por quatro estruturas
principais: pensamento critico, aplicacdo de
conhecimento, competéncias sociais e
aprendizagem por etapas.

Ao completar um WebQuest, os alunos precisam de
colaborar e interagir uns com os outros para resolver
um problema através de discussGes em grupo,

Rt Co-funded by the
LB Erasmus+ Programme
EAR of the European Union

informacdes ai contidas.

promovendo assim o desenvolvimento do didlogo.
No processo do trabalho de grupo criado por uma
WebQuest, os alunos também se envolvem numa
troca dindmica de ideias e na co-construcdo de
significado e conhecimento, ao mesmo tempo que
fazem um esforco conjunto para alcancar o sucesso.

Ensinar competéncias de pensamento critico e
aplicacdo de conhecimentos deve estar num
ambiente de aprendizagem construtivista que deve "
envolver os alunos e exigir que resolvam problemas
e construam competéncias que lhes sejam mais
significativas".

O apoio da Comisséo Europeia a producéo desta publicagéo ndo constitui um
aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissédo
n&o pode ser responsabilizada por qualquer utilizagao que possa ser feita das
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Teoricamente, as WebQuests sCOOL-IT séo
produzidas para ir além da base tedrica tradicional
das WebQuests e pensar sobre outros aspetos da
WebQuests como uma ferramenta de
aprendizagem. Ou seja, em vez de se centrar nas
componentes das competéncias de pensamento
critico e da aplicac@o do conhecimento, a énfase &
também colocada na aprendizagem construtivista,
que inclui o pensamento critico e a aplicacdo do
conhecimento.

Na pratica, o design sSCOOL-IT da WebQuests tem
sido um processo complexo que envolveu um
planeamento cuidadoso colocando em perspetiva
todas as variaveis que podem afetar a aprendizagem
dos alunos, incluindo aspetos sociais, psicolégicos,
cognitivos e de desenvolvimento.

Além disso, para ajudar os alunos a abrir um espaco
de didlogo e a fomentar o pensamento critico, todas
as WebQuests baseiam-se em problemas para
explorar.

sCCCL-Ir

Além disso, atribuem aos alunos uma série de
websites contendo mudltiplas perspetivas sobre um
determinado topico para forcar os alunos a
considerar perspetivas alternativas, alargando assim
ainda mais o espaco de didlogo e o pensamento
critico na sala de aula.

Vale a pena notar que tudo (desde o processo de
trabalho até aos critérios de classificagdo) é
analisado do ponto de vista dos alunos. Podemos
dizer que criamos webQuests centrados em alunos
e questionarios, construidos em torno de um cenario
de interesse para os estudantes, que trabalham em
pequenos grupos, seguindo as instru¢bes no modelo
WebQuest. Os alunos contribuem coletivamente
para a compreensdo do problema de forma geral e
intensiva. Finalmente, as avaliagbes formativas
visam ajudar os alunos a evoluir, nédo é para
evidenciar 0s seus erros.

Resumindo, a abordagem sCOOL-IT pode ser
resumida da seguinte forma

Pensar juntos

Aprendizagem colaborativa

Aplicacéo de conhecimentos e
procura de novos

Trabalho em grupo

Abordagem Dialdgica

SCOOL-IT

Abordagem WebQuest

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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B.5 Os grupos-alvo do programa de formacéao
O programa de formacéo aborda duas categorias principais de destinatarios:

1. Professores e diretores do ensino secundario

Os professores devem ser informados e treinados como utilizar os WebQuests nas suas atividades
diarias. Eles usardo a abordagem do projeto sCOOL-IT para aprender sobre esta metodologia inovadora
e baseada em desafios. Isto ira ajudara a enriquecer a sua abordagem pedagdgica: promover um melhor
desempenho dos alunos nas disciplinas escolares gerais e também o desenvolvimento de competéncias
transversais e competéncias digitais em consonancia com os desafios do século XXI.

Os diretores podem usar este programa de formacéo para promover a metodologia WebQuest como uma
ferramenta comum nas suas escolas, adota-la para além do uso ocasional e garantir que esta abordagem
atinge todos os professores.

2. Alunos do ensino secundério

O programa de formacao de projetos sCOOL-IT também é dirigido aos alunos com o objetivo de aumentar
o seu nivel de envolvimento e interesse em rela¢éo aos contetidos curriculares das disciplinas, utilizando
uma ferramenta nova e criativa. O programa de formacé&o de projetos sCOOL-IT tem como objetivo ajudar
professores e educadores a desbloquearem eficazmente este potencial e envolver os alunos
contemporaneos num processo de aprendizagem ativa que cria uma compreensao mais profunda de
disciplinas como ciéncias e matematica. A isto acrescente-se o desenvolvimento de competéncias
transversais e competéncias digitais.

B.6 O papel do professor e a vantagem na utilizagdo dos WebQuests

O facto de se ser uma atividade orientada para o aluno significa que o aluno tem um papel ativo e proeminente
no processo de aprendizagem. Isto ndo significa que o papel dos formadores seja de menor importancia,
exatamente o contrario: o professor € aquele que constréi pontes entre a aprendizagem casual e intencional e
torna o ensino e a aprendizagem eficientes. E responsavel por enriquecer as atividades letivas com webQuests
desafiantes, intrigantes e motivadores. Ao conceber o WebQuest, o professor deve selecionar materiais
envolventes e praticos para ajudar a cumprir a tarefa. Além disso, os professores sdo responsaveis por dotar 0s
alunos dos recursos necessarios para a criagdo do produto final. O docente organiza ainda o ambiente
cooperativo e ird delegar os diferentes objetivos a atingir por cada aluno. Desempenha um papel importante na
atribuicdo de vérias fungdes aos membros da equipa e na sua orientagdo na forma de desempenhar as suas
tarefas. E fundamental que o professor explique claramente aos alunos o que se espera e exatamente como
serao avaliados.

Quando se utilizam estratégias de ensino WebQuest, os educadores ndo devem dizer aos alunos o que
"precisam" de fazer - tudo o que precisam de saber ja esta indicado no processo WebQuest, os alunos sé
precisam encontra-lo. O papel do professor é fornecer orientacdo e facilitar o processo da sua busca pelo
conhecimento.

Os professores ndo devem exprimir opinides diretas, criticar ou discutir em termos de errado ou certo. Os alunos
devem sentir-se livres para expressar a sua compreensao e percecdes obtidas na implementacdo do WebQuest
sem preocupacao se serdo qualificados como "certos" ou "errados".

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
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B.7 O papel do aluno e a vantagem na utilizagcao dos WebQuests

As WebQuests baseiam-se na cooperacdo e colaboragdo, o que potencia o sentido de responsabilidade dos
alunos tanto para com o grupo como para a aprendizagem individual. Cada membro do grupo ¢é individualmente
responsavel pela sua participagdo na consecucao do objetivo e na partilha dos conhecimentos que adquiriu. Uma
WebQuest é eficaz quando obriga os alunos a dependerem uns dos outros. As WebQuests permitem que os
alunos utilizem os recursos da Internet de forma eficiente e criativa: os pré-selecionados pelo professor e os que
encontrarem. Esta estratégia didatica requer que os alunos procurem informacdes, reflitam mais tarde e tomam
decisdes com base nessa informacdo. Uma WebQuest eficaz permite que os alunos utilizem competéncias de
trabalho em equipa e priorizem a transformacéo da informacao.

Por dltimo, mas ndo menos importante, as WebQuests também favorecem a competéncia de "aprender a
aprender".

Seccao C: Taxonomia WebQuests

C.1 Introducéo

O objetivo da introducdo de uma WebQuest é tornar a atividade desejavel e divertida para os alunos. Quando a
atividade que vai de encontro aos interesses dos alunos, ideias, experiéncias passadas ou objetivos futuros, entdo
torna-se mais interessante. Por isso, € necessario construir uma introdugdo motivacional que envolva e estimule
os alunos no inicio de cada WebQuest.

Como professor, deve ter em mente que a introducdo de uma WebQuest estabelece a ligacdo entre a tarefa que
se segue e o0 aluno. Se é cativante e agarra o seu interesse, é provavel que os alunos mergulhem na aventura
com entusiasmo. Caso contrario, poderdo perder o interesse e investir menos esfor¢co na conclusédo da atividade.
Abaixo estdo algumas dicas sobre como construir uma introducdo cativante e envolvente para 0s seus
WebQuests:

+ Lembre-se do seu publico: tente fazer o texto orientador objetivo e focado no aluno. Ajuste o seu estilo
de escrita em conformidade e dirija-se diretamente aos alunos.

+ Fornecer informagdes necessarias e cenarios motivacionais como dar aos alunos papéis para
desempenhar. Por exemplo, na webQuest sCOOL-IT _Implicac6es atuais do "Problema do _carro
elétrico” de Phillipa Foot/ conducao autonoma — Sim ou Ndo? aos estudantes séo atribuidos os
papéis de engenheiros numa das principais empresas de tecnologia do mundo Tesla, Inc. Assim, desde
o inicio desta experiéncia os alunos mergulham numa aventura muito parecida com a vida real, ocupando
uma profissdo especifica numa empresa popular. Estes aspetos irdo provavelmente aumentar a
motivacdo dos alunos para realizarem a tarefa dada.

+ Adicione elementos do mundo real a investigacdes online para o envolvimento total dos alunos. Relacione
o tema a algo que reflita o dia-a-dia ou em conformidade com os seus interesses ou objetivos. Por
exemplo, o0 SCOOL-IT WebQuest A influéncia do Twitter na sociedade moderna centra-se no Twitter
como uma rede social proxima dos jovens de hoje e usa-0 como uma ferramenta para colocar algumas
guestdes importantes sobre as quais devem refletir.

Erasmus+ Programme aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissédo
of the Euro ea% Union n&o pode ser responsabilizada por qualquer utilizagao que possa ser feita das
P informagdes ai contidas.
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C.2 Processo —tipos de processos que podem ser integrados na WebQuest dependendo
dos objetivos da aprendizagem

Como construir o processo de uma WebQuest para garantir que diferentes estilos de aprendizagem sé&o
devidamente abordados? O Instituto de Investigacdo de Estilos de Aprendizagem define os seguintes tipos de
alunos (https://www.learningstyles.org/styles/index.html):

Aluno orientado paraimpresséao
Principais caracteristicas:

M Muitas vezes toma notas

M Pode gostar de escrever no quadro-negro

M Lembra-se de forma rapida e facil o que se 1é
M Aprende melhor depois de ver ou escrever algo

Este tipo de aluno prefere ter o texto completo sob a forma escrita. A vantagem para este tipo de aluno é que
pode passar pela WebQuest no ritmo desejado. Além disso, 0 aluno pode voltar (ou avangar) para se concentrar
numa determinada parte do texto e certificar-se de que esta parte € bem compreendida. Para este tipo de aluno,
talvez seja melhor ter cada WebQuest totalmente impressa. Por outro lado: as WebQuests online sédo adequadas
para percorrer a informagédo para a frente e para trds também.

Aluno aural
Principais caracteristicas:

M Tende a lembrar e repetir ideias que sdo apresentadas verbalmente
M Aprende bem através de palestras

M E um excelente ouvinte

M Pode reproduzir simbolos, letras ou palavras ouvindo-os

Este tipo de aluno prefere ouvir um texto. Se um professor tiver consciéncia de que este tipo de aluno esta
representado na turma a qual é apresentada uma WebQuest, pode gravar o texto da WebQuest num ficheiro de
som que pode ser reproduzido num smartphone, para que o aluno possa utilizar o texto falado ao lado da verséo
online escrita. Note que as ilustragdes ndo podem ser transformadas em texto falado, pelo que ainda é necessario
algum esforco visual do aluno. A gravagdo também tem a vantagem de que pode ser repetida com a frequéncia
gue o aluno gosta.

Aluno haptico
Principais caracteristicas:

M Gosta de uma abordagem "pratica" para a aprendizagem
M Envolve o sentido do toque na aprendizagem

M Gosta de fazer obras de arte

M Gosta de juntar as coisas.

Este tipo de aluno gosta de tocar nas coisas e por isso também podemos chama-lo de "aprendizagem tactil". Ndo
€ tao dificil imaginar uma versao das WebQuests que seja adequada para a aprendizagem tactil: o aluno pode

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
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beneficiar de ter objetos fisicos para olhar e trabalhar. Além disso, o criador da WebQuest (professor) poderia
estar interessado em construir tarefas que convidam o aluno a usar as suas maos: experiéncias em fisica,
trabalhando com plantas reais e animais em biologia. Também convidar especialistas para apresentar e explicar
um tema (Historia, Geografia) pode ajudar a trazer o mundo vivo para a sala de aula.

E para todas as disciplinas abrangidas, os alunos podem ser enviados para a biblioteca ou para exposi¢cées para
obter informacdes ou até para tocar nas coisas que veem.

Aluno interativo
Principais caracteristicas:

M Aprende melhor através da verbalizagéo

M Muitas vezes faz ruidos ou fala consigo préprio ou para os outros
M Normalmente ndo é quieto por grandes periodos de tempo

M Muitas vezes fala longamente... s6 para se ouvir falar!

