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“Ensinar e aprender estdo sendo desafiados como nunca antes.

Ha informacdes demais, multiplas fontes, visdes diferentes de mundo.
Educar hoje € mais complexo porque a sociedade

também é mais complexa e também o sdo as competéncias necessarias.
As tecnologias comegam a estar um pouco mais

ao alcance do estudante e do professor.

Precisamos repensar todo o processo,

reaprender a ensinar, a estar com os alunos,

a orientar atividades, a definir o que vale a pena fazer para aprender,
juntos ou separados.”

José Manuel Moran



RESUMO

A presente pesquisa foi desenvolvida com o objetivo de investigar, por meio
das opinides dos alunos e professor envolvidos, o impacto da metodologia
Webquest no ensino do Inglés. Neste trabalho relatou-se a experiéncia de aplicacéo
de uma Webquest em uma turma de 82 série do ensino fundamental composta por
trinta e dois alunos, de uma escola particular da cidade de Pelotas. Para a coleta de
dados, foram utilizados trés instrumentos de pesquisa: questionario, observacdes de
aula e entrevistas. O primeiro foi realizado com o intuito de tracar o perfil da turma
no que diz respeito ao uso das tecnologias; o segundo buscou averiguar a questao
da colaboracdo e cooperagcédo em atividades Webquest, bem como entender melhor
0 papel do professor que conduz esse tipo de atividade; e, por fim, o terceiro
instrumento foi utilizado com a intencdo de averiguar a opinido de alunos e professor
envolvidos sobre o uso de Webquests no ensino e aprendizagem de Inglés.
Primeiramente, foi aplicado o questionario e, apés, foi realizada a validacdo. Esta
ocorreu em uma aula de 45 minutos, sendo, portanto, uma Webquest curta. Por fim,
foram realizadas as entrevistas com o0s alunos participantes da pesquisa e com a
professora da turma. Ao analisar as observacgOes feitas durante a aplicacdo e as
respostas dos alunos durante a entrevista, foi possivel verificar que a metodologia
Webquest enriquece o0 ensino e aprendizagem de inglés, uma vez que os alunos se
engajaram e se motivaram com a tarefa proposta. Ademais, verificaram-se, nos
trabalhos em duplas, caracteristicas das aprendizagens cooperativa e colaborativa.
No que diz respeito ao posicionamento da professora quanto a utilizacdo de
Webquests na aula de lingua inglesa, essa acredita que Webquests podem
potencializar o trabalho do professor, pois que engloba o uso orientado da internet e
desafia os alunos por meio de tarefas motivadoras e de assuntos condizentes com a
realidade.

Palavras-chave: tecnologia; Webquest; ensino e aprendizagem do Inglés.



ABSTRACT

This research was developed in order to investigate, through the views of
pupils and teachers involved, the impact of Webquest methodology in teachin%
English. This work reported the experience of implementing a Webquest in a 8
grade class of elementary school composed of thirty-two students in a private school
in the city of Pelotas. For data collection were used three research instruments:
guestionnaire, classroom observations and interviews. The first was conducted in
order to understand the profile of the class regarding to the use of technology, the
second investigated collaboration and cooperation in Webquest activities and also
the rule of the teacher when leading this kind of activity and, finally, the third
instrument was used to verify the views of students and teachers involved in the use
of Webquests on teaching and learning English. The questionnaire was applied and
after, the validation was performed. This occurred in a 45- minute lesson, therefore, a
short Webquest. After that, the interviews were conducted with students and teacher
involved in the research. During the observations and the students’ answers in the
interview, it was verified that the Webquest enriches teaching and learning of
English, because the students were engaged and motivated with the proposed task.
Concerning to pair work the characteristics of cooperative and collaborative learning
were observed. With regard to the position of the teacher in the use of Webquests in
the English class, she believes that Webquests can improve the work of teachers,
because it includes the oriented internet use and challenge students through
motivating tasks and issues related to reality.

Key- words: technology; Webquest; teaching and learning English.
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INTRODUCAO

Vivemos numa era digital onde basta um “click” para estarmos em contato
com o mundo. As tecnologias de informacdo e comunicacdo evoluem a cada dia,
despertando no homem novos desejos, novas formas de comunicagdo, novas
formas de interacdo. Conforme afirma Moran (2000), as tecnologias fazem com que
as formas de ensinar e aprender se modifiguem tanto nos cursos presenciais como
nos a distancia. A internet, por exemplo, ndo s6 vem contribuindo para a
aprendizagem dos alunos, mas também contribui de forma significativa com o
trabalho dos professores. Surgem, entdo, novas maneiras de processar a
construcdo do conhecimento que, por consequéncia, podem gerar novos ambientes
e formas de aprendizagem.

A internet ndo sO6 vem proporcionando o acesso rapido a dados e
comunicacdo, mas também vem fazendo com que o professor reflita sobre a pratica
docente em sala de aula. Isso se da devido ao fato de que, hoje, os alunos séo
“digitais”, gostam da tecnologia e se sentem atraidos pelos conteudos que a internet
oferece. Nesse novo cenério digital, € imprescindivel que o professor reflita sobre o
uso da tecnologia na sala de aula e como essa pode vir a potencializar o ensino e a
aprendizagem dos alunos.

No que diz respeito ao ensino de LE, em especial da lingua inglesa, a
internet tem um papel fundamental, uma vez que abrange uma gama de sites com
ferramentas que podem vir a contribuir com o ensino de uma segunda lingua, como
€ 0 caso do Skype, por exemplo. Ha ainda outras ferramentas que possuem fins
pedagogicos. A lista apresentada por Mason e Rennie (2008) nos mostra alguns dos
tipos de ferramentas utilizadas com fins educacionais: blogs; wikis; podcasts; e-
portfolios; social networking; social bookmaking; photo sharing; second life; online
forums; video messaging; e-books; instant messaging; games; mashups; mobile
learning; RSS feeds; YouTube; e audiographics (LIST OF SOCIAL NETWORK
SITES, 2008).

Além disso, o professor de Inglés que utiliza a internet tem a facilidade de
encontrar atividades online que tém como foco o ensino e a aprendizagem da lingua
inglesa. Varios sites oferecem atividades interativas com as quais o aluno pode
testar seus conhecimentos sobre a lingua. Ha ainda softwares como o Elo e Hot

Potatoes, em que o professor pode criar suas proprias atividades, as quais tém a
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capacidade de gerar feedback formativo. Entretanto, cabe ressaltar que o professor
de Inglés deve ter muita cautela na hora de escolher os sites e as atividades que
serdo trabalhadas. Isso porque ha muita informacédo na internet e cabe ao professor
distinguir o que sera relevante ou nao para os alunos.

E sabido que ensinar uma lingua estrangeira ndo é tarefa facil e, com a
variedade de ferramentas tecnolégicas que nos rodeiam, a tarefa fica ainda mais
complexa. Antigamente, o professor tinha a sua disposicdo um livro e um giz para
serem utilizados durante o semestre. Hoje, temos um professor que, além de livros
didaticos, possui também uma lousa interativa na prépria sala de aula. Por essa
razdo, o professor de Inglés da atualidade deve analisar todas essas possibilidades
tecnolégicas que o rodeia e o impacto que elas poderdo ter no ensino e
aprendizagem da lingua inglesa. Esse argumento encontra respaldo na afirmacao de
Leffa (2009, p. 26):

Se, tradicionalmente, ja tinhamos dificuldade em explicar a aprendizagem
da L2 dentro de um contexto em que a aprendizagem, em termos de
artefatos culturais, resumia-se ao uso da lousa e do livro didatico, hoje essa
dificuldade aumentou varias vezes, nao sé pela inser¢do de inimeros outros
artefatos na vida do aluno, mas também pelas novas interagbes que esses
mesmos artefatos potencializam. A competéncia minima de um professor de
L2 atualmente precisa ir muito além da capacidade de responder as
perguntas feitas pelo livro didatico. E preciso considerar o impacto do
computador, da Internet, e de seus derivados como os blogs, redes sociais,
MP3, podcasts, iPods, etc. Sdo artefatos que tém um impacto direto na
ampliacdo das comunidades de pratica social em que vive o0 aluno, que tem
agora a possibilidade de interagir com falantes nativos de qualquer pais,
sem limites de fronteira.

Em vista disso, percebe-se uma necessidade de o professor de Inglés fazer
uso das tecnologias no contexto de sala de aula. Contudo, o professor ndo pode
utilizar o que a internet oferece apenas porque a escola possuiu ferramentas
tecnoldgicas, ou porque simplesmente os alunos gostam. E preciso entender que ha
uma necessidade sim de fazer uso da tecnologia, mas esse uso deve ser feito de
maneira coerente com 0s objetivos que deverdo ser atingidos. Por tras de toda
atividade, ha um objetivo a ser atingido que ndo pode ser esquecido, para que a
aprendizagem, de fato, ocorra. Segundo Demo (2009, p.37), as contribuicbes das
ferramentas da Web serédo realmente validas na medida em que a aprendizagem

ocorra:

embora seja um pouco apressado dizer que pedagogia vem antes da
tecnologia (...), € certo que o desafio formativo € a razdo maior de ser.
Nesse sentido, sem pedagogia, nada feito. Na verdade, trata-se de envolver
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0s estudantes no processo de aprendizagem, fomentar habilidades de
aprendizagem autbnoma, embora preferencialmente coletiva, desenvolver
habilidade de construcao de conhecimento, motivar aprendizagem sem fim.

E eis aqui um dos maiores desafios para nés educadores: saber fazer uso
da internet de maneira que a mesma possa contribuir para a construcdo do
conhecimento dos nossos alunos. E importante que os professores que vivenciam
essa revolucao tecnoldgica vejam a internet como uma ferramenta facilitadora do
aprendizado e, a partir disso, busquem novas formas de ensinar e aprender.

Usar a internet como meio para uma aprendizagem eficaz ndo é uma tarefa
muito facil. Imaginemos que um professor peca a um aluno para fazer uma pesquisa
sobre os verbos irregulares do passado na lingua inglesa. No outro dia, o aluno
aparece com um trabalho bem estruturado e com os verbos irregulares do inglés
organizados em colunas. A questéo é: sera que ele realmente aprendeu algo sobre
os verbos irregulares? Ou apenas copiou as informagdes provenientes da internet?
Evidentemente, pedir que um aluno faga uma pesquisa em sites nao significa que
ele esteja adquirindo conhecimento sobre um determinado assunto. O aprendizado
s6 ocorrera, de fato, se o aluno conseguir transformar todas aquelas informacoes
que a internet oferece em conhecimento. Nesse cenario tecnoldgico, onde a internet
se faz cada vez mais presente na vida dos alunos, perguntamo-nos: de que forma os
alunos poderdo construir conhecimento, num ambiente de aprendizagem
cooperativa/colaborativa, sob orientacdo do professor, utilizando a riqueza de
informacgdes que a internet oferece?

Uma forma de ensinar e aprender que visa responder a pergunta acima é a
metodologia Webquest, objeto de estudo deste trabalho, a qual tem como principal
objetivo servir a educacdo como meio para uma aprendizagem efetiva e de
qualidade. Essa metodologia foi criada por Bernie Dodge, professor da San Diego
State University, que a define da seguinte forma: “Uma Webquest € uma atividade
investigativa, em que alguma ou mesmo toda a informagdo com que os alunos
interagem provém da Internet” (DODGE, 1997). Além da definicdo de Dodge sobre
Webquest, € importante destacar que outros autores (ABAR e BARBOSA 2008;
BARATO, 2004) nos levam a crer que, além de Webquests proporem atividades
investigativas em que grupos sdo convidados a participar de aventuras no meio
online, ela também apresenta caracteristicas que nos fazem refletir sobre o poder da

interac&o e da cooperagao entre 0s pares para que um objetivo seja alcancado.
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Desde 1995, apds o surgimento da metodologia, estudos com Webquests
foram realizados e evidenciaram que o uso de Webquests nas ciéncias exatas, por
exemplo, € cada vez mais comum. Como exemplo, temos o estudo realizado por
Silva (2006), que aponta os beneficios que uma Webquest pode fornecer em termos
de cooperacdo, aprendizado e pesquisa. Além disso, o estudo de Mercado e Viana
(2003, p. 23) aponta para o fato de que o uso da metodologia Webquest pode ser
uma alternativa pedagdgica, que permite:

a) garantir acesso a informacfes auténticas e atualizadas; b) romper as
fronteiras da aula; ¢) promover aprendizagem colaborativa; d) desenvolver
habilidades cognitivas; e) transformar ativamente informacdes; e) incentivar

criatividade; f) favorecer o trabalho de autoria dos professores; g) favorecer
o compartilhar de saberes pedagogicos.

Maiores detalhes sobre as caracteristicas e objetivos educacionais
existentes numa Webquest serdo apresentados no capitulo 1 deste trabalho.

Para que se tenha uma ideia clara do que realmente sdo Webquests e de
como esta pesquisa foi realizada, o presente trabalho esta organizado em uma
introducdo, cinco capitulos e uma conclusdo, conforme mostra a distribuicdo a
seqguir.

Capitulo 1 — A Webguest: Este capitulo tem como objetivo apresentar a
histéria da Webquest desde sua origem até os dias atuais, bem como explicar suas
principais caracteristicas e objetivos educacionais.

Capitulo 2 — Fundamentacado Tedrica: Este capitulo tratara de aspectos
ligados as teorias que dao suporte a metodologia Webquest. Serdo tratados
assuntos relacionados a transformacdo das informac6es em conhecimento, ao
trabalho cooperativo e colaborativo e ao papel do professor na utilizacdo de
Webquests. Além disso, serd abordada também a teoria da pedagogia de projetos,
que se caracteriza como principio da atividade Webquest.

Capitulo 3 — Metodologia da pesquisa: Este capitulo destina-se a parte
experimental da pesquisa, no qual abordaremos os instrumentos utilizados para a
coleta dos dados, bem como os critérios de analise das observacdes realizadas na
sala de aula, no momento da aplicacdo, e das transcricbes das entrevistas
realizadas com a professora e os alunos.

Capitulo 4 — Analise dos dados: Neste capitulo, ser4 apresentada a

discusséo dos dados, na qual se pretende descrevé-los sob a luz do embasamento
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teodrico discutido no capitulo 3. E neste capitulo também que sera feita uma reflex&o
sobre as questdes que nortearam esta pesquisa.

Capitulo 5 - Concluséo: Este capitulo tem como objetivo apresentar a
conclusdo da analise dos dados. Ademais, objetiva-se responder as questbes que
nortearam este trabalho de modo que se possa refletir se os objetivos foram ou nao

alcancados.

POR QUE UM TRABALHO SOBRE WEBQUEST?

A ideia de fazer uma dissertacdo sobre Webquest surgiu em abril de 2010
quando, na disciplina de Multimodalidade no Ensino de Linguas, o professor Vilson
J. Leffa pediu que a turma criasse como parte da avaliacéo final da disciplina, uma
Webquest. Fomos divididos em duplas e cada dupla deveria criar uma Webquest,
através do programa Microsoft Word, sobre qualquer assunto desde que a atividade
apresentasse objetivos educacionais. Até entdo nunca haviamos estudado sobre
Webquests e ndo sabiamos como produzi-las. Durante o processo de criacdo, que
comecou ha sala de aula e durou aproximadamente um més, NosSso grupo percebeu
que uma Webquest poderia ser algo que fizesse a diferenca na educacao,
especialmente no que diz respeito ao ensino de lingua estrangeira. Percebemos que
a criacdo de uma Webquest ia muito além do design e das ferramentas que o Word
proporcionava. Era preciso reflexdo sobre a tarefa proposta e sobre se esta
contemplava os objetivos educacionais. O resultado final foi muito positivo, pois
todas as Webquests ficaram consistentes nos quesitos pedagdgicos e de design.

A pergunta que vinha em mente era: A Webquest esta linda, mas e se eu
aplicar com meus alunos? Sera que funciona? Serd que todos aqueles objetivos
educacionais que haviamos pensado durante a criacdo poderiam ser postos em
pratica? Ficou decidido, entdo, que, para sanar essa duvida, era preciso aplicar a
Webquest criada. Foi entdo que a Webquest Packing Up foi aplicada em uma turma
de nivel basico no curso de idiomas em que sou professora. O resultado foi muito
bom, pois os alunos se engajaram na atividade, trabalharam de maneira colaborativa
e fizeram uso da lingua inglesa. A partir dessa experiéncia, alguns guestionamentos

surgiram sobre o uso de Webquests nas escolas.
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E sabido que cursos de idiomas possuem poucos alunos e que eles
parecem estar mais motivados do que na escola. Motivar um aluno que estd num
curso privado de Inglés é muito mais facil do que motivar 40 alunos sentados numa
cadeira durante toda manha, por exemplo. Em vista disso, seria relevante aplicar
uma Webquest na escola e refletir sobre a utilizacdo da mesma com o intuito de
corroborar ou ndo a ideia de que Webquests podem ser muito produtivas para o
ensino e aprendizagem, em especial, da lingua inglesa na escola.

