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1. APRESENTAÇÃO

 O Mestrado Profissional (MP) se trata de uma modalidade de Pós-
Graduação stricto sensu, que visa capacitar profissionais de diferentes 
áreas do conhecimento, através de estudos que possam atender a 
alguma demanda do mercado de trabalho. Seu objetivo principal é 
contribuir com o setor produtivo nacional, agregando competitividade 
e produtividade em maior escala, a empresas e organizações, públicas 
ou privadas. Segundo orientação dada pela Capes, “o trabalho final do 
curso deve ser sempre vinculado a problemas reais da área de atuação 
do profissional-aluno e de acordo com a natureza da área e a finalidade 
do curso, podendo ser apresentado em diversos formatos (CAPES, 
2014). Assim, produto educacional, que aqui se apresenta, foi criado 
a partir da dissertação de Mestrado Profissional em Planejamento, 
Educação e Ensino, da Unincor-Centro Universitário Vale do Rio Verde, 
que traz como título “APRENDIZAGEM COLABORATIVA EM REDE: o 
conceito Maker aplicado à Língua Portuguesa na produção de Podcasts 
e Vodcasts “, defendida no ano de 2022.

 A dissertação foi planejada com o intuito de colocar em prática 
estratégias próprias das Metodologias Ativas para estudos próprios 
da disciplina de Língua Portuguesa no Ensino Fundamental. Assim, 
surgiu o seguinte problema de pesquisa: como uma proposta de 
trabalho com Pod/vodcastings na perspectiva Maker pode contribuir 
para o desenvolvimento de habilidades e aprendizagens em Língua 
Portuguesa, principalmente as relativas à oralidade, e também para 
mitigar a defasagem decorrente da suspensão das aulas presenciais 
durante o período de pandemia por Covid-19? Frente a isso, o objetivo 
geral proposto foi o de investigar as contribuições da aplicação de 
estratégias próprias das Metodologias Ativas no Ensino Fundamental 
na facilitação da aprendizagem em Língua Portuguesa.
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 O produto educacional se constitui de uma WebQuest (DODGE, 
1995), que se trata de um ambiente virtual que apresenta atividades 
em forma de pesquisas que devem ser realizadas principalmente com 
o uso de recursos disponíveis na Internet. A WebQuest Força Nerd, 
produto educacional gerado na pesquisa, tem como objetivo principal 
o de oferecer recursos para a produção de podcasts e vodcasts e nesse 
particular, os recursos relativos aos procedimentos, às ferramentas 
tecnológicas e também ao estudo de conteúdos de Língua Portuguesa.

  Portanto a   elaboração 
da WebQuest Força 
Nerd consiste em 
proposta de ação 
frente aos desafios 
encontrados no 
cotidiano de ensino 
e aprendizagem de 
Língua Portuguesa e 

também em relação ao contexto particular desse ensino que aponta 
para readequações em virtude das novas orientações oficiais (BNCC) e 
também de necessidade de superações, considerando a defasagem de 
aprendizagem causada pelo período de distanciamento da escola em 
2019.

 Tendo como finalidade servir como inspiração, à utilização e até 
mesmo ampliações desta proposta, o produto educacional apresentado 
aqui se destina a professores e alunos de Língua Portuguesa do 
Ensino Fundamental II, mas poderá ser útil em outras disciplinas e 
outros segmentos de ensino como prática pedagógica que envolve os 
alunos em situações reais de aprendizagem, nas quais ao sentir-se como 
centro do processo e podendo exercitar sua autonomia e protagonismo, 
poderão experienciar uma aprendizagem ativa  que também é reflexiva 
(MORAM, 2019).
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2. PRODUTO EDUCACIONAL

 Unindo conteúdos selecionados como objeto de ensino e as 
demandas de aprendizagem apontadas pelos estudantes, o produto 
educacional tem sido gerado no Mestrado Profissional, a partir dessa 
necessidade (ROSA e LOCATELLI, 2018, p. 27). Com foco na aplicação 
do conhecimento e não em sua produção, esses produtos têm a função 
de favorecer a aprendizagem, contribuindo para melhoria da qualidade 
do processo educacional.