Este tipo de aluno prefere verbalizar o contetido e discuti-lo com outros alunos: tende a ser falador e até faz ruidos
guando ndo comunica (como cantarolar). A maioria dos WebQuests leva deliberadamente os alunos a expressar
as suas descobertas e raciocinio sobre um assunto: todo o processo de pesquisa de informacéo e reformulacéo
das suas proprias ideias e discussao dos assuntos num pequeno grupo ou fazer uma apresentagdo do mesmo
(o que acontece na maioria das WebQuests) é muito adequado para este tipo de aprendizagem. Claro que, ao
fazer trabalho individual, os alunos também podem cantarolar ou estalar os dedos quanto quiserem.

Aluno cinestésico
Principais caracteristicas:

M Aprende fazendo, envolvimento direto

M N&o esta muito atento a apresentagdes visuais ou auditivas
M Quer "fazer" alguma coisa.

M Tenta fazer as coisas e gosta de manipular objetos

O aluno do tipo cinestésico move-se muito, € um ouvinte pobre e ndo estara muito atento a estimulos visuais
(apresentacdes) ou informacgdes escritas: este aluno precisa de estar ativo (batendo na mesa ou movendo-se em
volta da sala de aula) e € melhor desafiado com tarefas que os fazem agir fisicamente. Para as WebQuests isto
pode exigir algumas adaptacdes que visam fazer com que estes alunos se movam e descubram experimentando
em vez de ler, tanto quanto possivel. Provavelmente desempenhar papéis encaixariam bem no seu estilo de
aprendizagem.

Aluno visual
Principais caracteristicas:

M Aprende vendo e assistindo a demonstracdes

M Gosta de estimulos visuais como imagens, slides, graficos, demonstracdes, etc.
M Evoca a imagem de uma forma visualizando-a com “o olho da mente*

M Muitas vezes tem uma imaginacao brilhante

Este tipo de aprendiz quase parece o oposto direto do aprendiz cinético: este aluno beneficia de olhar para as
coisas (textos, apresentacdes, obras de arte) e tende a visualizar 0 que esta a ser dito ou escrito, ajudado por

Erasmus+ Programme aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissédo
of the Euro ea% Union n&o pode ser responsabilizada por qualquer utilizagao que possa ser feita das
P informagdes ai contidas.
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uma imaginacéo viva. A maioria dos WebQuests produzidos no projeto sCOOL-IT agradardo a este tipo de
aprendizagem e o pré-requisito basico de ser um investigador ativo na internet, encaixa perfeitamente neste perfil.

Aluno olfativo (aprende com cheiro e degustacéao)
Principais caracteristicas:

M Aprende melhor através dos sentidos do olfato e o sabor
M Os cheiros tém um significado especial

M Associa um cheiro particular com memérias especificas
M E frequentemente capaz de identificar cheiros

M Descobre que os cheiros ajudam a aprendizagem

Seré dificil acomodar ou até satisfazer os alunos com este estilo de aprendizagem especifico em qualquer formato
educativo que conhecemos. Mais uma vez, experiéncias fisicas e bioldégicas na sala de aula, para além das
tarefas dadas nas WebQuests, podem ser Uteis. No entanto, se quisermos agradar aos alunos fazendo com que
cheirem ou provem coisas, podemos ter dificuldade em incorporar isso numa WebQuest ou em qualquer tipo de
aula. Para além de programas de formacao profissional para futuros cozinheiros e endlogos (e programas
semelhantes), ndo se utiliza muito atividades que promovam cheirar e degustar no ensino secundario.

C.3 Tipos de Tarefas para uma WebQuest dependendo dos objetivos

Ao elaborar a WebQuest, tem de considerar a tarefa subjacente e o que pretende alcangar com ela. Dodge
identificou varias tarefas, que podem ser usadas para uma WebQuest. Abaixo encontrara um pequeno guia para
os diferente tipos de tarefas para os seus WebQuests, tal como sugerido por Dodge, juntamente com algumas
dicas e exemplos baseados na experiéncia do projeto sSCOOL-IT.

Tarefa recontar

Objetivo: fazer com que os alunos demonstrem o que compreenderam a partir de informacdes que recolheram,
através da elaboragdo de um documento, apresenta¢do ou resumo.

Quando usar: no inicio da sua jornada WebQuest com os alunos. As tarefas de recontar estdo préoximas da
aprendizagem tradicional e fardo uma ponte para diferentes abordagens através da metodologia de ensino
WebQuest. Uma tarefa de recontar poderia ser usada como um passo intermédio para a compreensao final de
um toépico. Uma WebQuest baseada numa tarefa de recontar poderia ser combinada com outras tarefas. No
projeto sCOOL-IT, as tarefas de recontar foram combinadas com outras tarefas para criar WebQuests cujo
primeiro passo era fazer com que 0s alunos adquirissem conhecimento sobre um determinado tema e, mais tarde,
o conseguissem aplicar. Por exemplo, a WebQuest Gosta de Arte de rua? primeiro introduz o tema da arte
de rua pedindo aos estudantes que procurem informacdes e respondam a questdes relacionadas com esta forma
de arte contemporanea. A WebQuest desdobra-se entdo adicionando tépicos para realizacdo de tarefas
orientadas e tarefas de autoconhecimento para fazer uma experiéncia WebQuest mais complexa.

Competéncias que uma tarefa de recontar procura desenvolver: resumir, dissecar e elaborar

Espera-se que os alunos produzam: PowerPoint ou outras apresentagbes multimédia, cartazes, pequenos
relatérios

Erasmus+ Programme aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissédo
of the Euro ea?w Union n&o pode ser responsabilizada por qualquer utilizagao que possa ser feita das
P informagdes ai contidas.
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Sugestdes para elaborar a webQuest com base na tarefa de recontar a:

v/ Considere o grau de transformacéao da x Evite definir tarefas que exijam a procura de
informacédo exigida aos alunos. respostas simples e certas a perguntas pré-

v Certifique-se de que os alunos entendem que CERTMITEGES,
as suas apresentacdes/relatérios nao devem % Evite utilizar tarefas de recontar para aquisicdo
ser simples informagdes de copiar e colar a de conhecimentos que os alunos ja devem ter e
partir das fontes. para tépicos que Ihes sao familiares.

v’ Certifique-se de que os alunos tém critérios
definidos sobre o que relatar e como organizar
as suas descobertas.

Tarefa de compilacéo
Objetivo: fazer com que os alunos recolham informag6es de vérias fontes e coloquem-na num formato comum

Quando usa-lo: quando quer que o seu aluno se familiarize com um conjunto de contetdos de varias origens,
ao mesmo tempo que faz escolhas sobre a sele¢é@o de informacéo e a sua organizagdo. Uma WebQuest baseada
numa tarefa de compilagédo seria adequada quando introduzir um novo topico e gostaria que os seus alunos
trabalhassem sobre ele. Uma série de WebQuests no projeto sCOOL-IT baseiam-se em tarefas de compilagéo,
embora todas sejam combinadas com outras tarefas para experiéncia multidimensional. Por exemplo, a webQuest
Energia Nuclear e Poder Nuclear inicia-se com uma tarefa de compilacdo, pedindo aos alunos que
compilem informac¢des sobre centrais nucleares a partir de varios recursos (videos, artigos, revistas cientificas)
Ccomo um primeiro passo que conduza a uma analise mais profunda sobre os pros e os contras da energia nuclear
e as possiveis implica¢des da utilizacdo da energia nuclear.

Competéncias que uma tarefa de compilagdo procura desenvolver: competéncias de organizacéo, selecdo
e apresentacdo de informacéo

Espera-se que os alunos produzam: uma compilagdo num formato U(nico, por exemplo um mapa, uma
exposi¢do, uma capsula do tempo, etc.

Sugestdes para elaborar o WebQuest com base na tarefa de compilagéo a:

NAO
v/ EXxigir que os alunos transformem a x  Evite definir uma tarefa que seria possivel
informag&o num formato Unico. através de uma simples pasta de cépia de
v"Incluir recursos em diferentes formatos: informacao.
textos cientificos, videos, poemas, artigos % N&o tome todas as decisdes de organizacao
jornalisticos, publicacdes nas redes sociais, e formatacéo para os alunos.
imagens, etc.
v'  Estabelecer padrées para a organizagdo da
compilacéo.
v/ EXigir que os alunos inventem os seus
proprios critérios para selecionar os itens
gue eles reuniram e para articular os seus
critérios.
Co-funded by the O apoio da Cgmisséo Europeia a produgéo_dgsta publicacéo nédo const?tui~um
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Tarefa mistério

Objetivo: fazer com que os alunos encontrem uma resposta para um tema, investigando informacdes de varias
fontes

Quando usa-lo: quando se quer evocar o interesse num tema que de outra forma ndo é atraente ou impopular
com os seus alunos. Uma WebQuest baseada numa tarefa misteriosa seria adequada para alunos de todas as
idades, uma vez que se baseia em promover a sua curiosidade. Este tipo de WebQuest também seria (til quando
introduzir um determinado topico e gostaria de encorajar os seus alunos a aprofundar mais e encontrar
pormenores ndo ensinados durante as aulas. H4 uma WebQuest no projeto sCOOL-IT que combina elementos
de uma tarefa misteriosa com elementos de uma tarefa analitica. _Genes e a cor dos olhos desafia os
alunos a transformarem-se em detetives durante algum tempo, investigando a cor dos olhos das criancas de
pessoas famosas. A chave para resolver o mistério reside na aplicacdo de Xadrez Mendeliano que os ajudara a
verificar as possiveis combinacdes de cor dos olhos. WebQuests baseados numa tarefa misteriosa seria
adequado para usar em assuntos como "Biologia" ou "Fisica" onde pode fornecer pistas baseadas no
conhecimento cientifico.

Competéncias que uma tarefa misteriosa procura desenvolver: competéncias de recolha e processamento
de informagdo de mudltiplas fontes; competéncias para unir informagédo, fazendo inferéncias ou generalizacbes
através de varias fontes de informacao; competéncias para pensamento critico; analise minuciosa e aten¢éo ao
detalhe.

Espera-se que os alunos produzam: uma resposta a um puzzle/mistério

Sugestdes para elaborar a webQuest com base na tarefa de mistério:

NAO
v/ Elabore um mistério complexo que requer x  Nao crie um puzzle que possa ser resolvido
investigacao de mdltiplas fontes. apenas encontrando a resposta especifica
v/ Crie um rasto de pistas que precisam de ser numa determinada pagina/artigo/video, etc.

reunidas para fornecer a resposta.
v' Coloque alguns rastos falsos para desafiar o
pensamento critico dos alunos.

Tarefa jornalistica
Objetivo: fazer com que os alunos reinam factos e 0s organizem numa peca jornalistica

Quando usa-lo: quando pretende desenvolver a compreensdo de potenciais preconceitos na comunicagao.
WebQuests baseados numa tarefa jornalistica sdo especialmente adequados para assuntos como "Histéria", mas
também podem ser aplicados a outros assuntos se combinados com outras tarefas. Por exemplo, o projeto
sCOOL-IT tem uma WebQuest no campo tematico "Ciéncias Bioldgicas" que emprega este método. COVID 19
epidemias e pandemias baseiam-se numa combinacio de uma tarefa jornalistica e de compilagdo. A
primeira tarefa para os alunos € investigar uma série de doencas e recolher informacées factuais sobre elas. Uma
vez estabelecidos os conhecimentos necessarios, sdo desafiados a escrever um artigo cientifico sobre as
doencas selecionadas, com o objetivo de que o artigo seja publicado num jornal cientifico.

Erasmus+ Programme aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissédo
of the Euro ea?w Union n&o pode ser responsabilizada por qualquer utilizagao que possa ser feita das
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Competéncias que uma tarefa jornalistica procura desenvolver: pensamento critico, precisdo, avaliacdo
critica da informacéao e capacidade de distinguir factos, desenvolvendo consciéncia para potenciais preconceitos
reportados

Espera-se que os alunos produzam: um artigo jornalistico

Sugestdes para elaborar a webQuest com base numa tarefa jornalistica:
NAO

v'  Certifique-se de que os seus alunos % N&o deixe muito espaco para a criatividade
entendem que a precisdo é mais importante que pode afetar a precisdo
nesta tarefa.

v/ Forneca os recursos certos, incluindo alguns
gque sao factuais e outros que sao
tendenciosos.

v' Sublinhe a importancia de refletir sobre os

seus proprios preconceitos, reconhecendo-
0s e minimizando o seu impacto na escrita.

Tarefa de design

Objetivo: fazer com que os alunos criem um produto ou plano de agdo que cumpra um objetivo pré-determinado
e trabalhe dentro de restricdes especificadas

Quando usa-lo: quando pretende desenvolver capacidades Uteis para vida real que permitam lidar com desafios
no respetivo campo teméatico. Estes tipos de WebQuests sdo adequados para temas como "Fisica", "Biologia" e
"Matematica", embora também possam ser aplicados a outras disciplinas, especialmente se combinadas com
outros tipos de tarefas. Por exemplo, o projeto sCOOL-IT oferece uma WebQuest em Geografia que se baseia
numa tarefa de design. Em Como planear uma cidade do futuro ha uma combinagéo de uma tarefa de
design e uma tarefa analitica desafiando os alunos a desenvolver um plano para uma cidade que representara
um lugar moderno onde todos possam ter uma vida melhor com impactos ambientais minimizados. Antes disso,
os estudantes séo encorajados a investigar os problemas das cidades modernas e a analisar as suas implicagfes
na vida das pessoas e no ambiente.