Ensinar uma lingua estrangeira na escola sempre foi um desafio para muitos
professores. As razdes sdo as mais diversas: aulas com carga horaria baixa,
material didatico inapropriado, grande nimero de alunos por turma, etc. Paiva (1997)
afirma que tais razdes ndo passam de mitos reforcados pelo senso comum. Todavia,
cabe ressaltar que, com o advento das tecnologias de informag¢do e comunicacéo
(TICs), comecam a surgir novas oportunidades de ensino e aprendizagem,
especialmente no que tange ao ensino de linguas estrangeiras. A metodologia
Webquest vem ganhando seu espa¢o no cenario mundial por ser um modelo
simples e enriguecedor quando o0 assunto € ensino e aprendizagem através da
internet.

Educadores das mais diversas partes do mundo, em especial da area das
exatas, vém utilizando Webquests e demonstrando seu potencial para com 0 ensino
da matematica. O estudo realizado por Silva (2006), intitulado A Geometria Espacial
no ensino médio a partir da atividade Webquest: andlise de experiéncia, mostra que
o0 uso de Webquests fornece aos alunos beneficios por priorizar a pesquisa e 0
trabalho em grupo. Entretanto, mesmo com a quantidade de estudos feitos sobre a
utilizacdo de Webquest no meio educacional, ainda h& poucos estudos sobre o
emprego na aula de lingua estrangeira. A lingua inglesa e a internet estéo
diretamente ligadas, uma vez que ha uma gama de sites em lingua inglesa na rede
possibilitando que os aprendizes de inglés leiam, falem, escrevam e escutem na
lingua alvo. Nao h& mais barreiras espaciais e temporais (PAIVA, 2001), desde que
o individuo possua um computador com acesso a internet. A internet passa a
oferecer ferramentas e ambientes de aprendizagem dos quais os alunos de LE
podem vir a se beneficiar. Podemos verificar isso no argumento de Paiva (2001, p.
96):

Acredito que a Internet ofere¢ca um ambiente propicio para que as pessoas
possam interagir, trocar opinides e participar de projetos colaborativos. Ndo
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ha mais barreiras espaciais e temporais, desde que o individuo tenha
acesso a um terminal de computador conectado a Internet. De sua casa, ou
do laboratério de sua escola, o estudante pode acessar bibliotecas em
varias partes do mundo, assistir videos, participar de diversos cursos online,
e, ainda, acessar um imenso mar de recursos para desenvolver as varias
habilidades envolvidas na aprendizagem de uma lingua.

Levando isso em consideracao, fica evidente a importancia de fazer o uso da
tecnologia - no caso deste estudo, da Webquest - na aula de LE. Nesse sentido,
sera apresentado, na proxima secao, as questbes norteadoras que motivam esta
pesquisa, bem como os objetivos que se pretende alcancar.

OBJETIVOS DA PESQUISA

N&o € objetivo desta pesquisa averiguar o quanto os alunos aprendem inglés
através da Webquest, mas sim captar suas percepcdes e consideracfes sobre 0s
beneficios obtidos ao usar a Webquest no seu aprendizado de Inglés; pretende-se,
também, captar as percepcdes do professor. Espera-se, desse modo, que a
pesquisa contribua para o ensino e aprendizagem de LE através das ferramentas
disponiveis na internet, haja vista a imprescindibilidade de que professores usem
adequadamente os recursos da rede, a fim de aprimorar a atividade docente. Nesse
sentido, esta pesquisa parte da seguinte questdo norteadora:

Quais os possiveis beneficios e limitacdes da metodologia Webquest no
ensino da lingua inglesa, a partir da percepc¢éo dos alunos e do professor?

Com o intuito de responder a questdo acima, alguns objetivos foram
tracados:

1. Verificar a preferéncia de aprendizagem dos alunos em termos de

trabalho em grupo;

2. ldentificar se a utilizacdo de Webquests proporciona o trabalho

cooperativo e/ou colaborativo;

3. Investigar o papel do professor na utilizacdo de Webquests no contexto

de sala de aula.

As questbes acima serdo respondidas através das observacdes feitas
durante a aplicacdo da Webquest, da entrevista com a professora, da entrevista com

os alunos e de uma revisao bibliografica.
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1 WEBQUEST

Este capitulo tem como objetivo apresentar a histéria da Webquest, bem
como tratar de seus componentes e caracteristicas. Além disso, pretende-se falar
sobre as Webquests na atualidade e sobre as possibilidades de uso e hospedagem

em sites.

1.1 ORIGEM

Barato (2004) evidencia que a metodologia Webquest comecou em 1995 em
um curso de capacitacdo para professores oferecido por Bernie Dodge, na
universidade de Columbia, Estados Unidos. Em uma das aulas, Dodge queria
apresentar aos professores algumas informagées sobre o software Arquetype’, mas,
nesse dia, alguns imprevistos aconteceram. Dodge nao dispunha de nenhum
equipamento que pudesse mostrar o software de forma ilustrativa. Além disso, o
programa Arquetype n&o estava instalado nos computadores para uso dos
alunos/docentes. O que fazer perante os alunos que ali esperavam pela aula?
Dodge se deu conta de que o Unico recurso de que ele dispunha naguele momento
era a internet.

Diante dessa situacéo, ele propés uma tarefa na qual os alunos, em grupos,
deveriam organizar um documento dirigido ao diretor de uma escola, recomendando
0 uso do software Arquetype. Para a realizacdo da tarefa, os alunos deveriam levar
em consideracdo a seguinte orientacdo: parte das informacdes deveria ser retirada
de recursos disponiveis da internet. Cabe ressaltar que esses recursos (sites, por
exemplo) ja haviam sido escolhidos por Dodge previamente. Ademais, os alunos
deveriam se dividir em trés grupos e cada grupo deveria escrever um relatério final e
apresentar para a turma. O resultado final foi aléem das expectativas de Dodge. Os
alunos se engajaram na tarefa devido a sua organizagao e a tarefa os levou a um
comprometimento e motivacdo para montar o produto final - o relatério. Dodge notou
que, a partir do uso guiado da internet e das interacdes durante a atividade, os

alunos conseguiram construir conhecimento sobre o software Arquetype.

! Software que gerencia documentos e recupera arquivos e informacdes de uma forma mais eficiente.
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Foi a partir dessa aula, entdo, que a metodologia Webquest passou a
chamar a atencao de Dodge e de muitos pesquisadores (MARCH, 1995; BARATO,
2004) das mais diversas areas. Apos a aula que levou Dodge a criacdo da
Webquest, o professor publicou um pequeno artigo sobre o assunto e, até hoje,
acompanha os estudos realizados por outros professores que se encantaram com
0s resultados positivos que uma Webquest pode trazer para a sala de aula. Desde
entdo, a Webquest vem ocupando cada vez mais seu espago no meio educacional
por ser uma metodologia que busca aproveitar, de forma inteligente e significativa,
as informag6es disponiveis na internet.

O interesse pela proposta de Bernie Dodge conquistou educadores de
diversas partes do mundo. Em trés anos o nimero de Webquests publicadas
na rede mundial de computadores chegou a casa dos milhares. Bernie
costuma dizer que suas invengdes em tecnologia educacional tém uma vida
de no maximo cinco anos. Seus mudltiplos interesses e mente inquieta
costumam fazer surgir sempre novos caminhos. Mas as Webquests

surpreenderam seu criador: 0 modelo ja completou nove anos e parece cada
vez mais interessante e promissor (BARATO, 2004, p.2).

Cabe salientar que foi Jarbas Novelino Barato, professor da Universidade de
S&o Paulo (USP) e um dos criadores da Escola do Futuro?, também em S&o Paulo,
gue disseminou o estudo sobre a metodologia. Apds, surgiram artigos (MERCADO e
VIANA, 2003; RIBEIRO e SOUZA Jr., 2002; SENAC SP, 2003) que tratam do assunto
Webquest. J& em 2008, Abar e Barbosa (2008), professoras da Pontificia
Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUC-SP), contribuiram de forma significativa
para o entendimento da Webquest, com a publicacdo do livro “Webquest: um desafio
para o professor”.

N&o ha teorias que embasem a metodologia em questéo, pois esta surgiu a
partir de uma pratica realizada em sala de aula. Contudo, cabe salientar que alguns
aspectos ficam evidentes em uma Webquest: cooperagcdo e transformacdo da
informagcdo em conhecimento. Abar e Barbosa (2008) apontam para a teoria de
Vygostsky (1989), que vé a construcdo do conhecimento a partir de um processo
social que envolve negociacbes entre os individuos e compartihamento de
significados. Entretanto, ainda ndo se pode dizer que h4 uma fundamentacéo tedrica
consistente que descreva o funcionamento de uma Webquest. As teorias utilizadas

até o momento sdo provenientes de analises feitas sobre os componentes e

% Nucleo de pesquisa de novas tecnologias aplicadas a educacao, ligado a USP.
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objetivos educacionais existentes em uma Webquest. Com isso, espera-se que 0
professor que fara uso da Webquest esteja atento a tais modelos tedricos e reflita
sobre outros que poderdo estar por trds da metodologia em questdo, com o intuito

de enriquecer e contribuir para com os estudos ja realizados.

1.2 AFINAL, O QUE E UMA WEBQUEST?

De acordo com Dodge (1997), uma Webquest € uma atividade investigativa,
em que as informagdo com que os alunos interagem provém da Internet. Dodge
(1997) as dividiu em duas categorias: curtas e longas. Uma Webquest curta pode
ser realizada em uma, duas ou trés aulas, e seu objetivo é fazer com que o aluno
entre em contato com um numero grande de informacdes e tente integra-las a fim de
compreendé-las. Ja Webquests longas tém duracdo de uma semana a um més e
objetivam refinar e polir o conhecimento dos alunos em relagdo a um tema
especifico. De maneira geral, o objetivo de uma Webquest é fazer com que 0s
alunos se engajem ativamente numa determinada atividade com o intuito de
construir conhecimento a partir das informacdes existentes na internet e da
cooperacao entre os pares. Essa constatacdo encontra respaldo na entrevista
realizada com Jarbas Novelino Barato em janeiro de 2002:

SENAC On Line - O que é Webquest?

Jarbas - E um modo de como organizar informages para facilitar a
aprendizagem a partir de processos investigativos. Ndo tem nada a ver com
programa de computador, tela de computador ou particularidades da
informatica . Tem a ver com a aprendizagem humana. A Webquest foi
criada pelo educador Bernie Dodge, preocupado com o interesse e a
motivag&o por aprender, que propds um modelo para organizar informacgfes
dentro dessa coisa que no Brasil chamamos de "Internet”, mas que ele trata
como "espaco web". Dodge, como muitos educadores, vé na Internet uma
fonte imensa de informacgdes atualizadas e disponiveis em uma linguagem
do tipo "aqui e agora". Mas a Internet é uma das coisas mais
desorganizadas do mundo. Buscar uma informagéo nao é tdo facil quanto
parece, mesmo com sites de busca. E sempre uma aventura em que a
gente nunca sabe onde vai chegar (SENAC, 2003, ONLINE).

Tendo em mente as palavras de Barato, € importante pensarmos que
vivemos num mundo cercado pela tecnologia e, nesse contexto, a internet possui um
papel muito importante: a aprendizagem. A internet oferece uma gama de

possibilidades aos professores e aos alunos quando o assunto é ensinar e aprender,
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mas ao mesmo tempo seduz o internauta das mais diversas formas. Aprender e
fazer com que as informacdes existentes na internet se transformem em
conhecimento nao é tarefa facil e esse € um dos desafios de uma Webquest. O que
se nota na educacao atual € que muitos professores pedem que seus alunos facam
trabalhos utilizando as informagfes da internet, ou até mesmo pedem que facam
pesquisas em livros.

O fato € que pedir a um aluno para que ele faca uma pesquisa em sites e
depois cobrar a reproducdo do que fora pesquisado nao significa que ele esteja
adquirindo conhecimento sobre um determinado assunto. O aprendizado s6é
ocorrera, de fato, se o aluno conseguir transformar todas aquelas informacfes que a
internet oferece em conhecimento. E é isso que Dodge quer que aconteca em uma
Webquest. E necessario que haja interacdo, selecdo e interpretacdo dos dados.
Além disso, € preciso que os objetivos educacionais de uma Webquest estejam bem
definidos com o intuito de transmitir a quem |é a exata intencdo de quem a elaborou.
No site da Escola do Futuro®, pioneira no assunto Webquest no Brasil, podemos

encontrar uma lista com os objetivos educacionais de uma Webquest.

modernizar modos de fazer educacéo;

garantir acesso a informacdes auténticas e atualizadas;

promover a aprendizagem cooperativa;

desenvolver habilidades cognitivas;

traduzir ativamente informacgdes, ao invés de apenas reproduzi-las;
incentivar a criatividade;

favorecer o trabalho de autoria dos professores;

favorecer o compartilhar de saberes pedagdgicos.

Tom March (2005) vai ao encontro desses objetivos e enfatiza que, para
uma Webquest ser considerada uma auténtica Webquest, lhe sdo necessarias

algumas caracteristicas:
= Andaimes da aprendizagem
Tom March argumenta que uma Webquest € construida através de

andaimes e sdo esses que ajudardao os alunos no processo de construgdo do

conhecimento. Na opinido de March (2005), os andaimes de uma Webquest se

* < http://futuro.usp.br/portal/Pesquisa/Projetos.view.ef?id=48.>


http://futuro.usp.br/portal/Pesquisa/Projetos.view.ef?id=48
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encontram na forma como esta € construida: introducéo, tarefa, processo, recursos,
avaliacdo, conclusdo e créditos. Para chegar ao objetivo final, o aluno deve fazer
conexdes entre 0s passos citados acima. E como se fosse um quebra-cabeca em
gue o aluno, a partir dessas conexdes e das reflexdes feitas durante a atividade,
constroi conhecimento. E importante ressaltar aqui que a questdo dos andaimes
relaciona-se com o conceito de ZDP apresentado por Vygotsky, que argumenta
sobre a importancia de o ser mais capaz ajudar 0 menos capaz para que a
construcdo dos andaimes ocorra. Abar e Barbosa (2008, p.80) apontam ainda que o

professor tem papel fundamental na construgéo dos andaimes da aprendizagem:

O professor em um ambiente construtivista tem papel fundamental no
processo de aprendizagem: ele é o mediador da experiéncia. Ao observar a
atividade de um aluno, deve procurar entender como ocorre 0 processo ,
quais as dificuldades, qual o potencial, quais estratégias e ajuda-lo, por
meio do didlogo e das tecnologias de informacdo e comunicacdo, a
compreender como ele constréi conhecimento.

= Selecédo dos sites

Para que uma Webquest seja significativa e interessante, € importante que os
sites escolhidos pelo(a) criador(a) sejam relevantes. De nada adianta criar uma
Webquest colorida e que chama a atencdo dos alunos se os sites ndo forem
interessantes e relevantes para o aprendizado. March (2003) enfatiza que as atividades
de uma Webquest ndo podem ser apenas ligadas a textos, enciclopédias e caca-
palavras. Ele acredita que, dessa forma, o professor ndo tira vantagem dos recursos
interativos e contemporaneos que existem na web. Ainda segundo March (2003), é
preciso que o professor se questione apos escolher os sites mediante a seguinte
pergunta: os alunos poderiam alcancar o mesmo aprendizado se 0s recursos da
internet ndo fossem utilizados? Se a resposta for sim, € momento de refletir sobre os
sites escolhidos, pois huma Webquest os recursos da internet devem fazer a diferenca
no aprendizado dos alunos. De acordo com Abar e Barbosa (2008), a escolha dos sites
deve ser feita de modo que o professor analise se eles sdo relevantes e necessarios
para a concretizacdo da proposta. E importante que os sites escolhidos contemplem
informacgdes pertinentes em relagdo ao tema a ser tratado, para que o aluno nao se

sinta confuso e perdido na navegacéo da Web.
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= Tarefas motivadoras

Uma boa Webquest deve possuir uma tarefa que instigue o aluno e o faca
querer pesquisar sobre o assunto. March (2003) acredita que a melhor maneira de
chamar a atencdo dos alunos é escolher um tépico de interesse deles e, a partir
desse topico, criar uma tarefa motivadora. A criagcdo dessas tarefas motivadoras
acaba sendo um desafio para a maioria dos professores que convivem diariamente
com os mais diferentes tipos de alunos.

O assunto motivacdo ligado a aprendizagem € sempre um desafio para os
educadores, uma vez que a motivacao influencia diretamente o trabalho dos
professores na sala de aula. Muitas vezes, os alunos ndo percebem o propdésito das
atividades realizadas na escola, pois ndo conseguem estabelecer ligacdes entre o
contetdo aprendido e sua relevancia para a vida. Segundo Burochovitch e Bzuneck
(2004, p. 13 apud MORAES e VARELA, 2007, p.7)

a motivacdo tornou-se um problema de ponta em educacéo, pela simples
constatacdo de que, em paridade de outras condi¢cdes, sua auséncia

representa queda de investimento pessoal de qualidade nas tarefas de
aprendizagem.