 Este estudo foi submetido ao Comitê de Ética em Pesquisa com 
Seres Humanos do Centro Universitário Vale do Rio Verde – UNINCOR 
tendo o Certificado de Apresentação de Apreciação Ética (CAAE) o 
número 53841021.3.0000.5158 e sua aprovação, o número de parecer: 
5.137.431.

 O público-alvo da pesquisa são adolescentes com cerca de treze 
anos, alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental. Para contemplar os 
direitos de aprendizagem no Ensino Fundamental, os eixos Leitura, Escrita 
e Oralidade, buscou-se como estratégia de ensino prioritariamente a aula 
invertida e também outras estratégias próprias das metodologias ativas.

FORÇA NERD 10



2.1 O PRODUTO EDUCACIONAL NA FORMA DE UM 
AMBIENTE VIRTUAL DE PESQUISA ORIENTADA

 A  BNCC (BRASIL, 2018) estabelece  competências  gerais que  
devem orientar todas as etapas de ensino, competências específicas 
das áreas de conhecimento, campos de experiência, direitos de 
aprendizagem e desenvolvimento, objetos de conhecimento e 
habilidades. O documento homologado em 2017, ao qual todos 
os currículos de redes públicas e particulares do país devem estar 
adaptados, determina os conhecimentos essenciais que todos os alunos 
da Educação Básica no Brasil, devem aprender, ano a ano. 
 A BNCC (BRASIL, 2018) apresenta inicialmente um conjunto 
de conhecimentos, habilidades, valores e atitudes para promoção 
do desenvolvimento dos estudantes do ensino básico em todas as 
suas dimensões: intelectual, física, social, emocional e cultural que se 
designam como 10 competências gerais que se definem na BNCC 
(BRASIL, 2018) como uma “mobilização de conhecimentos (conceitos 
e procedimentos), habilidades (práticas, cognitivas e socioemocionais), 
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, 
do pleno exercício da cidadania e do mundo do trabalho”. Em relação 
à cultura digital, reconhecendo o domínio do universo digital com uso 
qualificado e ético das diversas ferramentas, na quinta competência 
geral, orienta-se:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação 

e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética 

nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para 

se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e 

autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018).



 De forma paralela, com foco nas demandas da atualidade e 
no desenvolvimento integral proposto pela BNCC, a Base Nacional 
Comum de Formação (BNC) apresentou entre outras competências a 
competência 5, que aponta ser necessário:

OK

OK

 Em relação à competência 5, também conhecida como 
competência digital, se destaca que as tecnologias digitais não podem 
ser utilizadas apenas como meio ou suporte, mas necessitam promover 
“aprendizagens ou despertar o interesse dos alunos, e de utilizá-las 
com os alunos para que construam conhecimentos com e sobre o uso 
dessas TDICs” (BNCC, 2018), ou seja, o que se espera é que os alunos 
construam conhecimentos com e sobre o uso das TDICs.

 Para esse fim, pensou-se na elaboração e aplicação de um recurso 
didático que pudesse contribuir para a superação de defasagens na 
aprendizagem de conteúdos de Língua Portuguesa, observadas no 
momento pós-pandêmico, para abordagem de metodologias ativas a 
fim de propiciar uma aprendizagem também ativa e para reflexão e uso 
das tecnologias de comunicação e informação na educação básica.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação 

e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética 

nas diversas práticas docentes, como recurso pedagógico e como 

ferramenta de formação, para comunicar, acessar e disseminar 

informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e 

potencializar as aprendizagens. (BRASIL, 2019, p. 9).
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 O passo a passo para criação de uma nova webquest está descrito 
neste documento.

 A aplicação do produto educacional como ambiente virtual de 
pesquisa orientada se fez a partir de aulas invertidas e outras estratégias 
pedagógicas relacionadas, objetivando o desenvolvimento pleno do 
aluno e a construção de conhecimentos através da aprendizagem ativa.