Competéncias que uma tarefa de design procura desenvolver: competéncias para trabalhar dentro de
restricdes pré-estabelecidas

Espera-se que os alunos produzam: um produto ou plano de acéo

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
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Sugestdes para elaborar a webQuest com base numa tarefa de design:

NAO
v/ Apresentar constrangimentos auténticos, % Nao exija que os alunos desenhem um
semelhantes a vida real. produto ideal enquanto trabalham dentro de
v/ Exija que os alunos entreguem um produto restricdes, como orcamento ou
gue é genuinamente necessario em algum regulamentos.

lugar por alguém.

v/ Estabeleca constrangimentos que uma
pessoa pode encontrar na vida real, por
exemplo, um orcamento apertado, restricoes
legais, critérios de concecao, etc.

v/ Certifique-se de que ainda deixa espaco
para a criatividade dentro das restricdes que
estabeleceu.

Tarefa produto criativa
Objetivo: fazer com que os alunos criem algo dentro de um determinado formato

Quando usé-lo: quando quiser envolver 0s seus alunos hum processo criativo, mas ainda assim estabelecer
certos constrangimentos. Uma WebQuest baseada numa tarefa de produto criativo seria adequada quando os
alunos ja adquiriram o conhecimento sobre um determinado tema, e vocé gostaria de encoraja-los a expressar a
sua aprendizagem através de um processo criativo ao mesmo tempo baseando-se no que ja foi ensinado. Este

tipo de WebQuests é adequada para disciplinas da &rea das humanidades, uma vez que dependem da
criatividade e ndo da precisdo. A webquest sCOOL-IT Como € viver na ldade da Pedra? do campo
tematico "Histdria e Patrimonio Cultural" apresenta uma simbiose de uma tarefa de recontar, uma tarefa de
compilacdo e uma tarefa de produto criativo. Os alunos sdo guiados por varios passos que comegam com a
realizac@o de pesquisas mais profundas sobre a Idade da Pedra para resultar na entrega de um ensaio sobre a
sua experiéncia como viviam o0s humanos durante a ldade da Pedra. Neste caso, tém de seguir os
constrangimentos do género da escrita de ensaios, ao mesmo tempo que entrelagam a sua criatividade com o
conhecimento que ganharam nas especificidades do periodo da Idade da Pedra.

Competéncias que uma tarefa criativa do produto procura desenvolver: criatividade e expressividade;
competéncias para entregar um produto num determinado formato

Espera-se que os alunos produzam: um produto dentro de um determinado formato: pintura, jogo, cartaz, jogo,
diario simulado, musica, etc.

Sugestdes para elaborar 0 seu WebQuest com base numa tarefa criativa do produto:
NAO
v' Enfatizar a criatividade e a expressividade, % N&o estabelecas muitos constrangimentos
bem como critérios especificos do género gue limitem a criatividade.
escolhido.
v'  Destacar a importancia dos
constrangimentos: a adesdo a um

determinado estilo artistico; Utilizacdo das
convencgdes de um determinado formato;

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
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consisténcia interna; limitagdes no

comprimento, tamanho ou &mbito.
v/ Equilibrar a criatividade e os

constrangimentos.

Tarefa de construcédo de consenso

Objetivo: fazer com que os alunos considerem e, se possivel, acomodem diferentes pontos de vista em torno de
um facto contestado

Quando usa-lo: quando quer que os seus alunos considerem diferentes perspetivas e desenvolvam consciéncia
sobre a existéncia de diferencas nos sistemas de valor das pessoas. Este tipo de WebQuests é adequada para
disciplinas como "Histdria". Pode aplica-los quando j& introduziu conhecimento sobre um determinado tema e
gostaria que os seus alunos olhassem para os mesmos eventos de diferentes perspetivas. A sCOOL-IT
WebQuest Pesos e medidas faz parte do campo tematico da "Fisica", embora existam muitas referéncias
histéricas. A WebQuests envolve os alunos em papéis para representar a Nobreza, Clero e Terceiro Estado
(Burgueses e camponeses entre outros) e ter4 de convencer os outros membros da Estados Gerais (ver
Assembleia Nacional Constituinte — Franca) sobre a ado¢&o de uma determinada unidade de medida em vez de
outra.

Competéncias que uma tarefa de construcdo de consenso procura desenvolver: competéncias Uteis para a
resolucéo de problemas

Espera-se que os alunos produzam: um relatério destinado a um publico especifico (real ou simulado) e é criado
num formato anélogo ao utilizado no mundo fora das salas de aula (por exemplo, um livro branco de politica, uma
recomendacédo a algum 6rgéo governamental, um memorando de entendimento)

Sugestdes para elaborar a sua WebQuest com base numa tarefa de construgcdo consensual:
NAO

v Fornecer diferentes conjuntos de recursos % N&o baseie a sua tarefa na ficcéo.
para incentivar os alunos a estudar
diferentes perspetivas.

v' Certifique-se de basear a sua tarefa em
diferencas auténticas de opinides.

v' Certifique-se de basear a sua tarefa em

guestdes de opinido e facto, ndo apenas
factos.

Tarefa de persuaséo

Objetivo: fazer com que os alunos defendam um ponto de vista perante uma plateia, que deve ser hostil ao tema
a defender.

Quando usé-lo: quando j& introduziu o conhecimento de um determinado tépico e gostaria que os seus alunos
ultrapassassem a simples memorizagdo da informacao. Este tipo de WebQuests é adequada para uma ampla

gama de disciplinas e poderia ser combinado com outras tarefas. No projeto sCOOL-IT, a WeQuest fUSOS

horarios, DST e defensores de Terra plana oferecem uma combinacéo de uma tarefa analitica, tarefa
de compilagéo e uma tarefa de persuasdo. No inicio, os alunos séo convidados a procurar e resumir informacdes
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sobre os diferentes fusos horarios, politicas de horario de verdo em todo o mundo e a crescente popularidade da
chamada "sociedade da terra plana”. Apds uma analise das implicagGes da sua constatacdo, estardo envolvidos
em 2 debates com a tarefa de persuadir os seus pares na necessidade/futilidade do horario de verdo, bem como
na validade/absurdo dos argumentos dos defensores da Terra plana.

Competéncias que uma tarefa de persuasao procura desenvolver: competéncias para a argumentacao para
desenvolver estratégias de persuasao

Espera-se que os alunos produzam: um caso convincente baseado no seu conhecimento

Sugestdes para elaborar a WebQuest com base numa tarefa de persuaséo:
NAO
v' Certifique-se de identificar uma plateia cuja x  Evite fazer da tarefa um simples relato da
opinido sobre o tema defendido é diferente informacao que os seus alunos absorveram.
(hostil ou neutra).
v' Certifique-se de que os alunos tém os
conhecimentos basicos necessarios para

construir e defender o seu caso. Se
necessario, introduza recursos adicionais.

Tarefa de autoconhecimento
Objetivo: fazer com que os alunos desenvolvam uma maior compreenséo de si mesmos

Quando usa-lo: quando quer que os seus alunos olhem mais profundamente para dentro de si como parte do
seu processo de crescimento. Este tipo de WebQuests é adequado para disciplinas como Filosofia, Literatura e
Arte. Através deste tipo de tarefas, pode incentivar os seus alunos a definir objetivos de longo prazo e refletir
sobre ética, consideragdes morais, melhoria do seu autoconhecimento, apreciagédo de arte, gostos pessoais na
literatura, etc. O projeto sCOOL-IT combinou tarefas de autoconhecimento com outras tarefas principalmente no
campo tematico "Filosofia". Seis das sete WebQuests desenvolvidas nesta disciplina sdo sobre o
autoconhecimento. Por exemplo, gosta de Arte de Rua? introduz informagdes sobre arte de rua, fazendo
com que os alunos se perguntem se este tipo de arte lhes agrada. A ética do hacking ético e do
hactivismo aborda o hacking ético. Através da andlise das implicacdes das acdes dos hackers éticos
(também conhecido como o hacker do bem), os alunos debrucam-se sobre questdes morais relevantes para a
sociedade de hoje. Implicacdes atuais do "Problema do Carro_elétrico" de Phillipa Foot/
Conducao autonoma—Sim ou Nao? coloca diretamente uma questao dificil cuja resposta requer melhor
autoconhecimento.

Competéncias que uma tarefa de autoconhecimento procura desenvolver: autoaperfeicoamento; estabelecer
metas a longo prazo

Espera-se que os alunos produzam: em vez de um produto, espera-se que 0s alunos encontrem respostas
sobre si mesmos

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
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Sugestdes para elaborar a webQuest com base numa tarefa de autoconhecimento:
NAO
v/ Certifique-se de que as perguntas que 0s % Nao faca perguntas demasiado simples e
alunos fardo sdo complexas e ndo tém que provoquem respostas curtas.
respostas faceis.

v/ Tente abordar temas relevantes para o
mundo de hoje.

Tarefa analitica
Objetivo: fazer com que os alunos encontrem relagcdes como causa e efeito e descubram as suas implicacdes

Quando usé-lo: quando introduzir um determinado topico e gostaria que os seus alunos prestassem atencgéo a
véarias questdes, identificassem semelhancas e diferencas e compreendessem as implicacdes de ambos. Esta
tarefa faz com que os alunos compreendam as relagfes causa - efeito. Este tipo de WebQuests € adequado para
uma ampla gama de disciplinas, pois pode pedir aos alunos para fazer comparac¢des entre fendmenos, modelos,
teorias, autores, etc. A maioria das WebQuests no projeto sCOOL-IT incluem tarefas analiticas, uma vez que sdo
adequadas para todas as disciplinas e permitem muitas combinac¢des com outros tipos de tarefas. Por exemplo,

Da Escravatura a Black lives matter combina uma tarefa de relato sobre as origens da escravatura com
uma andlise das implicagbes na sociedade de hoje. As Alteractes Climaticas e os mega-glaciares
do campo tematico "Geografia" oferecem uma combinagdo de uma tarefa de relato, uma tarefa de compilagéo e

uma tarefa analitica. Desafia os estudantes a encontrarem informacdes sobre os glaciares na Gronelandia e
depois analisarem as consequéncias do degelo e do aquecimento global.

Competéncias que uma tarefa analitica procura desenvolver: pensamento analitico

Espera-se que os alunos produzam: um produto que inclui anélise

Sugestdes para elaborar a WebQuest com base numa tarefa analitica:
NAO
v' Certifique-se de que a sua tarefa inclui x  Evite fazer com que os alunos desenvolvam

requisitos para especular sobre possiveis uma analise simples.
implicacdes.

Tarefa de julgamento
Objetivo: fazer com que os alunos avaliem a informacgé&o e tomem decisfes informadas

Quando usé-lo: quando quer que os seus alunos exergam juizo critico. H4 apenas poucos WebQuests no projeto
SCOOL-IT que envolvem elementos de uma tarefa de julgamento. Por exemplo, a desflorestacao webQuest
do campo tematico "Geografia" € uma das mais complexas desenvolvidas dentro do projeto. Combina elementos
de uma compilagdo, tarefas analiticas, de construgdo de consensos e de julgamento. Como ultimo passo na sua
implementacdo, a WebQuests prevé um julgamento simulado em que os estudantes assumem determinados
papéis num julgamento judicial contra pessoas responsabilizadas pela desflorestagéo que esta a ocorrer e pelas
suas consequéncias negativas.

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
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Competéncias que uma tarefa de julgamento procura desenvolver: competéncias de avaliacdo

Espera-se que os alunos produzam: avaliacéo

Sugestdes para elaborar a WebQuest com base numa tarefa de julgamento:

NAO
v'  Certifique-se de apresentar as informacgées a % N&o envolva os alunos em tarefas de
serem avaliadas. julgamento se nao lhes forneceu
v' Certifique-se de fornecer muita informacao informacdes suficientes para realizar a sua
sobre o tema de varias fontes para que os avaliacdo complexa.
seus alunos possam tomar decisdes
informadas.

Tarefa cientifica
Objetivo: fazer com que os seus alunos pratiquem o método cientifico

Quando uséa-lo: quando quer que os seus alunos descubram o cientista que ha no seu interior, recolhendo,
testando e descrevendo alguns dados reais. Estes tipos de WebQuests sdo adequados para disciplinas como
Biologia e Fisica, mas também podem ser aplicados em outras disciplinas se combinados com outras tarefas. A
tarefa requer a comparacgéo dos dados obtidos a partir de diversas fontes e os estudantes precisam de decidir, 0
gue apoiar, descrevendo 0s seus resultados e implicagdes num relatdrio cientifico. As WebQuests Que forcas
estas a aplicar? (do campo tematico "Fisica") e Ecossistema em Marte ("Ciéncias Bioldgicas") sdo baseadas
no método cientifico que desafiam os estudantes a descobrir 0 cientista que existe no seu interior.