Além disso, “a medida que as criangas sobem de série, cai o interesse e,
facilmente, instalam-se duvidas quanto a capacidade de aprender certas matérias”
(BUROCHOVITCH e BZUNECK 2004, p. 15 apud MORAES e VARELA, 2007, p.7).
Entendendo a motivacdo como algo complexo, é importante que, além de o
professor criar uma tarefa que seja significativa, ele encoraje os alunos no momento

da aplicacdo, mostrando que eles tém potencial para atingir o objetivo da tarefa.

= Questdes abertas

March (2003) acredita que Webquests que possuem questbes abertas
estimulam o aluno na procura por informacdes novas. Nesse sentido, o autor cita
Brooks e Brooks (1999, p. ix), “segundo os quais o professor pode desafiar os alunos
com informacfes novas, perguntas abertas e 0s encorajando a pesquisar sobre o
assunto.” Questdes abertas fazem com que a atividade desenvolvida seja de ordem
gualitativa, ao invés de quantitativa. Nesse sentido, quando uma Webquest propde uma

tarefa que envolve questbes abertas, os alunos vdo muito além da procura por
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informacdes especificas. Ainda segundo March (2003), questdes abertas ativam todo o
conhecimento que os alunos ja possuem, além de criar uma curiosidade pessoal que

inspira a investigacéo, fazendo com que eles vao além do objeto de estudo.

= Inteligéncia individual

Para March (2003), uma vez que os alunos estdo focados em uma tarefa
motivadora, comecam o processo de adquirir novas informacfes. No estagio inicial,
todos os alunos ganham iguais elementos, que o0s ajudardo na construcdo de
conhecimento do assunto a ser pesquisado. E nesse momento que, através da
interacdo entre os pares, 0s alunos discutem e trocam informagdes levando em

consideracado o conhecimento que cada um traz consigo sobre o assunto.

1.3 ESTRUTURA

De modo geral, uma Webquest € composta de sete componentes:
introducdo, tarefa, processo, recursos, avaliacdo, conclusdo e créditos. Essa
estrutura se da devido ao fato de que Webquests possuem caracteristicas
semelhantes as de um projeto. Nesse sentido, Abar e Barbosa (2008) argumentam
que, por ter similaridade a um projeto, as Webquests podem ser entendidas como
um projeto da vida real. Primeiro, temos o sonho, a vontade de alcancar o0s
objetivos. A partir dai, fazemos um plano de acéo, em que ficam decididas as acdes
que deverdo ser executadas e 0S recursos necessarios para a execucao das tarefas.
E claro que Webquests ndo se resumem a objetivos e acdes; por isso, a importancia
de entender cada um de seus componentes e seus objetivos especificos. Vejamos
cada componente mais detalhadamente:

» |ntroducdo: esta é considerada um aspecto muito importante, pois € o

ponta-pé inicial da atividade. Geralmente, na introducéo, o texto é curto e
fornece ao aluno o assunto que sera pesquisado. Abar e Barbosa (2008)
defendem a ideia de que a introducéo seja preparada quando ja se tenha
uma visao geral de todo o contetdo de uma Webquest, uma vez que € na
introducdo que se transmite ao aluno o contexto no qual o projeto sera
desenvolvido. Cabe salientar, ainda, que a introducdo deve agucar a

curiosidade do aluno, a vontade de querer mergulhar na atividade.
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» Tarefa: na tarefa, a palavra-chave é “agao”. Neste componente, devera
ficar explicito o que o aluno ir4 fazer e, portanto, a tarefa deve ser
elaborada de forma clara e objetiva. Além disso, a tarefa deve sugerir a
criacdo de algo que seja relevante e faca sentido para o aluno. Em uma
entrevista, Dodge argumenta que as Webquests devem ser elaboradas a
partir de tarefas interessantes e executaveis, similares as tarefas que nos
temos na vida real. Nesse sentido, a tarefa deve ser auténtica e chamar a
atencdo do aluno. E como se, na tarefa, estivesse o convite para
embarcar numa aventura. Barato (2004) acredita que a tarefa € o coragéo
da Webquest, uma vez que nela encontram-se a proposta e 0 objetivo
gue devera ser atingido.

Ainda no que diz respeito a tarefa, cabe ressaltar que essa pode variar de
acordo com o objetivo do professor. Bloom (1972) fala da importancia de se proporem
tarefas que trabalhem o dominio cognitivo dos alunos. Desse modo, é importante dar
especial atencdo a ‘faskonomia” criada por Dodge, como metafora a Taxonomia de
Bloom. O autor sugere que a tarefa faca com que o aluno compreenda o0 que esta
sendo estudado, ao invés de memorizar informacdes. Dessa forma, ele entende a
tarefa como a parte mais importante de uma Webquest, uma vez que essa fornece uma
meta e um foco para os alunos. Ainda segundo o autor, tarefas que sdo bem
concebidas e motivadoras fazem com que os alunos ultrapassem uma compreensao

baseada na memorizacao.

A partir da ideia de que as tarefas devem fazer com que o aluno va além da

memorizacao, Dodge criou doze categorias de tarefas, classificando-as como:

a) Tarefas de recontar: nesse tipo de tarefa, os alunos refinam as
informacdes pesquisadas e relatam o que aprenderam através de
apresentacdes com Power Point, cartazes ou relatorios curtos;

b) Tarefas de compilacdo: nessa tarefa, os alunos devem apresentar um
produto final através da organizacdo das informacdes. Além disso, essa
tarefa exige selecdo e ordenacdo dos dados. Segundo Dodge (1999),
para que uma tarefa de compilacdo seja significativa e efetiva, é
necessario que haja alguma transformacéo das informagdes compiladas;

c) Tarefas de mistério: essas tarefas sdo baseadas em desafios e mistérios

gue agucam a curiosidade dos alunos. Esse tipo de tarefa requer sintese
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de informacdes diversas e articulagdo entre as diferentes fontes de

informacgéo;

d) Tarefas jornalisticas: nessas tarefas, os alunos atuam como jornalistas.

Esse tipo de tarefa envolve reunir fatos e organiza-los de forma similar

aos géneros jornalisticos de apresentagdo das noticias (DODGE, 1999);

e) Tarefas de elaboragédo de um plano ou planejamento: nessa tarefa, os

f)

alunos, a partir de uma meta predefinida, devem desenvolver um plano de
acao para atingi-la. Nesse tipo de tarefa, € importante que sejam impostas
aos alunos algumas restricdes e limitag6es; caso contrario, o aluno pode
pensar que tudo corre bem, ndo condizendo com o mundo real (DODGE,
1999; ABAR; BARBOSA, 2008);

Tarefas de produtos criativos: esse tipo de tarefa ndo s6 almeja
alcancar os objetivos pedagogicos, mas também funciona como um
convite para o aluno expor a sua criatividade. Os alunos séo colocados no
papel de inventores, designers, musicos e devem criar um produto final

gue seja relacionado com o tema da Webquest;

g) Tarefas de construcdo consensual: tarefa em que, apés analisarem,

articularem e trocarem opinides, os alunos devem chegar a um consenso.
Dodge (1999) argumenta que a exigéncia de tais tarefas € encaixar
diferentes pontos de vista onde for possivel e, como exemplo desse tipo
de tarefa, comenta que os eventos da vida real oferecem 6timos desafios

aos alunos;

h) Tarefas de persuasao: o objetivo desse tipo de tarefa é fazer com que os

alunos desenvolvam sua habilidade de persuasdo através das
informacgdes obtidas na internet. Como exemplo dessa tarefa, podemos
citar a criacdo de um anuncio publicitario;

Tarefas de autoconhecimento: de acordo com Dodge (1999), muitas
vezes, a meta de uma Webquest pode ser um maior entendimento de si
proprio, que pode ser desenvolvido por meio de uma exploracdo de
recursos on e off line. Esse tipo de tarefa faz com que os alunos
respondam questdes sobre eles mesmos. Como exemplo, Dodge cita as
tarefas que envolvam plano de carreira, metas a longo prazo e assuntos

relacionados a ética e & moral;
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j) Tarefas analiticas: nessa tarefa, os alunos refletem acerca da relacdo
existente entre um ou mais assuntos sobre um determinado tépico. De
acordo com Dodge (1999), essas tarefas convidam os alunos ao desafio
de olhar mais claramente as coisas e de encontrar semelhancas e
diferencas entre elas;

k) Tarefas de tomada de decisdo: nessas tarefas, os alunos devem
ordenar, analisar e organizar uma série de itens e, logo apos, devem
tomar decisfes. Assuntos relacionados a julgamento séo perfeitos pare
esse tipo de tarefa;

[) Tarefas cientificas: nesse tipo de tarefa, os alunos devem definir
hipoteses, descrever os resultados e interpreta-los. Ao final, € importante
gue os alunos elaborem um relatério com o que fora pesquisado e com as
implicagbes da pesquisa na vida real.

= Processo e recursos: O processo deve indicar passo a passo 0 que 0s
alunos devem fazer, bem como deixar claro a responsabilidade de cada.
De maneira ampla, pode-se dizer que o processo apresenta ao aluno a
dindmica da atividade e o orienta na execuc¢ao da tarefa. De acordo com
Barato (2004), o processo deve ser visto dentro de uma perspectiva
construtivista; deve ser entendido, entdo, como um andaime que da
seguranca aos alunos para que esses ultrapassem seus limites cognitivos
e saibam resolver o problema proposto pela tarefa. Nesse sentido, o
processo exige dos alunos a execucdo de mini-tarefas, que devem ser
realizadas através de um trabalho cooperativo. Por isso, releva-se a
importancia de o professor preparar um ambiente onde os alunos possam
trabalhar em grupo, trocando conhecimento e interagindo com os demais
colegas para a realizacdo da tarefa. A questdo do trabalho em equipe
sera explanada de forma mais detalhada no capitulo 3 deste trabalho.

No gue tange aos recursos, € sabido que, para a execucao das tarefas em
uma Webquest, os alunos irdo precisar navegar pela internet em busca de
informacgdes. Os recursos sdo informacdes que permitem concretizar a tarefa (ABAR
e BARBOSA, 2008) e, dessa forma, sdo de extrema importancia numa Webquest.

Coelho e Silva enfatizam que:
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Por ser uma atividade que se desenvolve na internet, a qualidade da
Webquest depende da atualizacao, da validade e do rigor das informacdes
selecionadas pelo professor. Mesmo que as propostas sejam boas, se for
desconsiderado um desses critérios, corre-se o0 risco de se ofertar
informacdes ultrapassadas, incorretas e fragmentadas aos estudantes. As
consequéncias sdo Obvias (COELHO; SILVA, 2008, p. 1543).

Pesquisar informacdes na internet ndo € uma tarefa muito facil, pois a rede
oferece uma gama de possibilidades. Entretanto, ao selecionar os sites que estarao
nos recursos, o professor deve buscar por referéncias auténticas e de qualidade,
para facilitar o trabalho dos alunos. A questédo dos recursos foi enfrentada desde a
famosa aula sobre o software Arquetype (BARATO, 2004). Isso porque Dodge
resolveu trabalhar com os sites disponiveis na internet, mas néo pediu a seus alunos
gue pesquisassem na internet sobre o assunto. Dodge forneceu os links que os
alunos deveriam acessar, ja selecionados por ele anteriormente. Sabemos que h&
uma gama de informagBes disponiveis no meio online as quais, por sua vez,
seduzem os internautas; saber aproveitar a riqueza dessas informacfes de modo
inteligente € um dos objetivos da Webquest. Dai a ideia de Dodge em selecionar os
sites para que os alunos utilizem a internet de maneira orientada. Em uma entrevista

para a STV*, o professor argumenta sobre esse aspecto:

Entrevistador: Uma pesquisa aleatéria na Internet pode até dar resultados.
Mas néo é melhor forma de uso dessa ferramenta, ndo é professor?

Bernie Dodge: Mesmo nos estados Unidos, nos distritos mais ricos, ndo ha
computadores suficientes para que as criangas figuem brincando
infinitamente, evoluindo, passando de uma coisa a outra. E preciso orienta-las
para que se concentrem no que é importante dentro do que vocé esti
ensinando. Estrutura é tudo. Vimos isso em movimentos educacionais no
passado. H& vinte anos a linguagem LOGO deveria varrer a ignorancia
mundial em semanas. Os alunos deveriam programar em LOGO e levavam
um més para criar algo trivial, pois ninguém impunha nenhuma estrutura. O
mesmo se aplica a Web. Se ndo decidirmos para que queremos usa-la,
estruturando nosso tempo e o tempo das criangas, sera perda de tempo.

» Avaliacdo: a avaliacdo em uma Webquest deve possibilitar ao aluno um
feedback construtivo que possa contribuir para a melhoria de seu
desempenho (PORTO, 2005 apud ABAR e BARBOSA, 2008). E na
avaliacdo que os alunos conhecem os critérios que serdo levados em

consideracdo durante a execucdo das mini-tarefas. Ademais, é na

* Rede Sesc e Senac de Televisdo
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avaliacdo que o aluno saberé se atingiu todos o0s objetivos propostos pela
tarefa.

= Concluséo: a concluséo diz respeito ao fechamento da atividade e deve
ser curta e objetiva. Nesta etapa, € importante retomar os aspectos
interessantes que foram estudados durante a execucdo das tarefas, de
modo a mostrar sua importancia para a vida dos alunos. Além disso, o
professor deve lancar outro desafio fazendo com que o aluno se sinta
curioso e volte a aprofundar seus conhecimentos sobre o que ja fora
pesquisado.

= Créditos: os créditos tém como objetivo apresentar ao aluno as fontes
consultadas para a criacdo da Webquest, como sites, textos e imagens. E
importante mencionar, também, o autor da Webquest e seu e-mail, para
gue outros professores e até mesmo alunos, que se interessem pela

Webquest, possam entrar em contato.

1.3.1 Como produzir uma Webquest?

A producdo de uma Webguest exige tempo, criatividade e paciéncia. Tempo
para se adaptar as ferramentas, criatividade para criar tarefas motivadoras e
paciéncia, pois muitas vezes os links ndo funcionaréo, ou entdo as figuras nao
ficardo no lugar certo. Antes de iniciar a criagdo de uma Webquest, o professor
devera ter em mente dois aspectos fundamentais: planejamento e formatacéo.
Planejamento porque, por tras de toda Webquest, ha um propdsito pedagogico. O
tema de uma Webquest nédo pode ser escolhido aleatoriamente ou de acordo com o
gosto do professor. Imaginemos um professor que goste de Frank Sinatra e decida
fazer uma Webquest sobre o cantor. Qual a relevancia do Frank Sinatra para os
alunos? Nesse sentido, € importante que 0s objetivos do professor estejam bem
definidos, de modo que os mesmos sejam pensados e elaborados de acordo com a
série e relevancia para o aprendizado. Ja o planejamento engloba os componentes
da Webquest, gue devem ser elaborados dentro de uma unidade tematica com sites
e links que guiem os alunos a chegar ao objetivo final da tarefa.

Definir o tema é o primeiro passo. Deve-se pensar em algo que esta sendo
trabalhado em aula e construir a Webquest em cima disso. As Webquests sao

atividades curriculares, por isso a importancia de escolher um tema que esteja de
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acordo com o que a disciplina prop&e. Apds a escolha do tema, € importante buscar
as fontes de informacgdo. Deve-se, entdo, selecionar as melhores paginas da web
relacionadas ao tema alvo e definir os caminhos que guiardo os alunos.

Muitos professores ressaltam que, para construir uma Webquest, € preciso
ter um alto nivel de conhecimento de informatica. Mas isso ndo é verdade. Lidando
com ferramentas basicas do Word, como a adicdo de links e indicadores, por
exemplo, € possivel criar 6timas Webquests. Além disso, desde a inven¢éo do
método, em 1995, outras ferramentas de producdo de Webquests surgiram na web:
Criador de WQ (2004), PHPWebquest (2007) e Teacher Web (2008). Essas trés
ferramentas possibilitam que o professor ndo sé crie Webquest, mas também
encontre criacdes prontas para serem utilizadas na sala de aula.

Uma Webquest deve ser construida de forma que o conhecimento
pedagogico e o tecnolégico andem juntos. Uma Webquest rica em contetdo e pobre
em design (figuras e cores) acaba sendo um tanto desmotivadora. E claro que uma
Webquest linda, mas sem conteudo, também deixa a desejar. Por isso a importancia
desse equilibrio entre tecnologia e pedagogia. Abaixo esta um esquema desses

dois aspectos fundamentais na criacdo de uma Webquest:

[ Criacdo de uma Webquest ]

‘/\b

[ Conhecimento técnico ] [Conhecimento pedagdgico ]

1 l
N (D

(e

dicdo na Web
Arquivos Trabalho em equipe
Design da Webquest Tarefas motivadoras

- ) - )

Figura 1: Esquema dos aspectos pedagdgicos e tecnoldgicos na criagdo de uma Webquest.
Fonte: Autor do trabalho, 2012.
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1.3.2 Webquests na atualidade

Com o vasto numero de Webquests disponiveis na internet, o professor nao
precisa nem cria-las, pois a possibilidade de usar Webquests ja existentes é grande.
Temos, aqui, um grande problema. Como achar Webquests de qualidade com tantas
disponiveis? Barato (2004) comenta que Webquests devem possuir “alma”, ou seja,
devem ser criativas, desafiadoras e devem propor tarefas em equipe.