2.2 APLICAÇÃO DO PTT COMO RECURSO DIDÁTICO

 A aplicação do produto técnico tecnológico foi desenvolvida 
em três etapas principais e para cada etapa foram utilizadas 4 horas/
aula. Na primeira etapa, a proposta pedagógica foi explicitada junto à 
Direção, Coordenação Pedagógica e corpo docente atuante junto ao 
8º ano no ano de 2021, sendo aplicados dois questionários iniciais a 
alunos e professores. Para os alunos foi disponibilizada uma enquete 
de sondagem com alunos de 8º ano para conhecer o perfil da turma 
e conhecimentos prévios sobre o tema, aos professores foi enviado 
um convite de participação na pesquisa por meio de respostas aos 
questionários, assim como, durante as próximas aulas e de acordo com 
os temas relacionados a sua disciplina. Por meio de roda de conversa 
com os alunos foram abordados os temas relacionados ao uso de 
ferramentas tecnológicas e prática de oralidade.

 A partir dos estudos de autores levantados no referencial teórico, 
observando-se conceitos e aspectos a serem contemplados no trabalho, 
a proposta educativa foi elaborada, sendo explicitadas, então, as etapas 
a serem cumpridas na aplicação do produto educacional.
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 As etapas tiveram a seguinte divisão:

Apresentação da proposta 
à comunidade escolar.

Apresentação da proposta 
e das ferramentas 
e recursos a serem 
utilizados.

Apresentação dos 
podcasts gravados.

Encontros com indivíduos 
envolvidos na proposta. 
Disponibilidade de ques-
tionários a alunos. Dispo-
nibilidade de questionário 
inicial a professores. Termo 
de consentimento livre e 
esclaredido.

Observação das respostas 
em relação aos aspectos nas 
próximas etapas. Conhecer 
o perfil da turma e conhe-
cimentos prévios sobre o 
tema.

Sugestão de temas a serem 
abordados na proposta e 
divisão da turma em gru-
pos. Divisão de tarefas e 
elaboração de roteiros para 
gração de podcasts. Pesqui-
sa e utilização do recurso no 
laboratório de informática 
da escola. Gravação de pod-
casts em diferentes espaços 
da escola.

Edição e entrega dos pod/
vodcasts.

Aplicação de questionário 
de avaliação, após a aplica-
ção da proposta didática 
para verificação da efetivida-
de do produto educacional a 
professores e alunos.

Avaliação de proposta rea-
lizada.

INTRODUÇÃO

INTRODUÇÃO

INTRODUÇÃO

etapa 01

etapa 02

etapa 03

DESENVOLVIMENTO

DESENVOLVIMENTO

DESENVOLVIMENTO

CONCLUSÃO

CONCLUSÃO

CONCLUSÃO
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O acesso aos pod/vodcasts produzidos pelos alunos está disponibilizado 
na página “Conclusão” da webquest.

O produto educacional realizado durante a pesquisa, designado 
como “Força Nerd”, está disponibilizado no link abaixo:

OK

CLIQUE AQUI

https://sites.google.com/edusjc.sp.gov.br/forca-nerd/


“WEBQUEST
FORÇA NERD”

 A WebQuest teve seu surgimento na década de 90. De acordo 
com Schneider e Oliveira (2015), trata-se de uma pesquisa orientada 
a respeito de um determinado tema e que se utiliza basicamente de 
recursos que podem ser encontrados na web. Embora não seja uma 
ferramenta recente, seu formato, principalmente devido à nova 
configuração das ferramentas Google, viabiliza a utilização de outras 
novas tecnologias como QR Code, games interativos e autonomia do 
aluno em gerenciar o próprio aprendizado.

 A ferramenta consiste também, como tem sido observado por 
alguns estudiosos de tendências inovadoras na educação, em um dos 
recursos que possibilita o trabalho no modelo de ensino híbrido, com 
foco no aprendizado e nas necessidades do estudante que tem a opção 
de realizar a atividade além dos espaços escolares, sendo possível 
acessar o recurso em outros espaços como a biblioteca, o pátio da 
escola e em casa, por exemplo. (SCHNEIDER; OLIVEIRA 2015, p. 5)
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 Por ficar disponível na forma on-line, o recurso possibilita o acesso 
à informações e recursos ofertados pela internet e consequentemente, 
a realização de atividades em forma de pesquisas, apresenta grande 
potencial no desenvolvimento da compreensão leitora e produção, 
destacando-se no auxílio da superação de possíveis dificuldades 
de aprendizagem (SCHNEIDER; OLIVEIRA, 2015) e além do que foi 
exposto, também viabiliza a prática da sala de aula invertida, uma 
metodologia ativa que pode trazer benefícios ao aluno no tocante 
ao desenvolvimento de sua autonomia e à personalização do ensino. 
Observando a flexibilidade dessa metodologia, Barros (2005) ressalta 
se tratar de um meio para a realização de algo inovador para que se 
obtenha resultados diferentes em relação à aprendizagem dos alunos. 
Ela destaca ainda, que “as WebQuests oportunizam a produção de 
materiais de apoio ao ensino de todas as disciplinas, de acordo com as 
necessidades do professor e seus alunos” (BARROS, 2005, p.4).