Competéncias que uma tarefa cientifica procura desenvolver: competéncias de investigagédo

Espera-se que os alunos produzam: um relatério cientifico

Sugestdes para desenhar a webQuest com base numa tarefa cientifica:
NAO

v'  Certifique-se de que a sua tarefa é o mais x Na&o baseie a sua tarefa em dados
realista possivel. demasiado conhecidos.

v' Encoraje os seus alunos a elaborarem
hip6teses com base na compreenséo da
informacé@o que esta disponivel em varios
recursos.

v' Encoraje os alunos a testar as suas
hipéteses.

A tabela que se segue fornece uma visao geral de todos as WebQuests desenvolvidos no ambito do projeto
sCOOL-IT e do tipo de tarefas em que se baseiam. Para mais referéncias, visite a nossa plataforma Web

Adventure: https://scool-it.eu/webguests/

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui um
**x Co-funded by the . e o
S - Us+ Proaramm aval ao conteudo, que reflete apenas as opinifes dos autores, e a Comisséo 25
LS of?r?e ézro e?a% aUniore1 ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa ser feita das
P informagdes ai contidas.
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Tarefas de
RN ol construgdo | Tarefas de Tarefas Tarefas de Tarefas

roduto = o . N
E’:riativo de persuaséo analiticas | julgamento | cientificas

Tarefa de
autoconhe-
cimento

Nome da Tarefas Tarefas de Tarefas Tarefas Tarefas de
WebQuest Recontar | compilacdo | misteriosas | jornalisticas design
consenso

Matemaética e L6gica ‘

Matematica
ajuda a boa
vizinhanca

Inequagbes

racionais - As
inequacdes do

segundo grau

Funcdes
trigonométricas
de um angulo
agudo

Funcdes
.
quadréticas 1 1

O Teorema de
Pitagoras e a sua
aplicacéo na vida
real

Equagoes de
primeiro grau

Historia e Patriménio Cultural

Religido,
Diversidade e
Tolerancia

Historia nacional

— apenas uma
invencgéo

moderna?

Da escravatura a

Black Lives
Matter
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Nome da
WebQuest

Tarefas
Recontar

Tarefas de
compilacéo

Tarefas
misteriosas

Tarefas
jornalisticas

Tarefas de
design

Tarefas de
produto
criativo

Tarefas de
construgao
de
consenso

Tarefas de
persuaséo

Tarefas
analiticas

Tarefas de
julgamento

Tarefas
cientificas

Tarefa de
autoconhe-
cimento

Revolugéo
Industrial e
desemprego
tecnologico. Os
robos vao tirar
nossos
empregos um
dia?

Ver Roma com
os olhos de um
ancido romano:
um dia na vida
de um anciao
romano

Como é viver na
Idade da Pedra?

Que problemas
enfrentaram as
democracias na
década de 1930
do séc XX? E
hoje?

Ciéncias Biol6gicas ‘

Ecossistema em
Marte

COVID 19,
epidemias e
pandemias

Fractais —
Geometria
Dentro de N6s

Explorando os
sistemas do
corpo humano

Rt Co-funded by the
X X Erasmus+ Programme
EXXN of the European Union
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olhos

Que forgas estas

Tarefas de
Nome da Tarefas Tarefas de Tarefas Tarefas Tarefas de Ta:?;ajtge construgcdo | Tarefas de Tarefas Tarefas de Tarefas a-ﬂ?cl;ifoan?wee-
WebQuest Recontar | compilagdo | misteriosas | jornalisticas design E’:riativo de persuaséo analiticas | julgamento | cientificas cimento

consenso

Por que os

musculos doem

guando se corre

muito rapido?

Genes e cor dos

do Universo

Uma Misséo para
a Unido
Geogréfica
Internacional
(IGU)

.
a aplicar?
Como funciona
uma lanterna
LED?
Pesos e medidas
Histéria do atomo
Energia Nuclear
e Poder Nuclear
As Profundezas

Geografia ‘

E o vencedor é...

Fusos horéarios,
DST e
defensores da
Terra Plana

O apoio da Comisséo Europeia a producéo desta publicagcéo ndo constitui um aval ao contetdo, que reflete apenas as
opinides dos autores, e a Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagéo que possa ser feita das
informac®es ai contidas.
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Nome da
WebQuest

Tarefas
Recontar

Tarefas de
compilacéo

Tarefas
misteriosas

Tarefas
jornalisticas

Tarefas de
design

Tarefas de
produto
criativo

Tarefas de
construgao
de
consenso

Tarefas de
persuaséo

Tarefas
analiticas

Tarefas de
julgamento

Tarefas
cientificas

Tarefa de
autoconhe-
cimento

Alteracdes
Climéticas e
mega glaciares

Desflorestacéo

Como planear
uma cidade do
futuro

Gosta de Arte de
Rua?

Filosofia

Cyber-bullying,
danos aos jovens

A ética do
hacking ético e
do hacktivismo

A influéncia do
Twitter na
sociedade
moderna

Implicagbes
atuais do
"Problema do
carro elétrico" de
Phillipa Foot/
conducao
auténoma — Sim
ou Nao?

O que devo
fazer? Vamos
pensar
criticamente e
reflexivamente
sobre o certo e o

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagéo ndo constitui um aval ao contetido, que reflete apenas as
opinides dos autores, e a Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagéo que possa ser feita das
informacdes ai contidas.
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Tarefas de
Nome da Tarefas | Tarefas de Tarefas Tarefas Tarefas de Ta:?;ajtge construgdo | Tarefas de Tarefas Tarefas de Tarefas a-ﬂ?cl;?:foan%ee-
WebQuest Recontar | compilacdo | misteriosas | jornalisticas design E’:riativo de persuaséo analiticas | julgamento | cientificas cimento
consenso
errado, o bom e
o mal.
Narragdo EPICA:
gue aventura
horrivel!
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C.4 Recursos: Critérios para escolher recursos fiaveis baseados na Web para a
WebQuest

Por que a selecdo dos recursos web é importante na definicdo de uma WebQuest

O espirito da WebQuest séo os recursos. Assim, os educadores que desenvolvem WebQuests devem localizar
excelentes recursos de fontes fiaveis que tém um elevado potencial para permanecer on-line ao longo do tempo.

WebQuests bons e bem estruturados facilitam o uso significativo da Web para fins educativos. Os estudantes tém
de aproveitar os recursos da Internet que sao interativos, ricos em meios de comunicacdo, contemporaneos,
contextualizados ou de perspetivas variadas.

A medida que os recursos WebQuest sdo selecionados com antecedéncia, os estudantes passaréo a maior parte
do seu tempo a trabalhar com informacdo em vez de a procurarem. Existem vérias vantagens na utilizacdo de
recursos pré-selecionados:

M Nao é desperdigado tempo na procura de links no google

M Garante que os alunos usardo apenas informagdes de alta qualidade

M A utilizagdo de recursos da Internet € mais focada, uma vez que os alunos sédo menos distraidos por sites
irrelevantes

M Encoraja os alunos a olhar para varias fontes de informacao sobre um tépico, e ndo apenas o primeiro

site que encontram

Aumenta a confian¢a dos alunos na conduc¢éo de pesquisas online bem sucedidas

Selecione recursos que lidam com o tema de uma variedade de pontos de vista, oferecendo uma

variedade de fatos e opinido.

M Encoraje os alunos a olhar para varias fontes em torno de um tépico.

4]
4]

Através dos recursos WebQuest, os alunos vao perceber que a Internet ndo é a "fonte de todo o conhecimento”,
e ganhar experiéncia de sintetizar informacao a partir de varias fontes — como os resolutores devem fazer no
mundo real.

Claro que as fontes podem incluir websites, bases de dados online, livros, jornais. Mas encontrar sites Uteis,
langados ao nivel certo para os alunos-alvo, pode ser um desafio. E muito importante escolher e focar-se em
fontes de informacdo fiaveis, produzidas ou geridas por organizacdes fidedignas e/ou websites e bases de dados.

Além disso, as fontes noticiosas séo particularmente Gteis, onde um tema esté sujeito a mudancas frequentes ou
atrai muita atencdo dos meios de comunicacédo social.

Apresentamos a seguir, algumas condi¢des gerais que um projeto qualitativo WebQuest deve cumprir:
Condigbes pedagogicas gerais:

M Um WebQuest bem elaborado oferece conteddo e recursos de aprendizagem de forma contextual.
Permite que os alunos aprendam sobre um tema como parte de um contexto maior. Em alguns casos, é
importante encontrar recursos que permitam que o0s alunos explorem um tdpico como problema
interdisciplinar a ser resolvido

O apoio da Comissao Europeia a producao desta publicagcdo ndo constitui um
Co-funded by the aval ao conteudo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissdo
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M Bons Recursos para um WebQuest tém um ponto de partida motivador ou um final desejavel que deve
ser interessante para o aluno. Este pode ser um recurso que capta o interesse do aluno (um jogo on-line,
noticias, um info-grafico...)

M Bons recursos para a WebQuest também dependem de materiais que sejam apropriados para a idade e
capacidade. A web contém tudo, desde rimas infantis a documentos de pds-doutoramento, e encontrar
recursos adequados é uma tarefa exigente para um professor. Com uma colecéo bem sucedida de links
uma WebQuest pode oferecer exigéncias adequadas para os alunos com capacidades diferentes e pode
ser uma ferramenta de pedagogia diferenciada.

Por dltimo, h& que salientar que os recursos baseados na web séo um elemento fundamental para fomentar as
capacidades de pensamento critico dos alunos enquanto utilizam a abordagem WebQuest. Na verdade, o
pensamento critico tem sido amplamente aclamado como um resultado educativo essencial para alunos de todos
os niveis e em todas as disciplinas (Horvarth & Forte, 2011; Reed & Kromrey, 2001) uma vez que ajuda os alunos
a obter uma compreensdo mais profunda da informacdo apresentada (Dwyer, Hogan, & Stewart, 2012),
desenvolve as suas capacidades de tomada de deciséo e resolucdo de problemas (Gambrill, 2006; Ku, 2009),
aumenta a sua motivacao para aprender e melhorar a sua capacidade de pensar e analisar criticamente sobre a
sua prépria aprendizagem (Phan, 2010). Assim, numerosos estudos tém-se centrado em diferentes intervencdes
instrutivas concebidas e implementadas para promover o desenvolvimento do pensamento critico dos alunos.

A escolha de recursos fidveis baseados na web requer que os estudantes avaliem a informacao da Internet e
considerem uma multiplicidade de pontos de vista e ideologias, fomentando assim o pensamento critico. Na
mesma linha, alguns investigadores apontam que uma perspetiva dialdégica na Internet afirma que "nédo é tanto
uma "ferramenta das ferramentas" [como] uma cacofonia de vozes que oferece inUmeras oportunidades de
envolvimento dialégico com multiplas perspetivas sobre cada tema, o que sugere que os professores devem
expor os alunos a uma variedade de recursos online para estimular o pensamento sobre diferentes perspetivas.

Uma forma de alargar o espago dialdgico na sala de aula é selecionar, em cada WebQuest, um conjunto de
recursos para envolver os alunos com multiplas perspetivas. Desta forma, as WebQuests constituem uma
ferramenta poderosa e eficaz para fomentar e cultivar competéncias de pensamento critico.

Condi¢cdes metodoldgicas gerais e caracteristicas cognitivas ao escolher recursos web fiaveis para uma
boa WebQuest

Algumas condi¢6es metodoldgicas gerais que devem ser tomadas em consideragdo na escolha de fontes de
informacgéo baseadas na Web podem ser definidas como as seguintes:

M Um recurso web pode ser usado melhor quando se relaciona também com o conteldo curricular.

M Alguns dos recursos web selecionados tém de prever o trabalho em equipa e ndo o trabalho individual.

M Osrecursos web bem escolhidos tém de ser altamente visuais. A web é um meio visual, e com elementos
visuais de uso adequados pode-se construir contexto para a aprendizagem, elementos visuais também
podem influenciar o interesse dos alunos sobre o assunto.

M Os bons recursos web também tém de ser faceis de usar. Os alunos devem ser capazes de entender
facilmente o contetdo dos recursos de forma a realizar as tarefas WebQuest.

Na sintese, os recursos web devem:
M Combinar e dar uma explicacdo mais ampla para a realizacdo da tarefa
aval ao conteudo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissao
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NP NP NE NN

Seja estritamente necessario para realizar a tarefa

Seja suficiente e agrupado por critérios légicos

Sejam intuitivos e relacionados uns aos outros

Oferecer orientacdo para as atividades que envolvem a cooperacao de estudantes ou grupos
Responder a necessidades e interesses especificos

Além disso, algumas caracteristicas cognitivas na escolha de recursos web fiaveis para uma boa WebQuest
devem ser consideradas:

1.

Significado légico. A WebQuest pode constituir em si mesmo um "epitome" ou pré-organizador de
conhecimento de contetdo e atividade de investigacdo. Numa WebQuest o professor pode estruturar os
contelidos de forma compreensivel para os alunos, proporcionando um sentido légico do que é concebivel
para os alunos. Com o uso de diferentes tipos de recursos baseados na web é possivel modelar a
estrutura de conhecimento da disciplina.