Por isso, considera-se a importancia de procurar Webquests que
apresentem conteudo e que tragam tarefas desafiadoras e motivadoras aos alunos.

Em WQs cujas tarefas séo exercicios meramente escolares, falta um sopro
de vida. Responder a um questionario, colecionar informacdes ja prontas,
identificar informacdes inexistentes na internet ou em outras fontes séo
propostas de tarefas que transferem uma prética escolar (inauténtica e
artificial) para a tela do computador. Em tais situacdes, as Webquests
nascem mortas. Para um observador menos atento, parecerdo adequadas
por apresentarem a estrutura padrdo do modelo em andlise. Mas, até

mesmo esse observador percebera que a proposta ndo entusiasma
(BARATO, 2008, p.7).

Ha locais de boa referéncia, como a Escola do Futuro da USP e o SENAC-
SP. Tais instituicdes foram pioneiras na metodologia Webquest no Brasil e ambas ja
realizaram eventos e palestras sobre o assunto. H4, também, diversos portais que
possuem e hospedam Webquests dos mais variados assuntos:

a) Webquest.org: pagina do criador da metodologia Webquest. Traz
informacgdes sobre a criagdo de Webqguests bem como textos e novidades
sobre o0 assunto (em inglés)

b) Escola do Futuro: primeiro site sobre Webquests no Brasil. Fornece
dicas de como construir e avaliar Webquests.

c) Senac Webquest: site com informacdes de elaboracdo de Webquests e
referéncias sobre assunto. Aceita Webquests para avaliacdo e
hospedagem.

d) Webquest: um desafio para os professores e alunos: site com
informacgdes sobre os componentes de uma Webquest.

e) Best Webquests.com: site em inglés com Webquests sobre os mais

variados assuntos.
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f) Portal Educacional das Webquests em Lingua Portuguesa: site com
informacdes ricas sobre Webquest. Origem da Webquest, féruns,
exemplos.

g) PHP Webquest: esse site traz uma variedade de Webquests, bem como
apresenta um tutorial para a criacao e publicacdo de Webquests.

h) Oficina da Webquest: varias informacdes sobre a estrutura de uma
Webquest.

Apbs entender melhor o que é uma Webquest e como a metodologia

funciona, o proximo capitulo tratara do referencial teérico que embasa este trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, discutimos acerca do referencial tedrico que embasara este

trabalho, a partir dos principios da atividade Webquest.

2.1 CONSTRUINDO CONHECIMENTO ATRAVES DA WEBQUEST

Além de ser uma metodologia diferente e moderna, por ser realizada com o
uso da internet, toda Webquest deve apresentar objetivos educacionais. Dentre tais
objetivos, estdo a aprendizagem significativa por meio do trabalho em grupo, a
interacdo entre os pares e a transformacao da informacdo em conhecimento. No que
tange ao aprendizado coletivo através de Webquests, Abar e Barbosa (2008)
apontam que o paradigma construtivista explica a importancia do envolvimento dos
alunos na atividade, e esse envolvimento deve ocorrer de maneira ativa e
contextualizada, pautada nos principios de cooperacéo. Abar e Barbosa (2008, p.79)

argumentam ainda que, em um ambiente de aprendizagem construtivista:

O professor tem suporte para facilitar a pratica de acordo com a Zona
de Desenvolvimento Proximal de cada aluno e promover a
construcdo do conhecimento, realizado na colaboragdo entre os
alunos (significado socialmente negociado);

As atividades sugeridas ndo devem controlar a aprendizagem, e sim
dar suporte e incentivar a constru¢do do conhecimento pelo aluno;

O aluno tem oportunidade de se engajar no processo intencional de
aprendizagem e é encorajado a usar e explorar os erros.

A construcao de conhecimento por meio da metodologia Webquest se d& a
partir da interacdo do aluno com seus pares. Na perspectiva vygotskyana, a
linguagem, ou seja, a comunicacdo entre os homens, é que constituird as funcdes
do pensamento. E através das trocas sociais, que envolvem negociacdo, que o
individuo construird conhecimento. Nesse sentido, € importante ressaltar que a
metodologia Webquest ndo sé implica a interacdo aluno-aluno e aluno-professor,
como também a interacdo aluno-computador. E é através dessa interacado aluno-
computador e da interacdo com seus colegas que o aluno transformara informacao
em conhecimento.

Considerando ainda a construgdo de conhecimento a partir de um

paradigma vygotskyano, cabe lembrar que foi Vygotsky quem introduziu o conceito
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de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A referéncia a ZDP, neste estudo, é
fundamental, pois, de acordo com Abar e Barbosa (2008), esse conceito esta
estritamente relacionado a metodologia Webquest. Vygostsky defende a ideia de
gue se aprende melhor quando as tarefas implicam um desafio cognitivo. Enfatiza,
ainda, que as atividades devem proporcionar aos alunos oportunidades de
aprofundar seus conhecimentos, partindo do conhecimento que ja possuem e da
interacdo com os colegas por meio de uma aprendizagem em que a interacao entre
os individuos seja fator fundamental. Segundo Abar e Barbosa, “na zona de
desenvolvimento proximal encontram-se as operagdes e conhecimentos quase
prontos, que possivelmente em interagdes com ’outros mais experientes’, possam
efetivar-se” (ABAR e BARBOSA, 2008, p. 30).
Ainda relacionado ao pensamento de Vygotsky acerca da ZDP, Garcia
(2006) entende a Zona de Desenvolvimento Proximal como um dos aspectos mais
importantes no trabalho realizado em grupo, uma vez que “a ajuda do companheiro
mais experiente viabilizaria ao menos capaz o desenvolvimento de aprendizagem
gue este, sozinho, ndo teria condicdes de atingir, naquele momento” (GARCIA, 2006
apud GARCIA, 2011, p.134). No ambiente escolar, a ZDP atua de maneira direta,
uma vez que se busca a formacdo do carater social do desenvolvimento humano
com base nas mediacdes historico-culturais de cada individuo. Na atividade de
Webquest, h4 também essa preocupacdo em aprender através do outro®, o que
justifica a importancia de fazer com que os alunos envolvidos na atividade se voltem
para a ZDP. Na visdo de Barato (2004, p.2):
N&o é um elemento isolado que faz a obra. O conhecimento é resultado do
compartilhamento de informacfes e atos de cooperacdo. As Webquests

estdo baseadas na conviccdo de que aprendemos mais e melhor com os
outros do que sozinhos (BARATO, 2004, p.2).

De acordo com Dodge (1997), toda Webquest prevé tarefas em grupos, e
esses grupos trabalham em prol do alcance de um udnico objetivo. Portanto, o
aprendizado a partir do conhecimento compartilhado é fundamental.

Em contrapartida a esse conhecimento que cada individuo traz consigo,

numa atividade Webquest ha também o conhecimento que deve ser construido

> O termo andaime proposto por Bruner (1976) também mostra as ajudas que um par mais capaz
fornece a um par menos capaz no contexto de ensino- aprendizagem.
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atraves das informag0des existentes na Web. E ai esta um dos grandes objetivos do
trabalho com Webquest: transformar as informacdes provenientes da internet em
conhecimento. Com a quantidade de informacdes que sao disponibilizadas na rede
fica dificil fazer com que tudo aquilo que vemos, ouvimos ou lemos se transforme em
conhecimento. E sabido que numa Webquest é importante que a tarefa possua,
além da autenticidade, a exigéncia de transformagdo da informagdo em
conhecimento.

Nesse sentido, a taskonomia de tarefas criada por Dodge nos leva ao
entendimento de que hé diversas maneiras de transformar informagdes. Contudo, a
transformacao do conhecimento a partir de uma atividade Webquest dependera néao
s6 da tarefa proposta, mas também de uma atmosfera centrada na aprendizagem.
De acordo com Abar e Barbosa (2008), atividades com Webquest vao ao encontro
do paradigma construtivista, que implica a realizacdo de tarefas que estimulam os
processos cognitivos que dao significado ao objeto da aprendizagem e resultam da
interacdo e da reflexdo. Dentro dessa atmosfera construtivista, cada estudante
construirdA modelos mentais de acordo com as interagbes com o0s elementos
envolvidos na tarefa proposta.

Dessa forma, uma atividade Webquest pode ser vista dentro do paradigma
construtivista, uma vez que tal metodologia propde ao aluno uma tarefa
contextualizada de modo que este reflita e tome decisbes para que

problemas, similares a situacfes reais, se resolvam (ABAR e BARBOSA,
2008, p. 40).

Cabe lembrar que, numa Webquest, os alunos ndo precisam navegar por
varios sites a fim de encontrar informacges que os ajudem a chegar no objetivo final.
Os links se encontram na propria Webquest, e o aluno deverd utilizar o input que a
Webquest oferece; a partir desse input, devem-se tecer reflexdes e interagcdes com
os colegas a fim de construir conhecimento. Esse “input” pode ser entendido como
0s sites e as informagdes que os alunos checam na internet. A seguir, uma figura

que ilustra a transformacao de informac¢fes em conhecimento:



Recepcéao das Formacéao do

informacdes conhecimento

Transformacéo da

informacéo

Figura 2: A transformacéo da informac&o em conhecimento.
Fonte: Autor do trabalho, 2012.

Além do paradigma construtivista, é importante lembrar do ambiente
construcionista introduzido por Seymour Papert (1991 apud ABAR e BARBOSA,
2008). Segundo o autor, a construcdo do conhecimento através do computador
ocorre quando o aluno se sente responsavel pela realizacdo da tarefa e age de
forma a contribuir para a execu¢do da mesma. Além disso, o aluno precisa estar
motivado e engajado na atividade. Nessa direcdo estdo as palavras de Valente
(1997, p.2).

(...) primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado
através do fazer, do "colocar a mdo na massa". Segundo, o fato de o
aprendiz estar construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta

bastante motivado. O envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais
significativa.

Ainda segundo Valente (1997), “a constru¢do do conhecimento acontece
quando o aluno constroi um objeto de seu interesse, uma obra de arte, um relato de
experiéncia, ou um programa de computador’ (VALENTE, 1997, p.3). Nessa
perspectiva, o aluno, ao construir bases para chegar ao objetivo da tarefa em uma
webquest, estara transformando o que fora pesquisado em conhecimento.
Entretanto, cabe ressaltar que, além das informacgdes provenientes da internet e da
interacdo com os colegas, o aluno precisa também do suporte do professor, uma vez
gue este conhece o grupo de alunos, suas experiéncias, conhecimentos prévios e as
coisas que parecem lhes interessar (MARCH, 1998). Nesse sentido, o papel do

7

professor € muito importante quando falamos em construgdo do conhecimento
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através de uma Webquest, pois é o professor que apresentara a tarefa em si e
mediara a experiéncia na sala de aula.

Durante a atividade, entéo, o professor devera prestar a aten¢cdo na maneira
como o aluno estard navegando pela Webquest e se ele esta realmente seguindo 0s
passos e 0s recursos que a Webquest |he proporciona. “Ademais, o professor deve
atuar como facilitador e organizador da aprendizagem de forma a colaborar com o
desenvolvimento da autonomia do aluno” (LEFFA, 1988, p.233). Assim, é
importante pensar que, da mesma forma com que o computador e a atividade
Webquest contribuirdo para a construcdo de conhecimento, o professor também
deverd colaborar e nao ficar em segundo plano. O professor devera construir uma
atmosfera de aprendizagem junto com os alunos, tentando entender como ocorre 0
processo de aprendizagem deles e, a partir disso, ajuda-los nas suas dificuldades.
A esse respeito, Moran (1995, p.25) esclarece que:

As tecnologias de comunicacdo ndo substituem o professor, mas modificam
algumas das suas funcbes. A tarefa de passar informacdes pode ser
deixada aos bancos de dados, livros, videos, programas em CD. O
professor se transforma agora no estimulador da curiosidade do aluno por
guerer conhecer, por pesquisar, por buscar a informacdo mais relevante.
Num segundo momento, coordena o processo de apresentacdo dos
resultados pelos alunos. Depois, questiona alguns dos dados apresentados,
contextualiza os resultados, os adapta a realidade dos alunos, questiona os

dados apresentados. Transforma informagcdo em conhecimento e
conhecimento em saber, em vida, em sabedoria -0 conhecimento com ética.

Em resumo, é importante que fique claro que a atividade Webquest ndo sé
prevé a construcdo do conhecimento através da relacao aluno- computador e aluno-
aluno, mas também através da relacdo aluno-professor. Essa Ultima relacdo sera
mais bem explanada na secéo 2.4 deste capitulo, dedicada a expor sobre o papel do

professor na utilizacdo de Webquests.

2.2 APRENDIZAGEM EM COLABORACAO E/OU COOPERACAO

Se analisarmos a sociedade em que vivemos, iremos perceber que a palavra
colaborar faz parte da vida de qualquer individuo. H4 quem diga que a sociedade
capitalista centrada no consumo e no lucro fabrique pessoas mais centradas em si
mesmas, que pensam somente no seu bem estar. Mas sera que esse pensamento

procede? Vivemos, sim, numa sociedade onde a tecnologia, 0 consumo e o lucro
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andam juntos, mas serd que essa sociedade ndo esta caminhando para a formacgéo
de grupos que participam de praticas colaborativas? Um exemplo é o site de
compras online Peixe Urbano , que esta fazendo o maior sucesso entre as pessoas.
Mesmo pensando nesse como sendo algo relacionado a uma cooperacao
relacionada ao consumo é importante lembrar que o objetivo desse site é vender
produtos com prec¢os acessiveis; mas, para que o produto seja vendido, € importante
que haja um numero minimo de pessoas que 0 comprem, ou seja, € a partir da
compra coletiva que a venda acontece. Dessa forma, a empresa certamente lucrara
e colocara sua marca na rede, bem como o comprador também tera seus beneficios.
Em resumo, sem o coletivismo, as praticas de compra e a venda ndo acontecem.
Nesse sentido, pensemos na educacdo e na importancia do colaborar. Boavida e
Ponte (2002, p.2) acreditam que o trabalho colaborativo enriqguece as praticas

educativas, uma vez que relnem:

(...) diversas pessoas que se empenham num objectivo comum, relinem-se,
sé por si, mais energias do que as que possui uma Unica pessoa,
fortalecendo-se, assim, a determinacdo em agir;

(...) diversas pessoas com experiéncias, competéncias e perspectivas
diversificadas, relinem-se mais recursos para concretizar, com éxito,
um dado trabalho, havendo, deste modo, um acréscimo de seguranga
para promover mudancas e iniciar inovagoes;

(...) diversas pessoas que interagem, dialogam e reflectem em conjunto,
criam-se sinergias que possibilitam uma capacidade de reflexdo
acrescida e um aumento das possibilidades de aprendizagem mutua,
permitindo, assim, ir muito mais longe e criando melhores condi¢des
para enfrentar, com éxito, as incertezas e obstaculos que surgem.

Apesar de o trabalho colaborativo ser visto, muitas vezes, como algo que
envolve um grupo de pessoas que trabalham juntas em prol de algum objetivo, é
necessario pensar nos diferentes tipos de colaboracdo, uma vez que € possivel
estar trabalhando em grupo sem que ocorra a colaboragdo entre os pares. Esse
argumento encontra respaldo nas palavras de Boa Vida e Ponte (2002, p.5):

(...) o simples fato de diversas pessoas trabalharem em conjunto néo
significa que se esteja, necessariamente, perante uma situacdo de
colaboracdo. Na nossa perspectiva, a utilizagdo do termo colaboragédo é
adequada nos casos em que os diversos intervenientes trabalham
conjuntamente, ndo numa relacdo hierarquica, mas numa base de
igualdade de modo a haver ajuda mutua e a atingirem objetivos que a todos
beneficiem.
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Uma atividade de Webquest, objeto de estudo desta pesquisa, favorece o
trabalho em grupo (DODGE, 1997; MARCH, 2002; BARATO, 2004). Esse tipo de
trabalho pode ser mais bem entendido a partir das caracteristicas que compdem a
aprendizagem cooperativa. No entanto, € importante ressaltar que ha autores (ABAR
E BARBOSA, 2008) que acreditam que atividades de Webquests ndo s6 favorecem
o trabalho cooperativo, mas também o colaborativo. Apesar de muitos autores
entenderem os vocabulos como sinbnimos, existem discussodes sobre a diferenca de
significado dos termos “cooperacédo” e “colaboragao” entre pesquisadores da area.
Mas quais seriam essas diferencas? Serd que ambas designac¢des vao ao encontro

do trabalho “colaborativo” e/ou “cooperativo” existente em atividades Webquest?