 A ferramenta tem como foco, partindo do tema escolhido para 
a proposta, oferecer um conjunto sequencial de atividades como “[...] 
metodologia capaz de promover um roteiro, meio, método ou forma 
para o aprendizado utilizando recursos da Web” (OLIVEIRA; MORAIS, 
2016, p. 6). São partes dessa sequência: Introdução, Tarefa, Processo, 
Recursos, Orientações, Avaliação e Conclusão, a serem ser seguidas 
pelo professor e alunos envolvidos na atividade. Dos sete tópicos que 
fazem parte da estrutura da WebQuest (ABAR, BARBOSA, 2008, p. 21-
35), se destacam seis, consideradas como essenciais para o trabalho:
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a) Introdução: apresenta o assunto de maneira breve e propõe questões 
que irão fundamentar o processo investigativo. O interessante aqui é 
despertar o interesse dos alunos em relação ao tema proposto;
b) Tarefa: consiste no que é para fazer. Precisa ser clara, além de motivar 
e desafiar o aluno;
c) Processo: descreve como os alunos irão desenvolver a tarefa;
d) Recursos: enquanto o processo descreve passo a passo a dinâmica da 
atividade, os recursos são informações necessárias para a concretização 
da tarefa;
e) Avaliação: apresenta aos alunos como o resultado da tarefa será 
avaliado e o que será considerado como indicativo de que foi concluída 
como satisfatória;
f) Conclusão: resume o trabalho geral realizado e pode apresentar 
dicas de como o aluno poderá continuar estudando o tema;
g) Créditos: são importantes no sentido de que o interessante é 
compartilhar as ideias e atividades para que estejam disponíveis para 
outras turmas e instituições. Assim, pode fazer referências aos autores 
da WebQuest, instituição onde foi elaborada, nível de escolaridade 
ou faixa etária a quem se destina, fontes (no caso de figuras e textos), 
data da elaboração/atualização e demais informações consideradas 
importantes.

 Se apresentam abaixo as descrições das etapas e figuras 
relacionadas às partes da webquest Força Nerd:
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Figura 1 – Página de introdução da 
WebQuest

 Na introdução, após uma breve descrição 
da ferramenta, o aluno foi convidado a aprender 
mais sobre a mídia podcast e a também a se 
tornar um designer de podcasts. Nessa primeira 
etapa, o aluno deve ser informado sobre o 
assunto a ser pesquisado (OLIVEIRA; MORAIS, 
2016; BOTTENTUIT JUNIOR; COUTINHO, 2014) 
e é onde também, a temática e a proposta a 
serem realizadas devem ser identificadas.
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Figura 2 – Página de tarefa da WebQuest

Na página Tarefa, buscando esclarecer a 
proposta e o objetivo a atingir (BOTTENTUIT 
JUNIOR; COUTINHO, 2014), foram descritos os 
procedimentos necessários para a realização 
dos trabalhos em grupo, onde e como as 
pesquisas poderiam ser feitas e os recursos 
tecnológicos encontrados e utilizados. Os 
alunos foram informados também, sobre 

a proposta cujo objetivo seria lhes propiciar uma participação mais 
efetiva e crítica nas práticas contemporâneas de linguagem.
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Na página “Processo”, foram apresentadas as das atividades a serem 
realizadas e o que deveria ser feito nessa sequência, sendo ressaltada 
a importância da elaboração e observância do roteiro de criação 
do podcast, assim como do trabalho em equipe para a conquista de 
resultados positivos. 