Significado psicoldgico. Com uma selecdo adequada de recursos, uma WebQuest permite construir
uma atividade de aprendizagem que é adaptada ao nivel psico-evolutivo do aluno. Para o
desenvolvimento dos conhecimentos e competéncias, a tarefa deve exigir uma investigacdo em grupo
que conduza ao que Vygosky chama de "Zona de Desenvolvimento Proximal" (ao nivel em que um aluno
tem um melhor desempenho com a ajuda de um par mais capaz do que por si mesmo)

Aprendizagem auto-dirigida. Na WebQuest o trabalho fundamental do aluno € autbnomo: é ele quem
seleciona a informacé@o que considera relevante; e também aquele que estrutura o conhecimento,
construindo os seus proprios esquemas cognitivos. Por esta razéo, os recursos web devem ser escolhidos
de forma a que possam apoiar o aluno a sintetizar, resumir, analisar e comparar diferentes fontes e meios
de informacéo

Alta "funcionalidade social" da aprendizagem. O paradigma eco-contextual da aprendizagem propde
a necessidade de considerar no processo educativo o ponto de vista da utilidade de certos conhecimentos
para o aluno, considerado a partir do "ecossistema social" em que o aluno esté incluido. Neste sentido, o
uso da Internet como ferramenta de aprendizagem é de grande relevancia para os alunos. Pode levar a
processos de aprendizagem que sejam aplicaveis a outros ambitos ndo académicos: modo de lazer,
autonomia na resolucdo de tarefas escolares, etc. Isto também pode levar a um elevado nivel de
motivagdo de aprendizagem.

O reconhecimento. Com as webQuests deve-se criar situacdes complexas de aprendizagem onde se
espera que os alunos conduzam autonomamente a sua aprendizagem com base na descoberta e
utilizacé@o eficaz das TIC. Neste sentido, através dos recursos web bem selecionados, os estudantes
podem adquirir um vasto autoconhecimento em relagdo a sua propria aprendizagem.

Algumas sugestfes para uma pesquisa eficaz na Internet

A informacao disponivel na web pode parecer infinita e é facil perder-se online, o que pode facilmente desviar-se
dos trilhos e perder tempo valioso. Existem muitas técnicas Uteis que podem ajudar a encontrar bons recursos
on-line. Abaixo sdo apresentadas algumas sugestfes sobre como encontrar, avaliar e gerir os recursos da web:

+ Verifique a origem da informacéo a partir do url, ou endereco web, dos sites que encontrar

O apoio da Comisséo Europeia a producéo desta publicagdo ndo constitui um
n Co-funded by the p peia & produg publicag

aval ao conteudo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissao
ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa ser feita das
informacdes ai contidas.
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+ Certifique-se de que o site esta atualizado e que todos os links da pagina ainda estao ativos. Sites bem
conservados mostrardo uma data de revisdo na pagina inicial
+ Tente avaliar se a informacéao esta correta. Qualquer um pode publicar informacéo online e as vezes é dificil

saber 0 que é lixo e o0 que vale a pena. O seguinte esquema pode dar uma visdo geral para avaliacao de
gualquer recurso on-line:

Nome do Site: ___

URL:

Questdes Criticas Notas

Quem escreveu/publicou ainformag&o no site?

4+ Quem é o autor/editor?
4+ O autor fornece informagdes de contacto?
4+ Quais sdo as credenciais do autor?

4+ O site é criado ou patrocinado por uma organizacio
respeitavel?

Que informacdes e recursos o site fornece?

Conteudo

4+ Qual é o proposito do site: persuadir, informar ou
entreter?

4+ Ainformacéo no site é objetiva ou tendenciosa?

4+ O site fornece uma cobertura completa do topico?

4+ A informago no site estd bem escrita? Existem erros
ortograficos ou erros gramaticais?

4+ O site fornece paginas citadas em obras?

4+ O site inclui elementos multimédia que ajudam a

explicar o tépico?
Navegacéao
4+ O site é organizado e facil de navegar?
4+ O design combina com o proposito?

4+ Ha andncios que me possam distrair?
4+ O site demora muito tempo a carregar?

O apoio da Comissao Europeia a producao desta publicagcdo ndo constitui um
Co-funded by the aval ao contetdo, que reflete apenas as opinides dos autores, e a Comissao
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Quando o site foi criado/altima atualizacao?

4+ O site indica quando foi criado e atualizado pela Ultima
vez?

+ Os links funcionam ou conduzem a mensagens de erro,
como "Pagina ndo encontrada"?

Por que devo usar este site?

4+ Os recursos neste site satisfazem todas as minhas
necessidades?

4+ Ainformacao é verificavel, aprofundada e atualizada?

4+ Porque é que este site é uma fonte de pesquisa melhor
do que alguns dos outros sites que ja visitei?

Conclusao de uma WebQuest

A conclusdo de uma WebQuest é a parte em que alunos e professores podem refletir sobre a experiéncia que
tiveram e comentar o que gostaram, o que ndo gostaram, o que aprenderam e o que mudariam na WebQuest.
Ha varias formas de construir uma concluséo significativa:

+ Faca perguntas para reflexao/autorreflexdo: uma boa forma de finalizar a experiéncia WebQuest é através
de perguntas aos alunos. Nao € necessario que deem as respostas imediatamente. Por exemplo, a webQuest
SCOOL-IT Da Escravidéo a Black Lives Matter oferece uma concluséo que coloca uma série de perguntas.
Oferecem aos alunos a oportunidade de auto-reflexdo sobre a experiéncia e tirarem as suas préprias
conclusdes sobre as licbes aprendidas.

+ Comentarios finais sobre os resultados esperados da aprendizagem: outra forma de construir a sua conclusao
€ recapitular o processo de aprendizagem, ao mesmo tempo que delinea os conhecimentos, capacidades e
competéncias que os alunos deveriam ter desenvolvido ao longo do processo. Por exemplo, a webquest
SCOOL-IT, Fusos horarios, DST e Defensores da Terra Plana fornece um paragrafo final que resume a
experiéncia de aprendizagem e lista as capacifdades que esta WebQuest previa desenvolver. Foram
desenvolvidas conclusdes semelhantes para as WebQuests Genes e cor dos olhos, Histéria nacional —
apenas uma invencao moderna? e Matematica ajuda a boa vizinhanca desenvolvidas no ambito do
projeto sCOOL-IT.

+ Também é possivel concluir a WebQuest escrevendo mais sobre o tema e oferecendo aos alunos caminhos
para pesquisa adicional, se estiverem motivados para isso. Por exemplo, a webquest sCOOL-IT
Ecossistema em Marte fornece uma conclusédo que da informag6es adicionais para refletir sobre o tema da
colonizacdo de outros planetas. Existem também links para sites que encorajariam os alunos a aprofundar o
tema e a esforgcarem-se na sua propria busca por mais conhecimento.

Qualquer que seja o tipo de conclusdo que possa escolher para a sua WebQuest, certifique-se de que é
importante para os alunos e oferece espaco para reflexdo sobre a sua aventura web.
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Secc¢ao D: Avaliagao das webQuests

Relativamente a este tema de avaliacdo da WebQuests, temos de distinguir entre a avaliacdo dos alunos sobre
os resultados/objetivos de aprendizagem esperados e a avaliagdo da propria WebQuest. Mas também é
importante ter em conta como os alunos podem ou ndo compreender 0s resultados que conseguem atingir.

Este trabalho enfatiza ainda a avaliacdo das WebQuests para saber, para entender como funcionaram para
alunos e professores, a sua importancia. Em suma, as propostas ja apresentadas no programa de formacéao
global sCOOL-IT devem ser respeitadas e devem ser consideradas na preparacéo das atividades de avaliacao.

Quando estd a pensar na avaliacdo da WebQuests, tem de considerar o processo de aprendizagem da
WebQuests e o papel de rubricas relativas a avaliacdo. Nesta sec¢do encontrara um pequeno guia para as
diferentes tarefas para a sua avaliagdo WebQuests, juntamente com algumas sugestdes baseadas na experiéncia
do projeto sCOOL-IT.

D.1 Contexto

O processo de testagem poderia ser processado de duas formas: misturado e cara a cara, dependendo das
condi¢des do Virus Corona nas escolas. Tendo em conta todos os desafios que poderd ter de enfrentar, pode
desenvolver a testagem ao longo de 4 semanas. Cada professor pode incluir alunos do ensino secundario, com
idades compreendidas entre 0s 13 e 0s 15 anos. Incluir dois professores para fazer a avaliagéo pode ser til para
0 sucesso desta tarefa. Todos os professores envolvidos podem ser pessoalmente informados sobre o projeto.
Isto garantir4 que os papéis sejam partilhados ao longo da misséo. A Unica questao que se deve tratar é a lei da
privacidade em cada pais.

Além disso, sera um ponto-chave desejavel para se chegar se cada professor responsavel puder considerar a
elaboracdo de um plano de trabalho comum a ser distribuido pelos alunos e professores envolvidos e a ser
realizado em conformidade.

D.2 Termos e condi¢cbes da testagem

Tenha em mente que pode incluir diferentes faixas etarias e que os alunos podem abordar-se da WebQuest como
desejar, ou seja, prepare-se para testa-la. As WebQuests podem ser testadas em mais de uma sala de aula,
online e através de uma ligacdo de video. Os professores podem estar presentes durante a fase de testes. A
cada WebQuest a terminologia (vocabulério) pode realmente ser um grande desafio para um aluno nestes niveis
cognitivos. Ao participar ativamente (os professores) sdo também capazes de adaptar o nivel de terminologia
(vocabulario) ao do aluno participante. Deve estar ciente de que, se for necessério, podera adaptar todos as
WebQuests.

Também é importante estar atento as reac¢des dos alunos as WebQuest, uma vez que é uma forma diferente de
ensino. Os alunos estdo familiarizados com uma aula com determinada estrutura, orientacdo e objetivos
especificos dentro de um curto prazo. As didaticas sédo semelhantes, a gestéo da classe é diferente. Os alunos
podem enfrentar a WebQuest como uma espécie de parque infantil, h4 muito barulho, muitos fingindo trabalhar e
dividindo-se em papéis ativos no grupo, o que representa um enorme desafio. Quando se pensa num exemplo
das nossas escolas, os nossos alunos distrairam-se muito facilmente pelos links/filmes. Eles acharam que
navegar através de todos os links € muito mais fascinante do que completar a sua parte da sua tarefa. A
terminologia causou muitos problemas aos alunos, ndo conseguiram ou ndo puderam perceber algumas
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palavras/frases. O que causou muita frustracdo e que levou a uma abordagem menos pré-ativa. Assim que os
alunos se cansaram de pedir ajuda, rapidamente preencheram uma resposta (social correta) sobre como terminar
a WebQuest. Alguns dos alunos acharam os topicos interessantes, especialmente quando os adaptamos ao seu
nivel etario.

Por isso, é importante compreender os pontos fracos que também pode ter de enfrentar, para estar preparado
para evita-los antes do trabalho de avaliagédo feito pelos alunos. Na verdade, rubricas e WebQuests exigiam uma
metodologia e abordagem diferente dentro da sala de aula.

Um
Discordo Discordo pouco Concordo
veementemente | um pouco de fortemente
acordo

A WebQuest estava bem estruturada e claro

A tarefa foi realizada no tempo dado

A tarefa foi interessante e motivou-me a
trabalhar

Foi facil seguir a tarefa na WebQuest

A WebQuest estava intimamente ligada ao tema
da aula

Os recursos ajudaram-me a ter uma
compreensdo clara do tema da aula

A WebQuest ajudou-me a melhorar o meu
conhecimento sobre o tema

Abaixo pode encontrar alguns resultados e a forma como os alunos expressam e analisaram a WebQuest. Este
trabalho foi feito numa das escolas do SCOOL-IT Project na esperanca de que o ajudem a projetar o seu préprio
trabalho com sucesso:
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First-Degree Equations
(Mathematics & logic )

The WebQuest was well structured and
clear

The task was accomplishable in the ime
given

The task was interesting and motivated me
to work

It was easy to follow the process propesed
at the WebQuest

The WebQuest was closely connected to the
Mathematics & logic theme

The resources helped me to form a clear
understanding of First-Degree Equations

T}]e wt_leue;:hellped me improve my

0 2 4 6 8 10 12

B stonglydisagree [l Somewhat disagree [l Somewhatagree [ Strongly agree

Ecosystem On Mars
(Biology)

The WebQuest was well structured and o
clear

The task was accomplishable in the time .
given

The task was interesting and motivated me -
to work

It was easy to follow the process proposed -
at the WebQuest

The WebQuest was closely connected to the .
Biology theme

The resources helped me to form a clear .
understanding of ecosystems

The WebQuest helped me improve my -
knowledge of ecosystems

0 2 4 6 8 10 12

. Strongly disagree . Somewhat disagree . Somewhat agree . Strongly agree

D.3 Os resultados da avaliacéao

No que diz respeito as andlises e trabalhos das WebQuests com os alunos, os professores tém um papel
importante para dar aos alunos as melhores ferramentas, orientagcdo e feedback de qualidade. Para isso, cada
professor deve possuir conhecimento sobre o desenvolvimento de cada aula, o contexto de cada aluno e o nivel
de conhecimento de cada um relativamente ao curriculo. Algumas das WebQuests tém muitas ligacdes com
explicacbes e trabalhos. No entanto, os professores devem gerir estes recursos para ter uma boa gestdo em sala
de aula e é importante ndo esquecer que os alunos devem selecionar os links que querem e devem fazer um
trabalho mais aprofundado. A terminologia que esta em causa, pode ser um grande desafio para alguns dos
alunos de algumas idades, sendo por isso que a orientacdo e coordenacéo dos professores sdo essenciais.
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Secc¢ao E: Elaboracao de uma WebQuest

A seguir descrevemos a estrutura para a elaboragdo de uma WebQuest online completa e bem sucedida.