2.3 COLABORAR OU COOPERAR?

Segundo o dicionario Aurélio colaboragao significa “trabalho em comum com
uma ou mais pessoas; ajuda, auxilio”; ja cooperar é “ trabalhar em comum, auxiliar,
ajudar, colaborar” (FERREIRA,1999, p.171). Analisando ambos os significados,
percebe-se que ndo ha grandes distingbes entre colaboracdo e cooperacdo para
alguns autores (FERREIRA, 1999; JOHNSON e JOHNSON, 2001; e HILTZ, 1998
apud KEMCZINSKI, MAREK, HOUNSELL, GASPARINI, 2007). Na visao desses
autores, colaboracdo e cooperacdo sdo vistas como sinbnimos, uma vez que
acreditam haver pouco ganho ao tentar diferenciar um vocabulo do outro. Entretanto,
alguns autores acreditam que a cooperacdo esteja mais relacionada a
responsabilidade individual de cada participante da tarefa, e a colaboracéo estaria
mais relacionada ao fazer coletivo.

Pensando de uma forma mais pratica, imaginemos que um professor peca
aos seus alunos que, em grupos de cinco, eles fagam um projeto sobre a cultura
brasileira, em que cada integrante do grupo pesquisaria sobre uma parte da tarefa
de maneira individual e, no final, juntaria sua parte com as dos demais colegas, para
concluir o trabalho. Esses alunos estariam trabalhando de forma cooperativa na
visdo de alguns autores Maturana e Varela (2002), Fiorentini (2001 apud
KEMCZINSKI, MAREK, HOUNSELL, GASPARINI, 2007). Portanto, segundo esses
pesquisadores, a palavra cooperacdo é entendida como uma divisdo de trabalhos

em que cada participante € responsavel por uma parte da solugdo de um problema,
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enquanto que colaborar implica o engajamento dos participantes na atividade de
forma que o problema seja solucionado conjuntamente.

Schlemmer e Trein (2009) apontam que essa distingdo vai de encontro aos
principios de Piaget (1973), que acredita na cooperacdo como sendo um processo
em acdo. Para Schlemmer (2009), a cooperacao supde a autonomia do individuo, ou
seja, a liberdade de pensamento que o conduzird a objetividade.

E sabido que é da natureza do ser humano colaborar e cooperar, uma vez
gue € um ser social que negocia e compartilha significados (VYGOTSKY,1989). De
acordo com alguns autores (MATURANA, 1993) cooperar significa, primeiramente,
aceitar o outro para que, entdo, as trocas possam acontecer. De nada adianta
ocorrerem essas trocas se os individuos do grupo ndo se aceitarem ou criarem
hierarquias no grupo. Segundo Maturana (1993, p.69):

(...) a cooperagdo s6 acontece com a aceitagdo do outro. Em relacdo de
dominacgéo e submissdo ndo ha cooperacgdo, ha obediéncia, ha submisséao.
A cooperagédo existe como fendmeno somente no espago em que a relacéo

€ uma relagdo em que os participantes surgem como legitimos na
convivéncia.

Diante do exposto, para que a cooperagcdo se instaure num determinado
grupo, € necessario que 0s participantes aceitem um ao outro no espaco de
convivéncia. Pensemos no contexto de sala de aula: necessario que os alunos se
sintam pertencentes ao grupo de modo que a convivéncia seja pautada no respeito
ao outro; caso contrario, a cooperagcdo ndo acontece.

Ja& na aprendizagem colaborativa, 0s processos implicam a participacéo
ativa dos alunos mediada pela interacdo. E como se o aluno fosse responsavel pela
sua aprendizagem e dos demais colegas. Tomemos como ponto de partida a
definicdo de Harasim (1995), segundo a qual a aprendizagem colaborativa é vista
como “qualquer atividade na qual duas ou mais pessoas trabalham juntas para criar
significado, explorar um tépico ou melhorar habilidades” (HARASIM, 1995 apud
TORRES, ALCANTARA, IRALA, 2004, p.5). Esse tipo de aprendizagem vem sendo
muito utilizado por professores das mais diversas areas, pois se acredita que, pela
colaboragéo, o individuo n&o sO constréi conhecimento, mas também aprende a
compartilhar e a crescer a partir das contribui¢cdes do outro. H4 uma preocupagéo no
meio educacional em fazer com que os alunos saibam trabalhar em grupo e tirar

proveito desse trabalho.
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Estudos realizados por Springer, Stanne e Donovan (1997 apud TORRES,
ALCANTARA, IRALA, 2004) comprovaram que estudantes que aprenderam em
pequenos grupos demonstraram maior qualidade na realizacdo de trabalhos do que
estudantes que ndo foram expostos aos trabalhos em grupos. Assim sendo, o
trabalho colaborativo vai além da simples acdo de que cada participante deve fazer,
individualmente, sua parte numa determinada tarefa. E preciso que haja uma relacio
entre as pessoas, Ou seja, uma interagcdo construida através do dialogo, do
compartilhamento de ideias e da troca de conhecimento. Ao falarmos em
colaboracgéo, é preciso entender o trabalho em grupo como uma ferramenta, um
instrumento a servico da construcdo do saber (TORRES; ALCANTARA; IRALA,
2004). Segundo Panitz (1996, p.1), “a colaboracédo é uma filosofia de interacdo e um
estilo de vida pessoal” onde:

Em todas as situagbes onde pessoas formam grupos, a Aprendizagem
Colaborativa sugere uma maneira de lidar com as pessoas que respeita e
destaca as habilidades e contribuicbes individuais de cada membro do
grupo. Existe um compartihamento de autoridade e a aceitacdo de
responsabilidades entre os membros do grupo, nas a¢bes do grupo. A
premissa subjacente da aprendizagem colaborativa esta baseada na
construcdo de consenso por meio da cooperacdo entre os membros do
grupo, contrapondo-se a idéia de competicédo, na qual alguns individuos séo
melhores que outros. Os praticantes da Aprendizagem Colaborativa aplicam
essa filosofia na sala de aula, nas reuni6es de comité, com grupos

comunitarios, dentro de suas familias e geralmente como um modo de viver
e lidar com outras pessoas.

Diante de todas as possiveis diferencas que existem entre o termo cooperar

e colaborar, ha autores (KEMCZINSKI; MAREK; HOUNSELL; GASPARINI, 2007)

gue acreditam numa visdo mais ampla dos termos. Segundo esses autores, a

aprendizagem cooperativa e a aprendizagem colaborativa podem estar relacionadas

uma com a outra, uma vez que atividades que favorecem o trabalho em grupo

podem possibilitar que caracteristicas da colaboracdo e cooperacdo se entrelacem,

permitindo que exista uma complementaridade entre as duas. Além disso, tais
autores constataram que

colaboracdo e cooperagdo sdo complementares, pelo fato de existirem

sistemas que sdo somente colaborativos, sistemas que sdo somente

cooperativos, mas também sistemas que podem ser cooperativos e

colaborativos contendo em si caracteristicas de ambos o0s termos
(KEMCZINSKI; MAREK; HOUNSELL; GASPARINI, 2007, p.12).
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Resumindo o que foi discutido até aqui sobre cooperagéo e colaboracao, o
quadro abaixo apresenta uma comparacdao conceitual entre a Aprendizagem

Cooperativa e a Aprendizagem Colaborativa.

APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM
ASPECTOS COOPERATIVA COLABORATIVA
Os alunos se engajam em
Os individuos sao atividades com
responsaveis pelo “companheiros mais
Relacionamentos grupo e vice-versa; 0 capazes” (professores,
professor facilita, mas o alunos mais avancados,
grupo é primordial. etc.), os quais lhe déo

assisténcia e os guiam.
Zona de Desenvolvimento

Interdependéncia positiva, Proximal, aprendizagem
responsabilizacéo, trabalho cognitiva, aculturacéo,
Palavras-chave e . g s
em grupos, papéis definidos, suporte mutuo, cognigdo
estruturas. situada, indagacéo reflexiva,

epistemologia.
Quadro 1: Comparacdo conceitual entre a Aprendizagem Cooperativa e a Aprendizagem
Colaborativa.

Fonte: Oxford (1997, p. 444) apud (TORRES; ALCANTARA; IRALA, 2004).

Analisando as diferencas que o quadro acima apresenta sobre cooperacao e
colaboracéo, fica entendido que a aprendizagem cooperativa esta mais relacionada
ao trabalho estruturado de um grupo para chegar aos objetivos pré-estabelecidos.
Enquanto isso, a colaboracdo configura-se através de conceitos mais profundos,
uma vez que envolve a questao epistemoldgica e a indagacao reflexiva.

Ao discutirmos sobre a metodologia Webquest, objeto de estudo deste
trabalho, é importante pensarmos nos termos colaboragcdo e cooperacdo, ja que
trabalhar com Webquests no meio educacional envolve o trabalho em grupo. Mas
que tipo de trabalho em grupo seria esse: cooperativo ou colaborativo? De acordo
com Dodge (2007), o trabalho coletivo previsto numa Webquest deve ser entendido
através da aprendizagem cooperativa, pois essa deixa claro que a construcado do
conhecimento em uma Webquest é realizada de forma social, em que os alunos
juntam seus esforcos para alcancar um objetivo. Em uma entrevista dada a STV,

Dodge explica como essa aprendizagem cooperativa ocorre numa Webquest:

Entrevistador: O educador Paulo Freire costumava afirmar que as pessoas
ndo se educam sozinhas, mas sim em comunh&o de esfor¢cos. A Webquest
trabalha com esse espirito de constru¢cao compartilhada do conhecimento?

Bernie Dodge: Nao posso dizer que meu pensamento foi diretamente
influenciado por seus escritos, mas estd claro na educacdo nos Estados
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Unidos o reconhecimento de que somos criaturas sociais e aprendemos
socialmente.

Se olharmos a forca de trabalho atual, o conhecimento esta dividido entre
os individuos em qualquer trabalho. Ninguém sabe tudo que ha para saber.
As coisas acontecem quando alguém sabe manejar a camera e outra
pessoa sabe escrever o roteiro.

Coletivamente, evoluimos e aumentamos o conhecimento porque ele esta
distribuido.

E muito l6gico ensinar desta maneira (BARATO, 2004, p. 4).

Mesmo sendo o termo cooperacdo o mais adequado ao trabalho
desenvolvido por meio de Webquests, esta pesquisa analisara o trabalho em grupo,
da Webquest desenvolvida, levando em consideragdo tanto a aprendizagem
cooperativa quanto a aprendizagem colaborativa, uma vez que o que determina a
abordagem cooperativa e/ou colaborativa que sera adotada é a competéncia dos
participantes envolvidos (PANITZ, 1996). Nesse sentido, Panitz (1996) argumenta
gue podem ocorrer transicdes da aprendizagem cooperativa para a aprendizagem
colaborativa em que o0s estudantes, primeiramente, aprendem a compartilhar
informacdes no processo de interacdo, e logo apds se tornam individuos mais
criticos e compartilham com o professor a aprendizagem. Até agora mencionamos
os alunos participantes de atividades colaborativas e cooperativas, mas e 0
professor? Qual seu o papel nas atividades que proporcionam trabalhos coletivos?

Qual o papel do professor na utilizacdo de Webquests?

2.4 O PAPEL DO PROFESSOR NA UTILIZACAO DE WEBQUESTS: MEDIANDO A
APRENDIZAGEM

Com o advento do computador e das tecnologias que a cada dia parecem se
fazer mais presentess na vida das pessoas, ndo podemos deixar de refletir sobre o
impacto dessa revolucdo tecnolégica no ensino. Antigamente, o professor era visto
como detentor do conhecimento, aquele de onde todas as respostas viriam. Hoje,
muitos alunos enxergam o Google como o detentor do saber. E claro que o
professor tem o seu prestigio, pois devemos ter em mente que “os instrumentos sao
capazes de transformar o sujeito, mas ndo de substitui-lo; haverd sempre uma
reserva de dominio que constitui o sujeito, por mais cindido ou fragmentado que ele
possa ser” (LEFFA, 2009, p. 152).

Com a internet, o acesso a informacdes foi se multiplicando e é muito dificil

gue o Google, por exemplo, ndo tenha uma resposta para a sua pergunta.
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Entretanto, o Google ndo fala e ndo possui didatica para explicar conteudos. O fato €
gue o professor ndo pode esquecer que, mesmo sendo a internet uma poténcia no
sentido de “conseguir informacgdes”, o professor ainda tem o seu papel, que sofreu
transformacdes. Segundo Moran (2000), o professor s6 tem a potencializar o seu
trabalho com o advento das TICs, uma vez que pode ampliar sua visdo pedagdgica
utilizando as ferramentas da internet para a interacdo presencial-virtual entre todos.
Ao comentar sobre o papel do professor na atualidade, Moran ( 2000) argumenta da

seguinte forma:

O que muda no papel do professor? Muda a relacdo de espago, tempo e
comunicacdo com os alunos. O espaco de trocas aumenta da sala de aula
para o virtual. O tempo de enviar ou receber informac6es se amplia para
qualquer dia da semana. O processo de comunicacdo se da na sala de
aula, na internet, no e-mail, nochat. E um papel que combina alguns
momentos do professor convencional - as vezes é importante dar uma bela
aula expositiva - com mais momentos de gerente de pesquisa, de
estimulador de busca, de coordenador dos resultados. E um papel de
animagéo e coordenacdo muito mais flexivel e constante, que exige muita
atencdo, sensibilidade, intuicdo (radar ligado) e dominio tecnoldgico
(MORAN, 2000, p. 140).

A partir das ideias do autor, percebe-se a importancia do professor estar
“antenado” as novas tecnologias que surgem, para utilizd-las em prol do seu
trabalho docente. Hoje, as lousas interativas ganham seu espac¢o nas salas de aula.
Os alunos ndo querem mais pegar 0 giz e ir até o quadro para escrever uma
resposta, mas, sim, querem ir até a lousa e, com o proprio dedo, tocar na tela e,
assim, realizar a atividade. Mas como fica a mente dos professores frente a essa
revolugdo tecnoldgica? Os alunos, hoje, aprendem de diversas formas devido a
internet, jogos, etc. Mas, e o professor? Sera que ele sabe ensinar de diversas
formas? Refiro-me, especialmente, ao professor de linguas, pois 0s avancos
tecnologicos e a internet podem propiciar uma aprendizagem muito rica quando o
assunto € ensino de LE. E preciso, apenas, que o professor se aproprie das novas
ferramentas para fazer bom uso das mesmas.

O fato € que o mundo esta em constante transformacdo, e os alunos
também. O professor de hoje nédo é mais aquele que, ao chegar numa sala de aula,
pede aos alunos que abram um livro de inglés, por exemplo, e pronunciem as
palavras em voz alta. O professor de hoje envolve, motiva e facilita a aprendizagem
através da mediacdo entre o seu conhecimento e o conhecimento do outro para a

construcdo de um saber significativo e relevante.
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De acordo com o Dicionario Aurélio mediacdo “é o ato através do qual ocorre
a interferéncia para a busca de entendimento e composicao entre partes em conflito”
FERREIRA,1999, p. 485). Em um tribunal, por exemplo, é necessario um mediador
para que as interagcbes acontecam; nesse caso, O juiz seria 0 mediador. Outro
exemplo € uma partida de futebol, em que é necessaria a interferéncia do arbitro no
jogo, com o intuito de apaziguar situacdes e fazer com que o jogo aconteca. No meio
educacional, a mediacdo ndo ocorre diferentemente. O professor, muitas vezes,
necessita interferir para que a aula ocorra de maneira tranquila e sem violéncia. E
estando entre dois polos que o professor pode perceber as necessidades dos
mesmos e interceder quando necessario. Nesse caminho esta a ideia de Sponholz
(2003, p.206), segundo a qual mediar significa:

(...) estar no meio, estar entre, 0 que poderia ser entendido como uma
barreira, afastando extremidades. Mas o significado de mediacéo para a

educacdo é o oposto. Mediar é estar no meio para que se possa mais
facilmente perceber as necessidades de ambos os lados e interceder
buscando um maior equilibrio. Logo, estar “entre” nao é parecer inerte,
sendo apenas uma ponte que interliga extremos. E interagir construindo um
todo significativo.

Pensemos agora no termo media¢do levando em consideracdo o professor
de linguas como mediador na constru¢cdo do conhecimento na utilizacdo de
Webquests na sala de aula. O professor mediador participa da construcdo da
aprendizagem, leva em consideracdo a realidade dos alunos, articula e debate os
tépicos a serem estudados de forma que tudo isso se torne significativo para a
turma. Assim, o professor medeia o conhecimento que os alunos trazem com o
conhecimento que é trazido por ele mesmo. Segundo Sponholz (2003, p.205):

O professor mediador encontra-se no meio da acdo de educar, e ai age,
garantindo a incorporacdo das percepcdes e interpretacdes individuais, das
informacdes e conhecimentos, das relages com 0 mundo em que vivemos,

num todo articulado e significante que amalgama o conhecimento tornado
Gtil ao fluxo dindmico da vida.