Figura 3 – Página de processo da 
WebQuest
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Figura 4 – Página de recursos da 
WebQuest

 Em Recursos, etapa posterior à fase de 
processo, foram disponibilizadas informações 
contidas na internet que foram previamente e 
criteriosamente selecionadas para a realização da 
atividade (BOTTENTUIT JUNIOR; SANTOS, 2014) 
como links de fontes de pesquisas de conteúdos 

de Língua Portuguesa e informações sobre ferramentas necessárias à 
produção de podcasts em textos, áudios e vídeos. 
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Figura 5 – Página de orientações da 
WebQuest

 

 Em   Orientações, fase   em que se 
apontam os caminhos para que a WebQuest 
transcorra de forma positiva, bem como se 
delimitam os espaços a serem percorridos 
(BARROS, 2005), foram retomados 
combinados já feitos em horário normal 
de aula sobre as pesquisas (laboratório de 
informática da escola, celular, livros,etc), uso 
de padlet para registro e avaliação contínua 
da proposta, uso da ferramenta WebQuest 
e das ferramentas nela mencionadas, 
responsabilidades individuais e de grupo, e 
estímulo à participação de todos.
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Figura 6 – Página de avaliação da WebQuest

 

 Na etapa da avaliação, foi disponibilizada a rubrica de avaliação 
da proposta para que os trabalhos 
pudessem ser avaliados e melhorados, 
conduzindo a uma aprendizagem 
efetiva, uma vez que, de acordo com 
Bottentuit Junior e Santos (2014, 
p.10), “[...] é na avaliação que os alunos 
conhecem os critérios, quantitativos 
e/ou qualitativos que serão levados 
em consideração durante a execução 
da atividade”.
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Figura 7 – Página de conclusão da 
WebQuest

 
 Na Conclusão, foram conhecidos os resultados dos trabalhos 
realizados e considerada a participação de todos. Embora se possa 
concluir que a incidência de elementos dificultadores tais como 
entendimento parcial da proposta, exiguidade de tempo, inadequação 
de alguns espaços e, por vezes, deficiência de acesso à internet, a 
aderência e envolvimento dos alunos na proposta a valida e justifica 
que o trabalho realizado seja aprofundado e aprimorado em um outro 
momento (BARROS, 2005).
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Figura 8 – Página de créditos da 
WebQuest

 
 As imagens utilizadas neste projeto pertencem aos bancos de 
imagens gratuitos: Pixabay,  Freepik e Icons8.

Se você gostou deste trabalho e deseja fazer algum comentário sobre 
ele, meu e-mail é damarisyn@gmail.com.

Agradecemos a todos que contribuíram direta ou indiretamente para o 
sucesso desta empreitada.
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Ferramenta Padlet

A ferramenta Padlet que também foi utilizada em determinado 
momento da proposta, consiste em um mural virtual no qual todos 
os alunos poderiam colaborar inserindo textos, imagens e vídeos, 
trabalhando de forma colaborativa para um objetivo comum. O objetivo 
da página foi possibilitar a interação e inserção de comentários durante 
o trabalho realizado.

Página do padlet exibido na WebQuest
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Podcast- mídia e 
gênero discursivo

 O Podcast se trata de uma mídia relativamente nova, semelhante 
a programas de rádio, porém, seu conteúdo pode versar sobre os mais 
diferentes assuntos, é disponibilizado em formato de episódios e o 
consumidor pode ouvi-lo on-line ou baixá-lo para escutar quando lhe 
convier. De acordo com Bottentuit Junior e Coutinho (2007), existem 
termos específicos que se relacionam ao conceito de Podcast. O termo 
“podcast”, por exemplo, pode se referir tanto ao arquivo em áudio 
como à própria página ou site onde arquivos estão armazenados e 
disponíveis para serem baixados. “Podcasting” refere-se ao processo 
de gravação e publicação dos arquivos na web e a forma “podcaster” 
designa o indivíduo que produz, ou seja, quem cria e grava os arquivos 
em áudio. Quanto ao formato, a ferramenta é bem versátil:

 Para Lia Raquel Oliveira 
(2010), as inovações tecnológicas 
que se relacionam à comunicação 
interessam particularmente 
à educação, que termina por 
incorporá-las em benefício 
da melhoria do ensino e da 
aprendizagem. O podcast enquanto 