E.1 Sugestdes Uteis para elaborar uma WebQuest

Navegacédo dentro de uma WebQuest

Crie uma secc¢do de navegacgdo para facilitar a circulacdo entre as varios etapas da WebQuest. A seccdo de
navegacao pode ser horizontal ou vertical e apenas deve ser evidenciada uma etapa de cada vez.

Por exemplo, no portal de aventura web sCOOL-IT ¢é utilizado uma seccao de navegacéo vertical.

INTRODUGCAO
TAREFA
PROCESSO
RECURSOS
CONCLUSAO
AVALIACAO

E importante deixar claro aos utilizadores em que etapa se encontram, colocando em evidéncia a etapa ativa das
outras. Isto pode ser feito, por exemplo, dando a etapa ativa uma cor diferente das restantes.

Use uma combinacgdo de imagens e texto para tornar a utilizacdo da WebQuest agradavel e compreensivel. As
imagens devem ter sempre uma legenda abaixo ou acima, explicando ao utilizador o que a imagem representa e
a origem das imagens.
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Existem muitos sites que fornecem acesso gratuito disponibilizando uma grande variedade de fotos, gréaficos e
icones. Alguns sao:

- pixabay.com - unsplash.com - freepik.com
- pexels.com - free-images.com
- flaticon.com - icons8.com

Divida o seu texto em sub-etapas

Embora possa ter a sec¢do de navegacdo, é possivel que algumas das etapas, por exemplo, a etapa
PROCESSO, possa conter texto longo que pode ou ndo ser dividido em sub-etapas. Em qualquer caso, é bom
dar uma visualizacdo estruturada aos utilizadores, para que possa criar sub-sec¢fes ou sub-etapas dentro de
uma etapa.

Para isso, pode utilizar dentro de uma etapa (por exemplo, na etapa PROCESSO) uma sequéncia de sub-
moédulos/sub-etapas num formato diferente de sec¢do de navegacdo. Algumas boas solugbes sdo criar
separadores ou desdobramentos ou seccdes alternativas.

1. O que é a escravidio, quando comecou e como?
Essa tarefa pode parecer simples e facil, mas vocé tera gque estudar os periodos mais
antigos e parcialmente desconhecidos da histéria humana, atravessando dezenas de
séculos. Vocé pode ter gue dividir tarefas dentro do grupo para descobrir o amplo
contexto historico que determinou as origens da escravidio.

Comegamos com uma tarefa preparatoria, pois precisamos saber do que estamos
falando:

a) Defina o termo 'escravo': qual € a caracteristica essencial de uma pessoa que & ser

escrave?

Sua proxima tarefa € procurar as culturas ou civilizagdes onde a escravidio se originou:

b) Em que cultura vocé pode encontrar as formas mais antigas de escravidio na terra?
Quando 1sso aconteceu? Quem tinha pernmissdo ou direito de ter escravos? A
sseraviddo era comum naguela seciedade ou cultura?

¢) Pode-se argumentar que devemos grandes conquistas a escraviddo, como as
piramides que as pessoas comegaram a construir nos primordios da antiga
civilizagdo do Egito. Quem fo1 o responsavel pela construgdo das pirdmides, a
Grande Esfinge e outros monumentos gigantes? Por que eles os construiram, ja que
foi um esforgo tio grande?

d) Textos religiosos como a Biblia e o Alcorfo também mencionam a escravidio. Ha
um episodio famoso no Antigo Testamento em que os escravos escapam
milagrosamente de seu cativeiro no Egito. Conte essa historia com suas proprias
palavras e explique por que essas pessoas eram escravas. A Biblia expressa um
jJulgamento sobre a escravidio? E considerado bom, € condenado ou nenhum
desses? Tente descobrir também qual € a posicio do Alcorfo nesta questio.
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Por exemplo, no SCOOL-IT Web Adventure Portal € utilizada uma seccéo de nivel inferior, que tem apenas uma
sub-etapa ativa e visivel cada vez.

Recursos e outros links.

Todos os links que possa utilizar na sua WebQuest, faca parte da etapa Recursos ou ndo, devem ser abertos
num novo separador do navegador, para que os utilizadores ndo percam o seu progresso. Basta usar um novo
link de separador para cada video, artigo, papel ou site online.

Navegacao com varias categorias webQuests.

E importante que os utilizadores sejam capazes de encontrar e navegar para outros WebQuests dentro da mesma
categoria ou outras categorias em todas as paginas online relevantes para as WebQuests.

Por exemplo, no portal de aventura web sCOOL-IT existe uma imagem a direita de cada WebQuest que
redireciona os utilizadores para um tema especifico de cada disciplina.

Categorias de WebQuest

Matematica e ;;é_glc-a" —

Hlstoﬁﬁ‘&ﬂéﬁlo cultural

- e

Além disso, numa categoria/pagina especifica, os utilizadores podem ser redirecionados para as outras
categorias/assuntos através de uma lista na parte inferior da pagina.

Outras categorias

Matematica e Logica , [r——
TS

WebQuests

e eye

LUATIO=2ATOD
+1=x+13 .
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E.2 Recursos e Ferramentas Online

O que precisa para criar um repositério webquest online para os seus alunos € um website.

Existem muitos Sistemas de Gestdo de Contetdos que podem ser usados para o desenvolvimento de um website.
Os mais conhecidos séo:

- drupal.org
- joomla.org

- wordpress.com

Outros recursos Uteis:

- Como criar uma WebQuest com WordPress

Secc¢ao F: Testemunhos sobre as webquest sCOOL-IT

Nesta Secc¢éo encontrard varios testemunhos baseados na experiéncia piloto SCOOL-IT. Os parceiros sCOOL-
IT testaram todas as WebQuests e deram o seu feedback. Certifique-se de que pode preparar o seu trabalho com
0s seus alunos tendo em mente algumas conclusdes que realcamos a seguir.

Assunto: Matematica e Logica

Equacdes de primeiro grau (Testemunho n°1)

Descricdo

Foi dado um labirinto aos estudantes, que foram separados em grupos de quatro. Para viajar ao longo do labirinto
os alunos tiveram de resolver problemas envolvendo equacgfes de 1° grau.

Passo a passo
Grupo alvo, duracédo e ambiente de sala de aula

Esta atividade foi aplicada a alunos de 14/15 anos; a duracdo da atividade foi de 90 minutos. O grupo
compreendeu as instru¢des da WebQuest e comegou a trabalhar imediatamente. Os alunos ficaram muito
entusiasmados e mesmo os que tinham mais dificuldades queriam compreender e participar.

O papel do Professor

Alguns grupos nao conseguiram formalizar algumas equacfes para resolver os problemas e o professor deu
apoio aos grupos de trabalho, para cumprir o objetivo da tarefa. O facto de a WebQuest ter apresentado solucdes,
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e sob a forma de labirinto, com um final, fez com que os alunos nédo se desencorajassem quando ndo conseguiam
realizar a tarefa de imediato. Pelo contrario, encorajou os alunos a quererem entender como se poderia aplicar
uma equacao.

O papel do aluno

Os alunos mostraram empenho durante a atividade. Alguns grupos ndo conseguiram formalizar as equacfes e
testaram as solucdes dadas para encontrar a correta; mesmo que, depois de encontrar a solucéo certa, quiseram
entender qual era a equagéo necessaria para resolver o problema.

Os alunos mantiveram-se empenhados ao longo da atividade e quiseram levar as tarefas para casa para verificar
as situacdes pendentes.

Avaliacéo e Feedback para alunos

Todos os alunos gostaram e pediram para repetir; queixaram-se do pouco tempo que tinham. Consideraram a
atividade frutifera e (til.

Resultados da Aprendizagem
Conhecimento

Resolucdo de problemas envolvendo equacgdes de 1° grau, resolvendo equagdes; leitura e interpretacdo de
expressoes.

Capacidades

Trabalho em grupo, espirito critico, desenvolver a persisténcia.

Vantagens e Testemunhos

Atividade diferente do que tém normalmente e que 0s encorajou a aplicar conhecimento.

Trabalhar em grupos significa que os alunos com mais dificuldades podem participar dando sugestdes Uteis, uma
vez que o contexto dos problemas estava relacionado com o seu dia-a-dia.

Equacdes de primeiro grau (Testemunho n° 2)

Descricdo

As equacdes séo Uteis para resolver varios problemas de vida diaria, especialmente as equac¢des de 1° grau que
se aplicam a tudo, desde as compras do supermercado até ao seu futuro salario! Esta WebQuest ajudara os
alunos a resolver equagdes simples de um e dois passos de 1° grau, com muitas opera¢des matematicas.

Passo a passo
Grupo alvo, duragdo e ambiente de sala de aula

O processo de testagem foi realizado na presenca fisica de alunos e professores nas instalacdes de uma escola
de formacao, a Cybernet Zenon, (um instituto privado certificado pelo Ministério da Educacao, Cultura, Juventude
e Desporto de Chipre) em Larnaca. A testagem desta WebQuest piloto durou 4 horas (meio dia). Os alunos
participantes eram estudantes do ensino secundario, com idades compreendidas entre os 13 e os 15 anos, e
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eram também estudantes de Cybernet em ciéncias da computacdo. Os dois professores participantes eram
formadores associados no centro de formacao.

O papel do Professor

Os professores pertenciam um ao sector tedrico e 0 outro ao sector técnico, para que pudessem aplicar
corretamente as WebQuests. Os professores foram informados sobre a WebQuest, e 0 processo de testes piloto
foi-lhes apresentado e explicado, pelo que estavam prontos para transmitir os conhecimentos necessarios para
os alunos. Apresentaram e entregaram a WebQuest aos alunos em lingua grega. Para esta WebQuest especifica,
os professores tiveram mais um papel de apoio e no final um papel de coordenacdo, quando os alunos
apresentaram os seus resultados.

O papel do aluno

Todos os alunos foram informados sobre o conceito de WebQuests para perceberem como iriam trabalhar durante
a testagem. Os estudantes realizaram uma extensa pesquisa sobre as Equag¢fes de Primeiro Grau, resolveram
14 exercicios de matematica em grupos de dois e, claro, coloriram o seu caminho de labirinto.

Avaliacéo e Feedback para alunos
A avaliacdo WebQuest dos alunos é a seguinte:

A WebQuest estava bem estruturada e clara, era realizavel no tempo dado e interessante. Foi facil acompanhar
0 processo proposto, 0s recursos foram bastante Uteis e melhoraram o seu conhecimento das Equagdes de
Primeiro Grau.

Resultados da Aprendizagem

Conhecimento

- compreenséo do significado das equacdes de primeiro grau
- como resolver uma Equacéo de Primeiro Grau
Competéncias

- competéncias a nivel da matematicas e légica

- investigacao

- trabalho em equipa

Vantagens e Testemunhos

Aunos: Equagfes de primeiro grau fazem parte do nosso dia-a-dia. Usamo-los a toda a hora, mesmo sem saber
gue fazemos isso.

Assunto: Ciéncias Bioldgicas

Ecossistemas em Marte (Testemunho n° 1)

Descricdo

O objetivo desta WebQuest é permitir que os alunos trabalhem colaborativamente, usem a criatividade e a internet
como recurso, estudem os principios e caracteristicas dos ecossistemas terrestres e apliquem os seus
conhecimentos, criando um projeto para um ecossistema autossustentavel que poderia ser levado durante uma
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viagem espacial ao planeta Marte. Para o efeito, devem compreender o fluxo energético através dos ecossistemas
(piramide energética, cadeias alimentares e nichos basicos (produtores, consumidores, decompostos). Os
estudantes foram divididos em equipas, algumas das quais foram responsaveis pelo estudo das condicbes em
Marte para criar um ecossistema artificial, enquanto outras equipas criaram um ecossistema artificial que lhes
permitiria sobreviver enquanto viajavam na nave espacial.

Passo a passo
Grupo alvo, duragdo e ambiente de sala de aula:

Esta WebQuest foi aplicada aos alunos do 10.° ano de escolaridade (ensino secundario) com uma idade média
de 15 anos, durante 4 aulas de 45 minutos cada. Os alunos trabalharam em grupos, com grande empenho e
interesse.

O papel do Professor
Supervisor das atividades.
O papel do aluno

Toda a atividade foi centrada no trabalho dos alunos, que definiram a distribuicdo de tarefas dentro do grupo,
respeitando os ritmos de aprendizagem, superando as dificuldades através do espirito de interajuda entre pares,
construindo conhecimento passo a passo.