Dessa forma, a presencga do professor mediador € fundamental para que a
construcdo do conhecimento ocorra, pois € mediando que o professor garantira o
desenvolvimento das acdes e interacdes. No caso da lingua estrangeira, o professor
mediador deve buscar conhecer seus alunos e, a partir do conhecimento prévio que
eles ja trazem sobre a lingua, mediar com 0 seu conhecimento e com as estruturas

que os livros didaticos fornecem. Quando um aluno, no primeiro dia de aula de
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lingua estrangeira, abre o livro e se depara com vdrias estruturas e termos
desconhecidos, provavelmente, serd um problema adquirir esse conteido se nao
houver um mediador que o envolva, o motive e torne aquele conteddo relevante para
ele. Por outro lado, cabe ressaltar que a mediac&do por si SO hdo garante 0 sucesso
na aprendizagem; por isso a importancia de mediar e significar.

Por fim, o professor mediador deve saber mediar o novo com o velho:
mediar a interacdo em sala de aula com alunos que aprendem de formas diferentes;
mediar 0os conteudos que a internet fornece com os contetudos fornecidos pelos
livros didaticos. O mundo digital fornece aos professores conteudos de qualidade,
bem como atividades online que enriquecem as aulas de lingua. Nao se esti
dizendo aqui que a aula deve ser construida a partir do que a internet fornece, mas,
sim, que a aula deve ser elaborada de forma condizente com a realidade dos alunos.
E a realidade hoje € digital. Saber explorar o que a internet proporciona € algo
fundamental para um professor de linguas. Nao me refiro ao fato de que o professor
deve ser um “expert’” do mundo digital, mas deve saber pelo menos algumas
praticas basicas como ligar o computador e navegar na internet, ou seja, O
essencial para fomentar aos alunos uma aprendizagem significante, relevante e
motivadora. Nesse sentido, Almeida (1999, p.6) destaca que:

O carater mediador, incentivador, desafiador, investigador do conhecimento,
da prépria pratica e da aprendizagem individual e do grupo, ao mesmo
tempo em que exerce a sua autoria, o professor coloca-se como parceiro
dos alunos, respeitando seus estilos de trabalho, a co-autoria e os caminhos
adotados em seu processo evolutivo. Os alunos constroem o conhecimento
por meio da exploragdo, navegacdo, comunicacdo, troca, representacéo,

ligacdo e religacdo, organizacdo e reorganizacdo, transformacéo,
elaboracéo e reelaboracgéo e da criagdo e recriagéo.

A discussao acerca da importancia do papel do professor mediador foi feita
previamente, pois a metodologia Webquest, objeto de estudo deste trabalho,
enxerga o professor como mediador no momento que uma atividade Webquest é
realizada. Atividades Webquest ndo sO foram feitas com o intuito de reforcar o
trabalho em equipe, mas também com a intengdo de colocar o professor no papel de
mediador e facilitador no processo de construgcédo de conhecimento dos alunos. Abar
e Barbosa (2008, p.98) argumentam sobre o papel do professor em atividades

Webquests e afirmam que:

O professor € o mediador da experiéncia. Uma vez que a Webquest é uma
atividade de aprendizagem baseada no construtivismo, cabe ao professor
um papel diferente do realizado nas aulas tradicionais. Ao observar os
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alunos, o professor deve procurar entender como ocorre 0 processo de
aprendizagem, quais as dificuldades e quais as melhores estratégias para
ajudar os alunos.

2.5 PEDAGOGIA DE PROJETOS

Ensinar sempre foi um tema que chamou a atencdo dos educadores. Isso
porque ha varias formas de ensinar e, com o surgimento das novas tecnologias,
parece que 0 assunto se torna ainda mais complexo. Muito se questiona sobre o
ensinar através de projetos. Sera é um método eficaz? O que os projetos tém a
colaborar com o ensino? Tomamos como definicdo de projeto a ideia de Ventura
(2002). O autor define projeto da seguinte forma:

Chamamos de “projeto” a uma acdo negociada entre os membros de uma
equipe, e entre a equipe e a rede de constru¢do de conhecimento da qual

ela faz parte, acdo esta que se concretiza na realizacdo de uma obra ou na
fabricacdo de um produto inovador (VENTURA, 2002, p.39).

Muitos projetos interessantes pensados por professores acabam
ficando apenas em suas mentes; o problema ndo é o projeto em si, mas como
desenvolvé-lo na sala de aula.

O que se busca hoje na educacdo sdo propostas de trabalho que
reconstruam na escola uma nova forma de ensinar integrando as diversas
midias e contetdos curriculares pautados na ideia da aprendizagem
construcionista, uma vez que essa prevé a construcdo do conhecimento

baseada na realizagdo concreta de um produto palpavel e que esse seja
relevante para quem o produz (VALENTE, 1999, p.1).

Segundo Prado (2003, p.2): “na pedagogia de projetos o aluno aprende no
processo de produzir, de levantar davidas, de pesquisar e de criar relacdes, que
incentivam novas buscas, descobertas, compreensbes e reconstrugcdes de
conhecimento.”

A partir da afirmagéo do autor, fica evidente a riqueza que ha em trabalhar
com projetos. Tudo o que o professor mais quer € formar um aluno pesquisador que

seja autbnomo o suficiente para levantar questbes e construir seu proprio
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conhecimento. Todavia, € importante pensar que a metodologia de projetos requer
algumas mudancas na concepcao de ensino e aprendizagem. Além disso, é preciso
gue o professor também assuma novas posturas ao lidar com tal metodologia, uma
vez que assume o papel de mediador da aprendizagem, garantindo que as trocas e
interagOes durante a execucao do projeto sejam proveitosas e compreendidas pelos
alunos.

Segundo Abar e Barbosa (2008, p.83), o método proposto pela pedagogia
de projetos leva professor e alunos para além das atividades que ocorrem no dia-a-

dia-da sala de aula e, portanto, possibilita:

Tornar a préatica educativa mais dindmica e contextualizada;

Gerar situacdes de aprendizagem reais e diversificadas;

Relacionar os conteddos em atividades interdisciplinares;

Considerar o aluno como sujeito da prépria aprendizagem;

Levar em consideracdo as expectativas, o potencial e as necessidades

dos estudantes;

Favorecer a construgcéo da autonomia e da autodisciplina;

o Desenvolver habilidades para o trabalho em equipe, tomada de
decisdes, facilidade de comunicacdo, formulacdo e resolucédo de
problemas;

e Desenvolver a capacitada para aprender e aprender.

Ao falar em pedagogia de projetos, Ventura (2002), argumenta que é preciso
entender o0s quatro conceitos que a compdem: representacdo, identidade,
negociacao e rede. O primeiro conceito, a representacdo, esta atrelado ao fato de
gue precisamos saber nos conduzir no mundo que nos rodeia. Para isso, passamos
a construir “representagdes” que nos auxiliam a interpretar o que acontece ao nosso
redor. Vivemos cercados de ideias, informagcdes e opinides, e as representacdes
fazem com que nos dividamos essas ideias e formas de pensar a fim de gerenciar,
compreender e transformar. Segundo Ventura (2002), as representacdes possuem
uma dimensao social fundamental, pois elas sdo o produto e o processo de uma
atividade mental pela qual o individuo constitui a sua realidade.

O segundo conceito, a identidade, esta relacionado ao fato de que a
identidade humana constroi e se reconstréi ao longo da vida a partir da socializagédo
com outros individuos. Ventura (2002) acredita que essa construcao e reconstrucao
da identidade se da a partir de dois processos: o biografico e o relacional. O primeiro
diz respeito ao fato de que o ser humano constrdi suas atividades sociais ao longo

do tempo. Ja o segundo sugere que os individuos exprimam suas identidades
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associadas aos conhecimentos, competéncias e imagens de si mesmo (VENTURA,
2002).

O terceiro conceito, a negociacao, diz respeito a importancia do negociar, de
trocar conhecimento com o objetivo de gerir novos. A negociacdo é fundamental
para que um grupo chegue a um consenso a fim de solucionar problemas. Segundo

Ventura (2002, p.39) :

A negociacao é um procedimento necessario por causa da complexidade de
nossas sociedades: todos os membros de uma organizagdo, ou de uma
equipe, devem interagir uns com os outros a procura de informacgfes. E
negociar é reunir os meios para agir, partindo dessas informacdes, reunidas
pelos atores, para encontrar solu¢cdes complementares, a fim de criar uma
obra nova, ou um produto novo e irreversivel. O que caracteriza uma
negociacdo é o processo interativo de convergéncia de diferentes partes, e,
portanto, a negociacdo se torna um conceito importante no trabalho de uma
equipe de projeto.

O quarto e ultimo conceito, a rede, é de extrema importancia, pois esse
conceito torna-se uma meta-organizacdo na qual individuos e ferramentas se unem
uns com os outros, definidos por seus papéis dentro de uma determinada acao para
chegar num determinado objetivo. Essas redes sdo formadas pelas malhas de
relacbes pessoais e profissionais em que pessoas se comunicam entre Si
(VENTURA, 2002). Cabe salientar que essas redes fazem com que uma
metodologia de conducado de projetos seja criada (LATOUR, 1993 apud VENTURA,
2002, p.39)

a) a problematizacdo — etapa do questionamento para explicitar as relacdes
entre os membros da equipe. E neste momento que se formulam as
guestdes susceptiveis de fazer convergirem as ideias da equipe;

b) a instalac@o da rede — ou instalacdo dos dispositivos materiais. Objetos e
atores sdo mobilizados em um processo coletivo de negociacdo visando a
solucdo do problema e a procura da inovacéo;

c) a difus&o das informacdes — ou a publicacéo de textos E a organizagéo
dos encontros, a produgdo do conhecimento, a constru¢do de um portfdlio;
esta é a etapa de solidificacédo da rede;

d) o engajamento dos atores — € a etapa de mobilizacao. Engajar € dar aos
membros da equipe de projeto um papel preciso, uma obrigacdo que os
torne essenciais;

e) o alongamento da rede — ou a implicacdo de outros parceiros. Alongar a
rede é multiplicar as entidades que a comp&em; é chegar a resultados que
levem a outros problemas e a outros projetos.

Levando em consideragdo esses quatro conceitos que nos ajudam a
entender e refletir sobre a pedagogia de projetos, fica evidente que os quatro
permitem que a construcdo do saber aconteca através da desestabilizacdo das
representacgodes iniciais até o amadurecimento dos membros da equipe (VENTURA,
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2002). E na acdo da construcdo do conhecimento, a partir das interacdes e
negocia¢des dos individuos envolvidos, que o projeto ganha a sua forca.

3 METODOLOGIA

O objetivo deste capitulo é descrever detalhadamente como a pesquisa foi
realizada, bem como explanar sobre os sujeitos envolvidos e 0s instrumentos de

coleta de dados.

3.1 LOCAL E SUJEITOS DA PESQUISA

Para analisar o impacto da metodologia Webquest no ambiente escolar, foi
utilizada uma aula de uma turma de 82 série do Ensino Fundamental de uma escola
particular da cidade de Pelotas. As aulas aconteciam nas manhas de terca e quarta-
feira, no horério das 9h20min, e cada uma tinha a duragédo de 45 minutos.

A escola em questdo possui uma O6tima infra-estrutura: salas de aula
grandes com aparelhos tecnoldgicos e salas de computacéo; tais salas muito bem
planejadas e com um numero significativo de computadores com acesso a internet.
Cabe salientar que as salas, chamadas de multimidia pelos professores da escola,
ndo sdo de acesso livre aos alunos. S6 o professor pode utiliza-las, sendo
necessario que a reserve antecipadamente; caso contrario, a sala ndo pode ser
ocupada.

Os sujeitos da pesquisa, como ja exposto, compunham turma da 82 série do
Ensino Fundamental e encontram-se na faixa etaria de 13 e 14 anos. No total, a
turma possuia 35 alunos muito ativos e dindmicos nas aulas, de acordo com a
professora. E importante deixar claro que essa turma foi escolhida aleatoriamente,
uma vez que o objetivo da pesquisa € investigar as percep¢des dos alunos e do
professor envolvido quanto ao uso de Webquests no ensino de Inglés; ndo havia,
portanto, muita preocupacdo com a série em que 0s alunos se encontravam.

A professora responsavel pela turma, nesta pesquisa chamada de Marcia, €

graduada em Letras — Inglés e trabalha na escola ha dois anos. Durante a entrevista
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realizada, apds a aplicacdo da Webquest para averiguar suas percepcdes, a
professora relata que, no passado, exercer a profissao de professora de Inglés ndo
passava na sua cabeca: Marcia queria mesmo era ser veterinaria. Até que, um dia,
seu pai a convidou para estudarem inglés juntos, e Marcia acabou se encantando
com a forma como os professores ensinavam Inglés e conduziam a aula. Foi entdo
que ela resolveu entrar para a faculdade de Letras. Logo apés, decidiu fazer um

intercambio e, ha 6 anos, vem trabalhando em escolas e cursos de idiomas.

3.2 INSTRUMENTOS DA PESQUISA

Para a realizacdo da pesquisa, foi utilizado, primeiramente, um questionario
(ANEXO 3) que visava tracar o perfil dos alunos no que diz respeito ao uso da
tecnologia, bem como definir o tema da Webquest. Além disso, foi utilizada uma
ficha para a observacao da aula (ANEXO 2) e, por ultimo, foi utilizado um gravador
para as entrevistas com os alunos e com a professora. Na subsecédo abaixo, os

instrumentos da pesquisa serdo mais bem explanados.

3.2.1 Questionario

O questionario foi construido com o intuito de tracar o perfil da turma no que
diz respeito ao uso das tecnologias. O questionario € composto por 6 questdes de
multipla escolha e, ainda, pede algumas informacdes pessoais dos alunos, como
idade e série. Esse questionario, através da pergunta 6, também visava captar um
assunto que servisse de pano de fundo para a atividade Webquest, uma vez que os
itens linguisticos ja haviam sido definidos. Uma explanacdo mais detalhada sobre os

resultados do questionario seré realizada no proximo capitulo.

3.2.2 Ficha para observacao de aula

Dentre os objetivos que este trabalho pretende alcancar, estdo inseridas a
investigacao sobre o papel do professor ao fazer uso da metodologia Webquest e se
essa proporciona o trabalho cooperativo e/ou colaborativo, de acordo com as teorias
mencionadas no capitulo anterior. Para que fosse feita uma observacdo mais

precisa acerca desses dois aspectos, uma ficha de observacéo foi elaborada. Essa
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ficha tinha como objetivo ajudar nas observacdes feitas durante a aplicacdo da
Webquest.

3.2.3 Entrevistas com os alunos e professora

As entrevistas ocorreram no més de julho, na semana apos a aplicacdo da
Webquest. Nesta investigacao qualitativa, as entrevistas foram utilizadas juntamente
com as observacOes. Cabe salientar que as entrevistas foram realizadas com a
ajuda de um minigravador. Primeiramente, foi realizada a entrevista com os alunos
e, logo apos, com a professora.

Em conversa, a professora mencionou que os alunos gostavam de
frequentar a biblioteca e poderiam se sentir mais a vontade para conversar se a
entrevista fosse la. Dessa forma, a biblioteca serviu de cenério para as entrevistas,
ja que boas entrevistas caracterizam-se pelo fato de os sujeitos ficarem a vontade e
falarem livremente sobre os seus pontos de vista (BOGDAN & BIKLEN, 1994, p.
136).

3.3 PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

E importante deixar claro que esta é uma pesquisa de carater qualitativo,
porque se preocupa com 0 “contexto e com O processo ao invés de atentar
simplesmente para os resultados” (BOGDAN & BIKLEN, 1994, p 49). Abaixo,

encontram-se de forma mais detalhada os procedimentos desta pesquisa.

3.3.1 Conversa informal com a professora e com a orientadora pedagdégica da

escola

Ao fazer uma pesquisa, € sempre importante levar em consideragéo a ética
no trabalho. E necessario que os sujeitos e a instituicio envolvidos estejam cientes
do trabalho que sera desenvolvido. Segundo Bogdan & Biklen (1999, p.75), duas
questdes sdo fundamentais no que diz respeito a ética da investigagdo com sujeitos

humanos:
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e Os sujeitos aderem voluntariamente aos projectos de investigacao,
cientes da natureza do estudo e dos perigos e obrigacbes neles
envolvidos.

e Os sujeitos ndo sdo expostos a riscos superiores aos ganhos que
possam advir.