Os podcasts podem ser áudio, vídeo e a combinação de imagem com 

locução, que Salmon e Edirisingha (2008) designam por enhanced 

podcast. O podcast em vídeo é designado por vodcast (Salmon & 

Edirisingha, 2008) ou vidcast (Newbutt et al, 2008), incluindo ainda 

a possibilidade de captação do ecrã com locução, neste caso referido 

como screencast. (CARVALHO; AGUIAR; MACIEL, 2011, p. 98)
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gênero discursivo oral, por seu caráter dialógico, representa um meio 
para a valorização da oralidade, além da possibilidade de trabalho com 
diversos gêneros textuais/discursivos, assim como previsto na BNCC 
(BRASIL, 2018). Para Villarta-Neder:

O que sinaliza a complexidade e a riqueza desse gênero discursivo oral não está nele 

mesmo, mas no diálogo que estabelece com outros gêneros e com a concretude dos 

acontecimentos da vida. E, embora possa parecer que ouvir uma gravação em áudio 

e/ou vídeo seja monológico, principalmente se for de uma palestra ou aula, cabe-nos 

lembrar que o diálogo está nesse circuito com o que antecede e com o que sucede cada 

enunciado. E é nesse diálogo que o posicionamento de cada sujeito sobre o que diz, 

como diz e para quem diz vai constituir seu tom. (2020, p. 48).

 Sendo assim, este trabalho de pesquisa através de WebQuest e 
de apropriação de diferentes ferramentas tecnológicas para produção 
de Podcasts na aprendizagem de Língua Portuguesa visou contribuir 
para ampliação dos letramentos e fomentar uma participação mais 
efetiva e crítica nas práticas contemporâneas de linguagem permeadas 
e constituídas pela oralidade, considerando as dimensões ética, 

estética e política do 
uso de conteúdo da 
web pelos estudantes, 
procurando permitir, 
também, sua passagem 
de  usuários a  designers 
da língua/linguagens, 
potencializando sua 
criatividade para mesclar, 
remixar, transformar, 
redistribuir e produzir 
novos sentidos.
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Como criar uma webquest 
no Google Sites?

Lembre-se que as etapas essenciais de uma webquest são: introdução, 
tarefa, processo e recursos, avaliação e conclusão.

Passo 1

Quadro 4 - Fonte: Página inicial do Google Sites (captura de tela pela autora)

Passo 2

Quadro 5 - Fonte: Caixa de entrada do gmail (captura de tela pela autora)

Faça login com as credenciais de 
e-mail, no Gmail e em seguida 
acesse o site: 

Antes de mais nada, é necessário 
possuir uma conta do Google. 
Caso ainda não tenha, basta 
acessar o link abaixo e seguir 
os comandos para criação da 
conta:

CLIQUE AQUI

CLIQUE AQUI
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http://accounts.google.com/signup
https://sites.google.com/new


Passo 3

 Você será direcionado/a para a página de criação de sites, clique 
então no modelo “em branco”.

Passo 4

 Nesta etapa, o título deve ser definido, imagens podem ser 
adicionadas, dados sobre o tema e as páginas de sua webquest podem 
ser criadas e editadas. Para adicioná-las, clique na opção “Páginas”, 
no lado direito da tela e depois clique no botão +. Lembre-se que as 
etapas essenciais de uma webquest são: introdução, tarefa, processo 
e recursos, avaliação e conclusão. Defina os nomes para as páginas e 
eles serão automaticamente exibidos no menu de navegação, na parte 
superior da página.
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Passo 5

Na página introdutória, clique em caixa de texto e utilizando os recursos 
de edição de texto oferecidos na página, faça uma apresentação clara e 
sucinta a respeito de sua webquest. Se desejar, poderá inserir imagens 
e/ou trechos de vídeos para esse primeiro contato.

Passo 6

Clicando em Inserir, à direta da tela, 
além de caixas de textos, imagens, links e 
arquivos diretamente de seu Drive. Dentre 
os recursos disponíveis, você poderá 
acrescentar diferentes recursos à página 
em edição como vídeos do YouTube, 
apresentações, planilhas, formulários, etc.
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Passo 7

 Sendo considerada o ponto principal da WebQuest, a TAREFA 
deve conduzir os alunos à pesquisa e ser de fácil execução. Portanto, 
nessa página, as instruções devem ser claras e o papel dos envolvidos 
bem definido.
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Passo 8