Avaliagdo e Feedback para alunos

A avaliacdo das atividades realizadas e do trabalho realizado pelos alunos foi positiva. Os alunos poderiam ter
estudado ainda mais as condicdes geoldgicas e atmosféricas de Marte, mas ndo faz parte das aprendizagens
essenciais da disciplina para estudar os planetas, e, portanto, serviu apenas como motivagéo para o estudo dos
ecossistemas, através de um estudo de caso do planeta Marte.

Resultados da Aprendizagem
Conhecimento

Aquisicao e aprofundamento do conhecimento sobre ecossistemas, permitindo o estudo ao nivel da diversidade
biolégica relacionando com intervencdes antropicas que podem interferir na dindmica dos ecossistemas,
sistematizando o conhecimento sobre a hierarquia biolégica e a estrutura do ecossistema.

Competéncias

Foram desenvolvidas competéncias ao nivel da interpretacdo de textos, dados, experiéncias, esquemas, gréaficos,
investigacao e sistematizacdo da informacdo, integracdo de conhecimentos anteriores, para construir novos
conhecimentos, formulagéo e comunicagdo de opinifes criticas, cientificamente baseadas e relacionadas com
ciéncia, tecnologia, sociedade e ambiente (CTSA), o conhecimento de diferentes disciplinas para aprofundar
temas de biologia. Trabalhar em grupos permitiu a aquisi¢céo de regras de socializaco.

Dicas e Sugestbes

Deveria haver uma versdo para o Professor com algumas sugestdes de correcao e links mais especificas. Os
links devem ser da responsabilidade de cada professor em cada pais, uma vez que pode haver alguma dificuldade
ao nivel da barreira linguistica, ou algum site ja ndo estar disponivel. As WebQuests devem ser mais direcionados

O apoio da Comissao Europeia a producao desta publicagcdo ndo constitui um
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para topicos especificos de cada disciplina, pois pode ser o caso (como nesta WebQuest) que os temas néo
sejam lecionados uniformemente em todos os paises nos mesmos niveis de escolaridade, de forma a permitir a
interligacdo de conhecimento de forma interdisciplinar.

Vantagens e Recomendacfes

Enquanto a WebQuest esta disponivel online, facilita o trabalho do professor, facilmente acessivel e motiva os
alunos a realizar pesquisa e trabalho em grupo. Usar um guido para orientar o trabalho dos alunos, seja individual
ou em grupo, ndo é novo. Os guides, a partir de uma questéo de problema, sdo excelentes ferramentas para o
estudo em Ciéncia, orientando o aluno no seu trabalho, que aprende passo a passo, seguindo o seu ritmo de
aprendizagem, construindo conhecimento centrado no proprio trabalho do aluno, o que Ihes permite desenvolver
autonomia, tornando-os mais responsaveis na aquisicdo de conhecimentos e permitindo um melhor
desenvolvimento de competéncias, sendo o professor apenas coordenador. A WebQuest estar disponivel online,
também permite que os professores troquem experiéncias didaticas-pedagdgicas.

Ecossistemas em Marte (Testemunho n° 2)

Descricédo

Nesta WebQuest os alunos entenderam os ecossistemas em termos do seu funcionamento como comunidades
autossustentaveis como parte de um projeto secreto da NASA que tem de projetar uma futura missdo a Marte.

Passo a passo
Grupo alvo, duragdo e ambiente de sala de aula:

O processo de testagem foi realizado na presenca fisica de alunos e professores nas instala¢des de uma escola
de formacéao, a Cybernet Zenon, (um instituto privado certificado pelo Ministério da Educacao, Cultura, Juventude
e Desporto de Chipre) em Larnaca. A testagem desta WebQuest piloto durou 4 horas (meio dia). Os alunos
participantes eram estudantes do ensino secundério, com idades compreendidas entre os 13 e os 15 anos, e
eram também estudantes de Cybernet em ciéncias da computacdo. Os dois professores participantes eram
formadores associados no centro de formacao.

O papel do Professor

Os professores pertenciam um ao sector tedrico e 0 outro ao sector técnico, para que pudessem aplicar
corretamente as WebQuests. Os professores foram informados sobre a WebQuest, e 0 processo de testes piloto
foi-lhes apresentado e explicado, pelo que estavam prontos para transmitir os conhecimentos necessarios para
os alunos. Apresentaram e entregaram a WebQuest aos alunos em lingua grega. Para esta WebQuest especifica,
os professores tiveram um papel de apoio e também atuaram como assistentes quando os alunos criaram
a sua apresentacéo.

O papel do aluno

Todos os alunos foram informados sobre o conceito de WebQuests para entender como iriam funcionar durante
os testes. Os estudantes realizaram uma extensa investigacdo sobre o conceito do ecossistema, espaco e
condi¢Bes espaciais e como um ecossistema pode ser criado. Como parte de um projeto secreto da NASA que
tem de desenhar uma futura misséo a Marte, os estudantes tiveram de desenhar dois ecossistemas sustentaveis
— um adaptado para a nave espacial e o outro desenvolvido em relagdo as condi¢des especificas marcianas — e
depois apresentar as suas ideias uns aos outros alunos.
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Avaliacéo e Feedback para alunos
A avaliacdo da WebQuest pelos alunos é a seguinte:

A WebQuest estava bem estruturada e clara, era realizavel no tempo dado e interessante. Foi muito facil
acompanhar o processo proposto, os recursos foram bastante Uteis e melhoraram o seu conhecimento sobre o
tema.

Resultados da Aprendizagem

Conhecimento

- Espaco Competéncias

- Ecossistemas - Investigacéo

- Planeta Marte - Trabalho em equipa

- Vida sustentavel - Design de um ecossistema

- Competéncias de apresentacao
- Comunicacéo

- Pensamento critico

Assunto: Filosofia

A ética do hacking ético e do hacktivismo (Testemunho n° 1)

Descricdo

O ponto de partida é o hacking da conta do Twitter do Presidente dos Estados Unidos sem fins maliciosos.
Organizada em equipas de alunos, a investigagdo é realizada sobre o assunto na internet nos recursos
disponibilizados. O objetivo final é realizar um debate em equipas em que os alunos assumem posi¢cdes

fundamentadas, a favor e contra, da préatica do hacking ético.
Passo a passo
Grupo alvo, duragdo e ambiente de sala de aula

Esta WebQuest foi aplicada aos alunos do 10.° ano de escolaridade, com uma idade média de 15 anos, durante
2 aulas de 45 minutos cada. Os alunos trabalharam em grupos, com grande empenho e interesse.

O papel do Professor
Introducdo ao WebQuest, supervisor de trabalho em equipa e moderador de debate.
O papel do aluno

Toda a atividade centra-se no trabalho dos alunos, que definem a distribuicdo de tarefas dentro do grupo,
respeitando os ritmos de aprendizagem, contando com dificuldades de superacdo, construindo conhecimento
progressivamente. No debate, sdo postas em pratica competéncias e conhecimentos.
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Avaliacéo e Feedback para alunos

Ao completar esta WebQuest os alunos tomardo conhecimento do numero infinito de acdes moralmente
controversas que enfrentamos diariamente. Devem poder pronunciar-se sobre questdes atuais, como os esforcos
para a justica do grupo Anonymous e outros grupos hacktivistas relacionados. Explorando em detalhe os motivos
por detras de tais a¢gles e as consequéncias que conduzem, os alunos desenvolverdo o seu pensamento critico
e analitico. Além disso, os alunos tomardo conhecimento de varias teorias morais e poderdo analisar acdes e
eventos a partir da sua perspetiva.

Resultados da Aprendizagem

Conhecimento Argumentacéo

Etica e filosofia moral Trabalho em equipa
Competéncias Competéncias de apresentagdo
Pensamento critico Competéncias de investigacao
Pensamento analitico Competéncias de debate

Dicas e Sugestbes

H& um aspeto que precisa de ser melhorado: o ponto de partida, o caso Victor Gevers e a conta de Twitter de
Donald Trump, ndo devia ser apenas isso. Porque os alunos ficam com a percecao de serem desatualizados. A
discusséo no debate deveria ser mais dirigido para a compreenséo das consequéncias éticas do hacking.

Outra sugestéo partilhada foi a de que deveria haver uma orientacdo do tempo de cada momento da atividade.
Vantagens e Recomendacgfes

"O que mais gosto na WebQuest é comegar um tépico que pode estar proximo dos alunos, como hacking. Permite
explorar, de forma contextualizada, contelldos programaticos de filosofia moral e ética. Outro aspeto relevante é
aparecer sob a forma de um desafio e depois de um debate em que os alunos assumem posi¢cfes opostas."”

"A atividade foi desafiante e estimulante. Parece ser uma forma muito interessante de desenvolver competéncias
e conhecimentos. O impacto parece ser muito positivo."

"Esta WebQuest estd em consonancia com as prioridades da nossa escola. O projeto educativo da AEJE prevé
e bem a valorizacdo de novas metodologias, executadas com base tecnoldgica, facilitadoras da efetiva transi¢éo
digital das praticas da escola, pelo que ferramentas como a WebQuest tém o potencial de cativar os alunos para
aprenderem. Saber estar com 0s outros e compreender 0s seus pontos de vista € uma habilidade essencial.
Continuaremos a construir pontes para o pensamento critico."

A ética do hacking e hacktivismo éticos (Testemunho n° 2)

Descricédo

Nesta WebQuest os alunos tinham de perceber o que é o hacktivismo e fazer uma declaracdo clara do que
acreditam sobre isso. Como membros das equipas, apresentaram as suas posi¢des. Participaram num debate
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sobre hacking ético e tornaram as suas opinides o mais claras possivel usando argumentos. Para efeitos desta
WebQuest, é apresentado um facto real relevante para as eleices presidenciais dos EUA de 3 de novembro de
2020.

Passo a passo
Grupo alvo, duragdo e ambiente de sala de aula

O processo de testagem foi realizado na presenca fisica de alunos e professores nas instalacdes de uma escola
de formacéao, a Cybernet Zenon, (um instituto privado certificado pelo Ministério da Educagéo, Cultura, Juventude
e Desporto de Chipre) em Larnaca. A testagem desta WebQuest piloto durou 4 horas (meio dia). Os alunos
participantes eram estudantes do ensino secundério, com idades compreendidas entre os 13 e os 15 anos, e
eram também estudantes de Cybernet em ciéncias da computacéo. Os dois professores participantes eram
formadores associados no centro de formacéao.

O papel do Professor

Os professores pertenciam um ao sector tedrico e 0 outro ao sector técnico, para que pudessem aplicar
corretamente as WebQuests. Os professores foram informados sobre a WebQuest, e 0 processo de testes piloto
foi-lhes apresentado e explicado, pelo que estavam prontos para transmitir os conhecimentos necesséarios para
os alunos. Apresentaram e entregaram a WebQuest aos alunos em lingua grega. Para esta WebQuest especifica,
os professores tiveram um papel de apoio e também tiveram o papel de &rbitro e coordenador no debate
conduzido pelos alunos.

O papel do aluno

Todos os alunos foram informados sobre o conceito de WebQuests para entender como iriam trabalhar durante
os testes. Os alunos procuraram informagdes sobre os diferentes tipos de hacking, as diferentes teorias morais
conhecidas e o grupo Anonymous. Para explorar os varios aspetos do hacktivismo, os estudantes faziam parte
da equipa do Presidente Trump ou da equipa (hacktivista) de Victor Gevers.

Avaliacdo e Feedback para alunos
A avaliacdo WebQuest dos alunos é a seguinte:

A WebQuest estava bem estruturado e clara, era realizavel no tempo dado e interessante. Foi facil acompanhar
0 processo proposto, 0s recursos foram bastante Gteis e melhoraram o seu conhecimento do hacktivismo e das
teorias morais.
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Resultados da Aprendizagem
Conhecimento Competéncias
- hacktivismo - Investigacéo
- Competéncias de apresentacao
- Pensamento critico
- Argumentacao
- Trabalho em equipa

- Competéncias de debate

Objeto: Histéria & Patriménio Cultural

Histdria nacional — apenas uma invencdo moderna?

Descricdo

Nesta WebQuest os alunos exploraram o conceito de "na¢do" e as suas raizes nas ideias do lluminismo e
descobriram as suas origens historicas.

Passo a passo
Grupo alvo, duragdo e ambiente de sala de aula

O processo de testes foi realizado na presenca fisica de alunos e professores nas instalagées de uma escola de
formacao, a Cybernet Zenon, (um instituto privado certificado pelo Ministério da Educacgéo, Cultura, Juventude e
Desporto de Chipre) em Larnaca. Os testes piloto desta WebQuest duraram 4 horas (meio dia). Os alunos
participantes eram estudantes do ensino secundario, com idades compreendidas entre os 13 e os 15 anos, e
eram também estudantes de Cybernet em ciéncias da computacdo. Os dois professores participantes eram
formadores associados no centro de formag&o.

O papel do Professor

Os professores pertenciam um ao sector tedrico e 0 outro ao sector técnico, para que pudessem aplicar
corretamente as WebQuests. Os professores foram informados sobre a WebQuest, o processo de testes piloto
foi-lhes apresentado e explicado, pelo que estavam prontos para transmitir os conhecimentos necessarios para
os alunos. Apresentaram e entregaram a WebQuest aos alunos em grego. Para esta WebQuest especifica, os
professores tiveram um papel de apoio e também atuaram como assistentes quando os alunos criaram a sua
apresentacao.