Dessa forma, antes da aplicacdo da pesquisa, houve uma conversa informal
com a orientadora pedagogica da escola. Durante essa conversa, foi explicado como
a pesquisa seria desenvolvida e também foi exposto o objetivo da investigacao.
Nesse mesmo dia, 14 de junho de 2011, foi entregue a coordenadora a carta de
apresentacao do projeto (ANEXO 1), assinada e aprovada. Cabe salientar que o
projeto ja havia sido aprovado pelo comité de ética da Universidade Catolica de
Pelotas em junho de 2011.

Ademais, houve uma conversa com a professora sobre a execucdo da
pesquisa. Nessa conversa, a professora deixou claro que ndo poderia realizar a
pesquisa em mais de 3 aulas, pois, como era final de trimestre, ela ainda teria que
aplicar as provas. Ficou decidido, entdo, que trés aulas seriam utilizadas para a
realizacdo da pesquisa. A primeira seria destinada a aplicacdo do questionario, a
segunda, para a aplicacdo da Webquest, e a terceira, para as entrevistas. Além
disso, era preciso saber o conteldo que a professora estava trabalhando naquele
momento para que a Webquest fosse criada.

Ao criar uma Webquest é preciso, primeiramente, pensar no publico alvo ao
qgual a atividade se direciona. De nada adianta criar uma Webquest sobre o presente
perfeito do Inglés, se os alunos estdo aprendendo o passado simples. E preciso criar
uma atividade que faca sentido para os alunos, algo em que eles percebam um
motivo para aprender e realizar a tarefa proposta. Levar em consideragcdo o
contexto que os alunos estdo inseridos € primordial quando pensamos em criar uma
Webquest.

Na referida conversa, a professora relatou que o contetdo foco eram os
verbos modais do Inglés e o uso de tag questions. Ao perguntar a professora se a
Webquest deveria ser feita em Inglés ou Portugués, ela pediu que a atividade fosse
construida em portugués, uma vez gue nas provas e em trabalhos realizados na sala
de aula os alunos eram expostos a instrucbes em Portugués. A partir dessa
conversa, ficou decidido que a Webquest seria em portugués e o assunto linguistico
seriam verbos modais e tag questions. Mas e o tema da Webquest? Qual assunto

poderia dar pano de fundo para os itens linguisticos mencionados pela professora?
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Tal decisdo foi tomada a partir da aplicacdo do questionério, cujos procedimentos
metodoldgicos estéo a seguir.

3.3.2 Aplicacédo do questionario

No dia 21 de junho de 2011, foi aplicado o questionario com os alunos
envolvidos na pesquisa. A professora permitiu que 15 minutos de sua aula fossem
destinados ao preenchimento do questionario. No total, 33 alunos responderam ao
questionario e foi a partir do resultado da pergunta de niumero 6 que o tema da

Webquest, posteriormente chamada de World of music, foi definido.

3.3.3 A construcdo da Webquest

A Webquest World of music foi construida entre os dias 22 e 25 de junho de
2011. O Programa utilizado na elaboracdo foi o Microsoft Word, visto que esse
software possui todas as ferramentas necessarias para a criacdo de uma Webquest.
Apoés a elaboracdo, a Webquest foi hospedada na pagina pessoal do professor Dr.
Vilson José Leffa, de modo que todos os alunos tivessem acesso no dia da
aplicacéo.

Abaixo, € apresentada a Webquest World of music com seus componentes

principais:

T, Introducio

9, Processo

S, Avaliacio

Conclusdo

T Créditos

Esta atividade foi desenvolvida para ser aplicada em uma turma de 87 série.

Figura 3: Menu.
Fonte: Autor do trabalho, 2011.
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O menu da Webquest World of music tinha o objetivo de chamar a atencéo
dos alunos através das cores e das capas de CDs que ali se encontravam, uma vez
que a tarefa ainda n&o Ihes havia sido esclarecida. Além disso, o menu foi criado de
forma que fosse a porta de entrada da Webquest, pois seria a primeira informacéo
gue os alunos iriam olhar. No menu de entrada, estavam todos os componentes da

Webquest, para que o aluno, a partir daquela tela, comecasse sua atividade.

[ntroducao

Bem vindos 8 Webquest WORLD OF MUSIC! Vocé gosta de musica, certo? Qual seu estilo favorito?

Nesta Webquest vocé e seu colega embarcario numa atividade que envolve muita musica e
criatividade. E ¢ claro o uso do Inglés. O que vocé esta esperando? Clique na nota musical abaixo ¢
va para a proxima etapa.

Ir para a proxima pagina
Voltar para a pagina anterior

Voltar ao menu principal

Figura 4: Menu: Introducéo.
Fonte: Autor do trabalho, 2011.

Na introducdo da Webquest, estava a atividade que os alunos estavam
prestes a comecar, mas a tarefa ainda néo era clara. Foram feitas, inicialmente,
perguntas sobre o estilo musical dos alunos e, apds respondé-las, os alunos tinham
a disposicdo um pequeno texto escrito que poderia vir a despertar a curiosidade dos

alunos para ir logo para a préxima etapa.
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Tarcfla

Vocé e seu colega estio comecando a carreira como produtores musicais e precisam apresentar seu primeiro trabalho nessa drea. Vocé e seu colega deverdo, juntos|
capa de CD de sua banda ou cantor(a) internacional preferido. Mas nfio ¢ s6 isso! Cinco pontos serfo levados em consideragio na tarefa:

devem criar uma frase na capa ufilizando os verbos modais do inglés ( should, could, must.etc) e/ou fag questions.
em ser criativos na construgio da frase.
3. Nio se esquecam de colocar uma foto da banda ou do cantor(z) na capa junto com a frase.
4. Ao final dessa aula entreguem para a professora o esbogo do trabalho contendo as seguintes informacdes:
* Nome da banda ou cantor(a)
s Frase da capa do CD
5. A entrega do frabalho final sera na préxima aula.

Vamos comegar?
Ir para a préoxima pagina
Voltar para a pagina anterior

Voltar a0 menu principal

Figura 5: Menu: Tarefa.
Fonte: Autor do trabalho, 2011.

A tarefa foi criada de modo que contemplasse o argumento de Barato
(2004), de que a “tarefa é a alma da Webquest”. Era preciso que essa etapa ficasse
muito clara para os alunos, uma vez que apresentava 0s objetivos que deveriam ser
atingidos ao final do trabalho. Dessa forma, a tarefa principal da Webquest World of
music consistia no seguinte: os alunos, em duplas, estavam comecando a carreira
como produtores musicais e deveriam fazer seu primeiro projeto na area. Tal projeto
consistia na criacdo de uma capa de CD do seu cantor(a) ou de sua banda
favorito(a). Além disso, os alunos deveriam criar uma frase em inglés, que seria o
nome do album do artista ou da banda. Essa frase deveria conter os verbos modais
do inglés e/ou tag questions e deveria ser criativa.
Ao final da primeira aula, os alunos entregariam um esboco da capa do CD,
gue deveria conter o nome do artista escolhido e a frase que apareceria na capa. A
parte artistica do trabalho seria feita em casa, para que o trabalho fosse entregue na
aula seguinte. Cabe salientar, ainda, que, levando em consideracdo a Taskonomia
criada por Dodge, essa Webquest propds uma tarefa criativa em que os alunos,
através do papel de produtores musicais, deveriam desenvolver um produto criativo

a partir das suas reflexdes e interacdes durante 0 processo.
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he
| F

A produtora musical esta ansiosa para a ver a capa que voces irdo criar! Para a criagdo basta seguir os passos que seguem
abaixo. Prepare-se e boa atividade!

. \ 4 em recursos e \E]a aloum modelm de capas de CD’s com frases em inglés.

4. Alwuma\ banda\ P ] s de : ito criativas e com frases que chamam a atencéo. V4 em recursos € assista o
que mostra varias capas criativas dos albuns dos Beatle:
: sabe em que situacdes usamos os \mbcm modms do i

. Aposa \1~1ta nos bltt“\ e detmlg.ao da banda ou x.antm :___a___:_ elabm em a na\e e escrevam na folha de rascunho que sera
entregue no final da aula.

Ir para a proxima pagina
Voltar para a pagina anterior

Voltar ao menu principal

Figura 6: Menu: Processo.
Fonte: Autor do trabalho, 2011.

No processo, encontravam-se todos 0s passos que 0s alunos deveriam
seguir para procurar sua banda e criar sua frase. Houve um grande cuidado em
fazer com que o processo estivesse ligado aos recursos, uma vez que esses se
entrelacam ao longo da atividade. No processo, o aluno deveria dar se conta de que
haveria recursos para auxilia-lo na criacdo da sua capa de CD e que tais recursos
deveriam ser utilizados. Para tanto, foram adicionadas expressdes como “Va em
recursos e assista ao video” ou “ Va em recursos e estude isso antes de criar sua

frase”, para que os alunos se sentissem “orientados” na execucéo da sua tarefa.
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Modelos de capas de CD  ( clique aqui )

Video que mostra capas criativas de CD's da banda Beatles ( clique aqui )
Estudande o uso des verbos modais do Inglés ( clique aqui )

Estudando o uso de Tag Questions ( clique aqui )

Exemplos de misicas com os verbos modais

Uso do “should”

Justin Bieber — That should be me
The Clash - Should I stay or should I ¢

~So happy [ could die

Uso do “must™

Madonna- You must love me

Queen - They show must go o

Use de “Tag questions™

Carly Stmon - You are so vain { Clique aqui para ver a letra e ouvir a musica)
Ir para a proxima pagina
Voltar para a pagina anterior

Veltar ao menu principal

Figura 7: Menu: Recursos.
Fonte: Autor do trabalho, 2011.

Na tela dos recursos, encontravam-se todos os links necesséarios para a
execucdo da tarefa. Nos recursos, os alunos tinham a oportunidade de checar
diferentes modelos das capas de CDs e, também, tinham a possibilidade de assistir
a um video muito interessante, que mostrava como as capas de CDs dos Beatles
eram criadas na época. Além disso, os alunos tinham links que os levavam a revisar
os verbos modais e as tag questions, contetdos que haviam sido trabalhados na
sala de aula. Para que o uso desses pontos linguisticos parecesse mais relevante,
foram adicionados também links em que os alunos poderiam checar os pontos

lingliisticos mencionados em uso, ou seja, nas letras de musicas.
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1. Entregar o eshoco ao final da

aula (frase + escolha da banda
ou )

2. Participacdo nas tarefas
solicitadas
{ trabalho colaborativa)

Criacio de uma frase coerente
(fazer com gue os verbos modais
elou tag questions tenham sentido
na fraze)

Apresentacdo final ( parte
escritatparte artistica)

TOTAL

Ir para a préxima pagina
Voltar para a pagina anterior

Voltar a0 menu principal

Figura 8: Menu: Avaliac&o.
Fonte: Autor do trabalho, 2011.

bY

Na tela da avaliacdo, os alunos tinham acesso a maneira como seriam

avaliados. Essa avaliacao foi criada de modo a impedir que os alunos ganhassem
nota pelo simples fato de terem entreguem o trabalho. Eles deveriam obedecer a
quatro critérios para que a nota maxima (4 pontos) fosse atingida: a entrega do
esboco do trabalho, o trabalho em equipe, a utilizacdo dos pontos linguisticos nas
frases e a apresentacao final. Nesse Ultimo, a parte artistica do trabalho também

seria avaliada.
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Conclusdo

Muito bem! Chegamos ao final do nosso trabalho.

Tenho certeza de que a experiéncia de criar uma capa de CD foi muito importante para o seu aprendizado de
inglés, bem como para expor a sua criatividade e a sua capacidade de criar um produto.

Parabéns pelo resultado final!

Congra‘cu'a’cions!

Ir para a proxima pagina
Voltar para a pagina anterior

Voltar ao menu principal

Figura 9: Menu: Concluséo.
Fonte: Autor do trabalho, 2011.

Creditos

Esta Webquest foi desenvolvida pela professora Camila Gongalves dos Santos

Sites consultados:

WWW. LETRAS. TERRA.COM.BR

WWW. GOOGLE.COM.BR ( imagens e gifs)

WWW.YOUTUBE.COM
WWW.MUNDOVESTIBULAR.COM.BR

Voltar para a pagina anterior

Voltar ao menu principal

Figura 10: Menu: Créditos.
Fonte: Autor do trabalho, 2011.

A conclusao faz um fechamento do trabalho desenvolvido de modo que os
alunos sentissem que a tarefa, além de cumprida, ajudou significadamente no seu
aprendizado da lingua inglesa.

Nos créditos, foram apresentadas informacgdes sobre o criador da Webquest,

bem como sobre os sites que foram utilizados na sua criagéo.
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3.3.4 Aplicacéo e observacao da Webquest

A aplicacdo da Webquest World of music ocorreu no dia 28 de junho de
2011. Juntamente com a aplicacdo, foram feitas também as observacbes do
comportamento dos alunos realizavam uma atividade a partir da Webquest. Essas
observacdes foram anotadas nas fichas de observacdo de aula, as quais serdo

analisadas e discutidas no préximo capitulo.

3.3.5 Entrevistas

As entrevistas ocorreram no dia 29 de junho as 9h20min. Tendo em vista
gue as entrevistas ocorreram durante o periodo de aula, ndo foi possivel entrevistar
todos os alunos. Foram escolhidos, pela professora, 10 alunos que deveriam ir, em
duplas, a biblioteca, para a realizagcdo das entrevistas. No total, as entrevistas
duraram cerca de 10 minutos cada.

Ja a entrevista com a professora ocorreu no dia 5 de julho de 2011 as 10h,
na sala dos professores, e teve a duragao de 40 minutos.

ApOs a realizacdo das entrevistas, essas foram transcritas (ANEXO 4) no

més de julho, para que a andlise dos dados fosse realizada.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

4.1 CRITERIOS PARA A ANALISE DOS DADOS

Como mencionado no capitulo 1, esta dissertacdo tem como objetivo geral
investigar o impacto da metodologia Webquest na sala de aula de lingua inglesa.
Para tanto, foram feitas entrevistas e observacdes de aula que nos ajudardo a
entender como o trabalho com essa metodologia é visto na opinidao dos alunos e
professora envolvidos. Além disso, este trabalho se preocupa em averiguar outros
aspectos relacionado a utilizacdo de Webquest, mencionados nos objetivos
especificos.

Tendo em mente que diferentes dados precisam ser analisados, esta analise
esta dividida em quatro subsecdes:

e 0 questionario: aqui serdo analisados e discutidos os dados obtidos no
guestionario, que auxiliaram de maneira significativa no que diz respeito
ao contexto tecnoldgico que os alunos se encontravam;

e a aplicacdo da Webquest: nesta secéo, serdo analisadas e discutidas as
observacdes feitas, através da ficha de observacdes, durante a aplicacédo
da Webquest;

e 0 ponto de vista dos alunos em relacdo a atividade: aqui serdo
analisados e discutidos os resultados encontrados na entrevista realizada
com os alunos, que tinha como foco verificar suas opinides sobre o0 uso
de Webquests na aula de inglés

e 0 ponto de vista da professora quanto a utilizacdo da Webquest na aula
de inglés em contexto escolar: nesta Ultima secdo, serdo analisados e
discutidos os dados encontrados a partir da fala da professora durante a
entrevista, no que diz respeito a utilizacdo de Webquests no ensino e

aprendizado da lingua inglesa.

4.2 O QUESTIONARIO

Mesmo que esta seja considerada uma pesquisa de ordem qualitativa, foi

importante averiguar, quantitativamente, a relacdo dos alunos envolvidos com a
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tecnologia. Ademais, era importante saber sobre o uso que eles faziam da sala de
computacdo da escola, para saber se ir ao laboratorio para fazer atividades na
internet era uma pratica comum na turma.

O questionario foi composto de 6 questdes de multipla escolha, sendo que,
em algumas, os alunos poderiam marcar mais de uma opg¢ao. No total, 32 alunos
responderam ao questionario, cuja aplicacdo, como ja fora exposto, ocorreu na sala
de aula, antes do horério do recreio.

Cabe salientar, ainda, que os dados apresentados abaixo servem para
auxiliar outras ideias que se desenvolvem durante a pesquisa.

Em relacdo a questdo 1, que busca identificar as tecnologias que os alunos

possuem em casa, foram obtidos os seguintes resultados:
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Gréfico 1: Tecnologias que os alunos possuem em casa.
Fonte: Dados da Pesquisa, 2011.

Analisando o grafico acima, percebemos que os alunos envolvidos na
pesquisa utilizam vérias ferramentas tecnoldgicas. Dentre elas se destacam o
computador, o DVD e o celular. De maneira geral, esses resultados apontam que 0s
alunos envolvidos na pesquisa sdo alunos inseridos no mundo tecnoldgico e que,
por fazerem parte desse mundo, provavelmente, sabem lidar com a internet. E
nesse sentido que os resultados desse gréafico colaboram com a pesquisa, uma vez
gue participar de uma atividade através de uma Webquest requer um dominio basico
do computador e das ferramentas que a internet oferece.

Em relacdo a pergunta 2, que perguntava sobre o local de uso da internet,

foram obtidos os seguintes resultados:
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Gréafico 2: Local de uso da internet.
Fonte: Dados da Pesquisa, 2011.