 A página Processo deve delinear bem o passo a passo da proposta 
feita. Em Recursos, se evidencia a necessidade de curadoria dos recursos 
a serem oferecidos ao aluno, por parte do docente. A escolha apurada 
de bons sites de pesquisa que disponibilizem material para a pesquisa 
em questão com linguagem acessível ao aluno, é imprescindível para 
que realmente se promova novas aprendizagens e não a repetição 
mecânica de conhecimentos estudados. É possível adicionar uma 
subpágina, caso se considere o espaço insuficiente.
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Passo 9

 Na página AVALIAÇÃO, é importante que se faça a descrição de 
critérios para avaliar a realização da tarefa e para acompanhamento da 
aprendizagem, de forma que o aluno mesmo possa refletir sobre sua 
participação durante o processo. É possível também, inserir na página 
uma rubrica de avaliação, um link que conduza diretamente a um padlet 
ou formulário Google com a mesma finalidade.
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Passo 10

 Na conclusão, é 
importante observar e 
valorizar os aprendizados 
realizados, estimulando os 
alunos a novos desafios.

Passo 11

 Após a conclusão, 
pode-se adicionar um nova 
página com os CRÉDITOS, 
colocando-se as referências 
utilizadas para criação da 
WebQuest.
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 É possível elaborar uma webquest de outras formas também, 
confira abaixo:

Passo 12

 Para construir sua webquest, você pode usar outros recursos. 
Vejam algumas dicas:

 Use um mural do Padlet no formato de prateleiras para postar 
suas etapas e peça que os grupos, nos comentários, postem as 
respostas da etapa Processo.

 Crie um Sway e organize os passos da Webquest em uma 
estrutura de storytelling.

 Use um Powerpoint com links, salve em pdf e compartilhe por 
Email ou WhatsApp com seus alunos.

Fonte: Bacich (2020)
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Conclusão

 Levando em conta que o Mestrado Profissional propõe atender 
às demandas do mercado de trabalho e a orientação de que o trabalho 
final do curso deva estar vinculado a problemas reais da área de atuação 
do profissional-aluno, estando de acordo com a natureza da área e a 
finalidade do curso, a ferramenta webquest foi escolhida para criação 
do produto educacional por sua versatilidade e distintas possibilidades 
que oferece, entre elas, a de se tratar de um ambiente virtual, onde os 
recursos selecionados para a proposta ficam à disposição do aluno, que 
pode acessá-los em aula ou em outro momento e dar prosseguimento 
à atividade.

 Tendo como desafios propor práticas de oralidade de forma 
relacionada à necessidade do aluno e também ao contexto social de 
sua vivência, oportunizar a aprendizagem de conteúdos não explorados 
suficientemente durante o período de distanciamento social, devido 
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à pandemia por Covid-19, o que se buscou nesta proposta, conforme 
apontado por Rosa e Locatelli ( 2018), foi unir os conteúdos selecionados 
como objeto de ensino e as demandas de aprendizagem dos estudantes 
que foram observadas, tendo como foco principal  proporcionar uma 
aprendizagem significativa para o aluno contribuindo assim para uma 
possível melhoria da qualidade do processo educacional.

 A tarefa definida na webquest “Força Nerd” foi a produção de 
podcasts de conteúdos disciplinares de Língua Portuguesa. O podcast, 
uma mídia também muito versátil e de uso crescente, entre os mais 
jovens, representa um importante meio para a prática de oralidade e 
se trata de um gênero oral de caráter dialógico que ao conversar com 
outros gêneros, oportuniza não somente a proficiência discursiva, 
mas contribui para a construção do conhecimento. O podcasting, que 
se refere ao trabalho de produção, edição e publicação dos podcasts, 
na perspectiva maker, por sua vez, possibilita o desenvolvimento das 
competências gerais, as específicas de Língua Portuguesa e também as 
socioemocionais, fundamentais ao desenvolvimento pleno do aluno

 Atentando para a necessidade de atualização curricular e de uso 
das tecnologias de comunicação e informação na educação básica, 
conforme Moreira e Nardi (2009), a aplicação do produto educacional 
que se trata de um ambiente virtual, foi disponibilizado para ser 
explorado durante a pesquisa a que se vincula, cujos resultados estão 
descritos no trabalho de conclusão de curso, se dispõe doravante, à 
apreciação, análise e possível utilização por outros professores e alunos.
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