O papel do aluno

Todos os alunos foram informados sobre o conceito de WebQuests para perceberem como iria funcionar a
testagem. Os estudantes realizaram extensas pesquisas sobre o lluminismo, Os Pensadores do lluminismo e as
origens da nacado. Discutiram, exploraram personalidades e ideias dos Pensadores e reviveram/personificaram
um dos pensadores do lluminismo.
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Avaliacéo e Feedback para alunos
A avaliacdo WebQuest dos alunos é a seguinte:

A WebQuest estava bem estruturada e clara, era realizavel no tempo dado e interessante. Foi facil acompanhar
0 processo proposto, os recursos foram bastante Gteis e melhoraram o seu conhecimento sobre o lluminismo e o
conceito de nagoes.

Resultados da Aprendizagem

Conhecimento Competéncias

- lluminacéo - Investigacéo

- Pensadores esclarecedores - trabalho em equipa

- Origens historicas das nacdes - Competéncias de apresentacao

- Pensamento critico
- Comunicacéo
Objeto: Fisica

Que forcas estas a aplicar?

Descricédo

Nesta WebQuest os alunos aprenderam sobre for¢as, os sete tipos de for¢cas e como usa-los para resolver
problemas do dia-a-dia.

Passo a passo
Grupo alvo, duracdo e ambiente de sala de aula

O processo de testagem foi realizado na presenca fisica de alunos e professores nas instalacdes de uma escola
de formacao, a Cybernet Zenon, (um instituto privado certificado pelo Ministério da Educacéo, Cultura, Juventude
e Desporto de Chipre) em Larnaca. A testagem desta WebQuest piloto durou 4 horas (meio dia). Os alunos
participantes eram estudantes do ensino secundario, com idades compreendidas entre os 13 e os 15 anos, e
eram também estudantes de Cybernet em ciéncias da computacdo. Os dois professores participantes eram
formadores associados no centro de formacéao.

O papel do Professor

Os professores pertenciam um ao sector tedrico e 0 outro ao sector técnico, para que pudessem aplicar
corretamente as WebQuests. Os professores foram informados sobre a WebQuest, e 0 processo de testes piloto
foi-lhes apresentado e explicado, pelo que estavam prontos para transmitir 0s conhecimentos necessarios para
os alunos. Apresentaram e entregaram a WebQuest aos alunos em lingua grega. Para esta WebQuest especifica,
os professores tiveram um papel mais de apoio.

O papel do estudante

Todos os alunos foram informados sobre o conceito de WebQuests para entender como iria funcionar a testagem.
Os alunos procuraram informacdes sobre os tipos de forcas e como estéo ligados ao dia-a-dia. O seu pbjetivo
principal era observar situacdes e experiéncias que usam todos os dias e fazer a ligacdo com as forcas.
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Avaliacéo e Feedback para alunos
A avaliacdo WebQuest dos alunos é a seguinte:

A WebQuest estava bem estruturada e clara, era realizavel no tempo dado e interessante. Foi muito facil seguir
0 processo proposto, os recursos foram bastante Uteis e melhoraram o seu conhecimento sobre Forcas e
segunda lei de Newton.

Resultados da Aprendizagem

Conhecimento Competéncias

- compreender as forcas da fisica e o0s seus sete tipos - Investigacao

- aplicacéo de forcas para resolver problemas do dia-a-dia - Competéncias de apresentacao
- compreensdo das leis de Newton - Pensamento critico

Dicas e Sugestdes

Para os professores: uma vez que a orientacdo de investigacdo desta WebQuest é flexivel e depende dos alunos,
os professores devem ajuda-los na sua pesquisa online ou em livros.

Vantagens e Testemunhos

Aluno: "N&o tenho a certeza do tipo de forca em cada estado que observo, mas é bom que agora possa observar
as coisas de uma forma diferente e compreender no¢des basicas."

Assunto: Geografia

Fusos horarios, DST e defensores da Terra plana

Descricdo

Nesta WebQuest os alunos investigaram o conceito de fusos horéarios e exploraram algumas das consequéncias
de viver num planeta redondo que tende a girar em torno do Sol e em torno do seu proprio eixo.

Passo a passo
Grupo alvo, duragdo e ambiente de sala de aula

O processo de testagem foi realizado na presenca fisica de alunos e professores nas instalacdes de uma escola
de formacéao, a Cybernet Zenon, (um instituto privado certificado pelo Ministério da Educacao, Cultura, Juventude
e Desporto de Chipre) em Larnaca. As testagens desta WebQuest piloto duraram 4 horas (meio dia). Os alunos
participantes eram estudantes do ensino secundario, com idades compreendidas entre os 13 e os 15 anos, e
eram também estudantes de Cybernet em ciéncias da computacdo. Os dois professores participantes eram
formadores associados no centro de formacao.

O papel do Professor

Os professores pertenciam um ao sector tedrico e 0 outro ao sector técnico, para que pudessem aplicar
corretamente as WebQuests. Os professores foram informados sobre a WebQuest, e 0 processo de testes piloto
foi-lhes apresentado e explicado, pelo que estavam prontos para transmitir os conhecimentos necessarios para
os alunos. Apresentaram e entregaram a WebQuest aos alunos em lingua grega. Para esta WebQuest especifica,
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os professores tiveram um papel de apoio e também tiveram o papel de juiz e coordenador no debate conduzido
pelos alunos.

O papel do aluno

Todos os alunos foram informados sobre o conceito de WebQuests para entender como iriam trabalhar durante
a testagem. Os alunos procuraram informagdes sobre fusos horéarios, horéario de verao e a teoria de que a Terra
€ plana. Como parte de grupos, todos os alunos tinham de saber o tempo em areas especificas da Terra e, ao
mesmo tempo, compreender e explicar como o determinam.

Avaliagdo e Feedback para alunos
A avaliacdo da WebQuest pelos alunos é a seguinte:

A WebQuest estava bem estruturada e clara, era realizavel no tempo dado e interessante. Foi muito facil seguir
0 processo proposto, os recursos foram bastante Uteis e melhoraram o seu conhecimento sobre fusos horarios e
da posicéo da Terra em relagéo ao Sol.

Resultados da Aprendizagem

Conhecimento Competéncias
- compreender os fusos horarios - Investigacao
- movimentos da Terra - Competéncias de apresentacao
- horério de verdo - Pensamento critico
- Argumentacao

- Trabalho em equipa
- Competéncias de debate
Dicas e Sugestdes

Para os professores: A sua ajuda para explicar aos alunos os comportamentos e opinides sobre a teoria que
defende que a Terra € plana € importante. A sua participacdo imparcial e coordenadora no debate também &
importante.

Vantagens e Testemunhos

Aluno: "Gostei muito da minha participacao no debate. Eu tinha que ter muito cuidado com o que o0s outros tinham
a dizer e dessa forma aprendi muito!"

Secc¢ao G: Conclusao e observagoes finais

A transicdo digital esthd a acelerar em toda a Europa, na verdade, estamos a assistir a um momento de
transformacao digital. A digitalizac&@o esté a levar consumidores, empresas e governos em busca de eficiéncia,
gualidade, seguranca e conforto.
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As escolas sdo uma parte importante das comunidades em que estao inseridas. As escolas devem estar cientes
de todas as mudancas mundiais e devem acompanha-las. E por isso que, embora em diferentes fases de
maturidade, as escolas estejam empenhadas no desenvolvimento de estratégias pedagogicas e na
transformacédo de ambientes de sala de aula com novas metodologias e abordagens. Depois de varios bloqueios
de escolas devido a situacdo pandemia da escola COVID 19, organizou-se para fornecer aos alunos ferramentas
e abordagens hibridas. De facto, a inovacdo € um dos grandes pontos-chave do projeto sCOOL-IT, e a
digitalizacéo esta intimamente ligada a ele. No que diz respeito as salas de aula de abordagem sCOOL-IT devem
ser um ambiente inovador onde os alunos possam pensar em conjunto, desenvolver aprendizagens colaborativas,
onde adquirir conhecimento e procurar novas aplicacdes do conhecimento, desenvolver o trabalho em grupo e
levar alunos e professores a metodologia WebQuest. Assim, as WebQuests estao a ser usadas para disponibilizar
atividades de ensino e aprendizagem para todos. Apesar da “era” da metodologia WebQuest parecer
ultrapassada, quando analisamos depoimentos dados neste projeto, do ponto de vista dos professores podemos
concluir que o professor é aquele que constréi pontes entre a aprendizagem casual e a pretendida e torna o
processo ensino-aprendizagem eficiente(...)

M Acomoda as diversas necessidades de aprendizagem dos alunos

M Garantias de que todos os alunos estdo nos sites onde devem estar.

M A estrutura é semelhante e facil de compreender

M Cria as competéncias técnicas e de literacia da informacéo dos professores sincronizadamente
M Webpages e WebQuests melhoram a literacia informatica dos professores

Do ponto de vista dos alunos, este projeto tem um enorme namero de vantagens e as WebQuests sao altamente
eficientes em:

Promover a motivacdo e genuidade dos alunos

Desenvolver competéncias de compreensao, transformando a informacéo

Incentivar a aprendizagem cooperativa e o trabalho em equipa

Invocando uma atividade divertida, que é agradavel para os alunos

Reforgo das competéncias informéticas e tecnoldgicas

Estimular a imaginagéo, a criatividade e a iniciativa efetivamente estratégia

Ajudar os alunos a aplicar, sintetizar, analisar e avaliar o que estdo a aprender

Incentivar a curiosidade, porque uma WebQuest pode incluir topicos interdisciplinares, permitindo
interdisciplinaridade com outras areas tematicas.

NN EEF

Os parceiros do projeto estédo cientes de que as WebQuests desenvolvidas foram padronizadas para todos os
paises envolvidos. No entanto, a parceria também esta ciente de que existem enormes diferencas entre as
realidades dos parceiros dentro das metodologias de sala de aula, curriculo, organizacao do ano letivo e outros.
Alguns dos professores concordaram que, para algum nivel de alunos, as WebQuests necessitavam de ainda
mais estrutura e terminologia, o que seria mais facil de entender. No entanto, a principal concluséo tirada foi que
a metodologia WebQuests desenvolvida ao longo do projeto sCOOL-IT é de facto uma metodologia de ensino e
aprendizagem muito boa, desenvolve pensamento critico, trabalho colaborativo, trabalho em equipa entre outras
competéncias importantes. As WebQuests podiam ser utilizadas de diferentes formas didéaticas, havia diversidade
e a cidadania mundial foi encontrada na maioria das WebQuests. A incorporacdo de uma WebQuest no curriculo
de um aluno poderia resultar na melhoria da ética de trabalho individual dos alunos. Incorporar uma WebQuest
como uma ferramenta de aprendizagem poderia melhorar o papel ativo do aluno, certamente se os alunos
trabalharem individualmente nele. Além disso, este conjunto de ferramentas apresenta uma forma poderosa e
potenciadora de desenvolver novas abordagens de aprendizagem independentemente do pais, do
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desenvolvimento dos alunos ou do seu conhecimento. E um grande desafio introduzir inovacéo dentro da sala de
aula para todos os envolvidos no processo de aprendizagem. Ao introduzir a WebQuest como algo que passa
para o estilo de vida/ambiente social de um aluno de Geracédo Z, pode ser um incentivo positivo para alargar a
sua forma de aprender, aumentar as suas competéncias, melhorar a sua capacidade de organizacéo e aumentar
0 seu desenvolvimento cognitiva.

Seccao H: Referéncias e reconhecimentos

[1] http://webguest.org/sdsu/taskonomy.html

[2] http://webquest.org/sdsu/webquestwebguest-es.html

[3] http://webquest.org/sdsu/webquestrubric.html

[4] http://webguest.org/

[6] https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1236338.pdf

[6] https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/about/digital-education-action-plan
[7] https://www.eursc.eu/BasicTexts/2018-12-D-7-en-4.pdf

[8] https://teaching.cornell.edu/resource/examples-collaborative-learning-or-group-work-activities
[9] https://lwww.brightclassroomideas.com/teamwork-in-the-classroom/

Todo o trabalho de construcdo e desenvolvimento do conjunto de ferramentas para professores nas WebQuests
gue permitem que alunos e professores enfrentem um novo desafio na gestédo das salas de aula, na abordagem
dos curriculos e na aprendizagem e melhoria do ensino foram realizados com contributos de membros da parceria
Scool-it Project, National Vocational Secondary School of Computer Technologies and Systems (NPG),
FONDAZIONE HALLGARTEN-FRANCHETTI CENTRO STUDI VILLA MONTESCA (CSFVM), PCX
COMPUTERS & INFORMATION SYSTEMS LTD (PCX), Agrupamento de Escolas José Estevdo (AEJE),
Vereniging Ons Middelbaar Onderwijs (Fioretti), EUROPEAN CENTER FOR QUALITY OOD (QE).

Os nossos profundos agradecimentos a todos aqueles que contribuiram para uma ferramenta de qualidade e (til
para escolas, alunos e professores.
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