Este grafico traz informagfes importantes, uma vez que mostra os locais a
partir dos quais os alunos costumam acessar a internet. Podemos notar que todos
os alunos acessam a internet em casa e que alguns ainda acessam em outros
lugares, como na casa dos amigos, por exemplo. Esses resultados mostram que
todos os alunos possuem acesso a internet em suas casas e, assim como no gréafico
anterior, passam-nos a ideia de que lidar com a internet ja € algo que faz parte do
dia-a-dia deles. Os resultados deste gréafico, assim como os resultados do anterior,
podem parecer um tanto 0bvios, mas, mesmo vivendo essa revolugéo tecnoldgica,
antes de iniciar a pesquisa, era preciso entender como os alunos lidavam com os
aparatos tecnolégicos e com a internet, uma vez que estariamos aplicando uma
atividade nesse contexto.

A questdo 3 buscava averiguar os principais motivos que levavam os alunos

a utilizar a internet:
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Grafico 3: Motivos que levam os alunos a utilizar a internet.
Fonte: Dados da Pesquisa, 2011.
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Os resultados obtidos no gréfico acima nos fazem entender melhor sobre os
principais motivos que levam os alunos a utilizar a internet. Dos 32 alunos que
responderam ao questionario, a maioria respondeu que a internet serve tanto para
fazer os trabalhos da escola quanto para o lazer. Esses dados sdo importantes, pois,
além do lazer que a internet proporciona, 0s alunos parecem estar cientes da gama
de informacbes existentes na rede e a importancia dessas para seus estudos e
realizacdo de tarefas. A atividade Webquest envolve muita pesquisa e esses dados
revelam que os alunos realmente pesquisam. Entretanto, essas pesquisas
realizadas pelos alunos, provavelmente, sdo pesquisas aleatérias e ndo orientadas,
ao contrario do que representa a Webquest.

No que diz respeito a questdo 4, em que os alunos deveriam responder
sobre a frequéncia com que os professores os levam para a sala de computacéo da

escola, obtivemos os seguintes resultados:
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Gréfico 4: Frequéncia de uso do computador na escola.
Fonte: Dados da Pesquisa, 2011.

Os resultados desse grafico nos mostram que ir ao computador da escola
para a realizacao de tarefas ndo € uma pratica comum na turma. Dos 32 alunos que
responderam ao questionario, apenas 1 respondeu a opg¢ao “uma vez por més”. A
partir desses dados, percebeu-se que a atividade com Webquest seria algo
totalmente atipico no dia-a-dia daqueles alunos, jA que a atividade seria realizada
em uma das salas de computacao da escola.

A pergunta 5 buscava averiguar o principal meio de comunicacao que 0s

alunos usavam para se manter informados:
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Grafico 5: Principal meio de comunicacao utilizado pelos alunos.
Fonte: Dados da Pesquisa, 2011.

Esses resultados nos mostram que a internet, na opinido dos alunos
entrevistados, é a maior fonte de informacdes. E na rede que a maior parte dos
alunos se mantém informada sobre o0 que ocorre na sua cidade, no pais e no mundo
inteiro, fazendo com que outros meios de comunicagdao, como a televisdo, o jornal
impresso, o radio e a revista fiquem em segundo plano.

Com relacdo a pergunta de numero 6, que buscava verificar os assuntos

sobre o0 quais os alunos mais gostavam de falar, foram obtidos os seguintes

resultados:
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Grafico 6: Assuntos sobre os quais 0s alunos mais gostavam de falar.
Fonte: Dados da Pesquisa, 2011.

Como mencionado no capitulo anterior desta dissertacao, a ultima pergunta
do questionario visava a escolha de um tema que servisse de pano de fundo para a
Webquest. De acordo com o grafico acima, verificou-se que o tema mdusica foi o
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mais respondido pelos alunos e, portanto, foi esse o tema da Webquest intitulada

World of music.

4.3 A APLICACAO DA WEBQUEST

A aplicacdo da Webquest ocorreu no turno da manha, entre as 9h20min e
10h. Assim que os alunos entraram na sala de computacéo, a professora pediu que
eles ficassem em duplas e que cada dupla ficasse frente a um computador. A
atividade iniciou por volta das 9h30min, uma vez que a professora levou alguns
minutos para acalmar os alunos e organiza-los nas duplas. Logo apoés, a professora
explicou como a atividade seria desenvolvida e leu todos os passos da Webquest,
encontrados na pagina inicial, para os alunos. Durante a fala da professora,
verificou-se uma curiosidade muito grande por parte da turma. Ao ouvirem a
explicacédo da tarefa, os alunos faziam comentarios do tipo “Nossa, ndés vamos criar
uma capa de CD”, “ Vamos escolher aquela banda, cara”, “ Ahh, tenho uma ideia
para a nossa capa’. Esses comentarios mostram a vontade inicial de querer
participar da atividade, bem como a importancia da tarefa. A tarefa, naquela
situacao, foi primordial para que esse sentimento de “querer mergulhar na atividade”
viesse a tona, e esse argumento encontra respaldo nas palavras de Barato (2004),
gue acredita ser a tarefa a parte mais importante da Webquest.

ApoOs todas as explicacdes, a professora deixou que os alunos navegassem
pela Webquest e realizassem a tarefa. Observando a interacdo dos alunos nas
duplas, verificou-se que eles ndo estavam trabalhando individualmente. As duplas
estavam engajadas e motivadas com a atividade, e notou-se um espirito de equipe
entre os integrantes, como evidenciam as seguintes falas: “O que tu achas da banda
Eminem?”, “Temos que usar um must ou should, ndo esquece”, “ Olha que legal se
a gente fizer assim.” Tais manifestacbes mostram que o espirito de equipe estava
instaurado entre as duplas, o que corrobora a ideia do trabalho coletivo previsto para
atividades Webquest. Alem disso, foi possivel notar que, nas duplas, havia bastante
discussédo e tomada de decisdes quanto a criacdo da capa do CD e dos pontos
linguisticos a serem utilizados. Esse tipo de interagcdo, na visdo de
Boa Vida e Ponte (2002, p. 2), “possibilita uma aprendizagem mutua, que permite ao
aluno ir além do seu ponto de vista, criando, assim, melhores condi¢des para que a

aprendizagem ocorra com éxito.”
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Um fato muito interessante que ocorreu é que os alunos ndo s6 estavam
motivados a fazer suas capas de CD, mas também estavam motivados a saber
como seria a capa das outras duplas. Durante o processo, muitos alunos se
levantavam para ver como estava ficando o trabalho do colega e questionavam
“Como esta ficando a capa de vocés?”, “Deixa eu ver?Que frase?”, “Alguém vai
fazer You must be loved?”. Essa interacdo, que foi além das duplas estabelecidas,
mostra que a turma como um todo estava engajada na atividade, j4 que a
curiosidade de saber como estava o trabalho do outro ultrapassava as interacdes da
propria dupla.

No que diz respeito ao trabalho colaborativo e/ou cooperativo, apontado por
Kemczinski; Marek; Hounsell; Gasparini (2007, p.12), verificou-se que ambos
ocorrem no processo de construcdo de conhecimento numa Webquest. Isso se da
devido ao fato de que, durante o processo, as duplas foram ao encontro das
caracteristicas de um trabalho cooperativo e também colaborativo. No que diz
respeito ao primeiro, percebeu-se que os integrantes das duplas se sentiam
responsaveis pelo sucesso da tarefa, e era notério o trabalho em equipe. Como a
tarefa previa que eles tivessem papeis - no caso, de produtores musicais -, 0S
alunos encararam a tarefa como tal, e se percebia o engajamento de cada um para
que a dupla alcancasse o objetivo final. Em algumas duplas, foi possivel notar o
trabalho cooperativo através de frases como “ Ta, eu vou pensando na frase e tu
vais olhando as capas, t4?”. Essa fala demonstra que cada um fara a sua parte no
trabalho, de modo que, ao final, as partes unidas formem o produto. Ademais, essa
fala vai ao encontro das ideias de Maturana e Varela (2002), Fiorentine (2001) apud
Kemczinski, Marek, Hounsell, Gasparini (2007), os quais entendem a cooperacgao
como uma divisdo de trabalhos em que cada um faz sua parte para resolver um
problema.

Ao mesmo tempo, foram observadas -caracteristicas de um trabalho
colaborativo, uma vez que, em muitas duplas, seus componentes estavam pensando
“‘juntos” em como criar a frase e a capa de CD. Percebeu- se que, nessas duplas, os
colegas se ajudavam com explicacdes sobre o uso de modais na criacdo da frase.
Além disso, as duplas estavam trabalhando na constru¢cdo do produto de forma que
toda a reflexdo para a criagdo ocorresse de forma conjunta, ou seja, ndo foi um
trabalho em que cada um fez sua parte, mas, sim, um trabalho no qual os alunos

colocaram a “mao na massa” ao mesmo tempo, através de reflexdes, indagacgdes e
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ajuda muatua. Nesse sentido, vale lembrar a tabela conceitual de Panitz (1996), que
apresenta o trabalho colaborativo através do suporte muatuo, da indagacdo e da
reflexdo entre os individuos.

De maneira geral, entdo, percebeu-se que as duplas fizeram uso do trabalho
colaborativo e cooperativo (KEMCZINSKI, MAREK, HOUNSELL, GASPARINI, 2007;
PANITZ, 1997). Algumas faziam mais uso do primeiro e outras do segundo, mas
havia duplas que pareciam misturar os dois. Dependendo do momento da criacédo da
capa de CD em que eles estavam, o trabalho colaborativo parecia ter mais forc¢a; ja
em outros momentos da execucdo da tarefa, o trabalho cooperativo entrava em
acao. Por exemplo, no momento da criacdo da capa do CD, percebeu-se que, em
algumas duplas, um componente checava os sites em “recursos”, que traziam varias
capas, enquanto o outro componente ja ia criando a capa no Word. JA ho momento
de escolha do modal e ou tag question, percebeu-se que algumas duplas
trabalhavam juntas na construcao da frase.

Dessa forma, a ideia de Dodge quanto ao trabalho cooperativo na utilizagdo
de Webquests é corroborada. Entretanto, podemos dizer que o trabalho colaborativo
também se fez presente na constru¢do do conhecimento através de uma Webquest,
fazendo com que este estudo adote a perspectiva mais ampla apontada por
Kemczinski; Marek; Hounsell; Gasparini (2007), os quais acreditam na relagéo
existente entre aprendizagem cooperativa e colaborativa, uma vez que as duas se
complementam nos trabalhos em grupo. No caso da Webquest, verificou-se que os
alunos demonstraram durante a aplicacéo os dois tipos de aprendizagem, de modo
gue as duas viessem a contribuir para a concluséo da tarefa.

Ainda durante a execucdo das tarefas, foi possivel notar que os alunos
estavam utilizando o “input” que a Webquest trazia, através dos sites
disponibilizados para aprimorar seus conhecimentos sobre os verbos modais e tag
guestions, uma vez que interagiam com 0s colegas e com a professora sobre a
utilizacdo dessas estruturas linguisticas na criagdo da frase. Como afirma Barato
(2004), “nao € um elemento isolado que faz a obra. O conhecimento é resultado do
compartilhamento de informacdes e atos de cooperacido.” Além disso, os alunos
pareciam motivados com a atividade, ja que a tarefa era motivadora e exigia a
criatividade da dupla. Nesse sentido, cabe lembrar as palavras de Valente (1996), as
quais dizem que a aprendizagem de fato acontece se o aluno constréi um objeto de

seu interesse, algo que faca parte da sua realidade.



68

A tarefa proposta pela Webquest World of music fez com que os alunos se
envolvessem a fim de montar o produto final. Ademais, percebeu-se que 0s sites
disponibilizados foram utilizados pelas duplas e as informacdes neles contidas eram
discutidas com o intuito de construir conhecimento e coloca-lo em pratica na capa de
CD. E claro que devemos salientar que os pontos linguisticos que a Webquest
propunha j&a haviam sido trabalhos previamente na sala de aula, fazendo com que a
atividade fosse também vista como uma revisdo do conteudo trabalhado, mas de
forma que esse conteudo fosse estudado de uma maneira mais auténtica e
significativa. Ainda no que diz respeito a navegacgao nos sites, notou-se que muitos
alunos estavam agitados com a ideia de fazer a capa do CD e ndo navegaram nos
sites que se encontravam em “Recursos”. Isso talvez tenha acontecido devido ao
fato de que eles ja sabiam fazer bom uso de tag questions e verbos modais; todavia,
seria importante que a professora orientasse nesse sentido, o que n&o aconteceu.

Com relagéo ao papel da professora durante a aplicacdo, notou-se que ela
auxiliava as duplas e chamava a atencdo daquelas que pareciam estar trabalhando
de forma mais lenta. Em momento algum a professora controlou os alunos quanto a
execucao da atividade. Muito pelo contrario: a professora mediava o processo de
construcdo do conhecimento, interagindo e questionando os alunos através de
frases como: “E ai, Roberto, como esta ficando o trabalho de vocés?”. “Nao
esquecam que devem entregar 0 nome da banda e a frase até o final da aula”. Logo,
percebe-se aqui um professor que participa do processo juntamente com os alunos
mediando significados e conceitos.

Muitos alunos perguntavam “Quais sdo os modais mesmo, prof?”, e ela
respondia através de exemplos e, ainda, pedia aos alunos para checarem, sobre a
utilizacdo dos modais, nas letras de musicas na sec¢ao “Recursos”. Temos, aqui, um
professor que orientou e facilitou todo o processo de constru¢cdo da capa do CD,
sendo este considerado um professor mediador na concepc¢do de Sponholz (2003),
segundo a qual, para ser mediador, o professor necessita agir para garantir a
incorporacao do conhecimento e das informacdes, ou seja, o professor deve estar
no “meio” da acdo de educar. A professora andava pela sala de aula e conversava
com cada dupla sobre a frase e a capa de CD, estimulando-as a construcéo da frase
e também instruindo-as a como fazer a parte criativa da capa. Nesse sentido, a

atitude da professora estava corroborando com a ideia de Moran (1995), para quem
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7

o professor é o estimulador da curiosidade, estimulando informagcdo em
conhecimento e conhecimento em saber.

Ao trabalhar com Webquest, € necessario que o professor assuma essa
postura de mediador no processo, desafiando o aluno a construir conhecimento
através da navegacdo e da exploracdo dos sites disponibilizados. De acordo com
Almeida (1999), o professor deve ainda fazer com que, durante o processo, o aluno
crie e recrie; organize e reorganize na elaboracao de alguma atividade, ou, como no
caso, de algum produto. Ainda segundo o autor, o professor ndo deve esquecer de
exercer a sua autoria. Percebeu- se que, durante a atividade, a professora, por
alguns momentos, deixou-se levar pela agitagcdo da turma em criar a capa e a frase
do CD, esquecendo de explicar com mais detalhes os passos da Webquest. Mesmo
gue essa tenha lido todos os passos no inicio da aula, alguns alunos estavam com
duvidas, afinal, era a primeira vez que estavam fazendo uma atividade Webquest.

Nesse tipo de situacdo, € importante que o professor entenda que a
Webquest € um tipo de atividade em que o professor, sendo o mediador, deve
procurar responder as davidas dos alunos, por mais simples que parecam ser. Abar
e Barbosa (2001) afirmam que, em atividades Webquest, “o professor deve procurar
entender como ocorre 0 processo de aprendizagem, quais as suas dificuldades e
quais as melhores estratégias para ajudar os alunos.” Entretanto, cabe ressaltar que
a experiéncia de trabalhar com Webquest era também algo novo para a professora,
0 gue, talvez, possa ter provocado nessas duvidas e questionamentos.

Finalizando a analise das observagdes, notou-se que a metodologia
Webquest vai ao encontro da pedagogia de projetos, uma vez que O
desenvolvimento dessa atividade na sala de aula apresentou caracteristicas
semelhantes as de um projeto (VENTURA, 2002). Verificou-se que os alunos, a
partir da tarefa, se engajaram no processo de “produzir’ um produto, de pesquisar e
criar algo de seu interesse. Nesse sentido, Prado (2003) afirma que, na pedagogia
de projetos, os alunos aprendem no processo de produzir, de levantar davidas e
reconstruir conhecimento. Além disso, observando o desempenho dos alunos
durante a atividade, foi possivel verificar as redes que fazem com que a conducao
da pedagogia de projetos seja criada (LATOUR, 1993 apud VENTURA, 2002). A
problematizacdo aconteceu quando a professora explanou sobre a tarefa da
Webquest, pois foi a partir desse momento que os membros da equipe comecgaram

suas primeiras interagcdes e formulagcao de ideias. A “instalacdo da rede” ocorreu
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logo apds a problematizacédo, ja que os alunos ja sabiam o objetivo a ser alcangado
e estavam cientes de que o trabalho coletivo fazia parte da tarefa. Foi na instalacéo
da rede que os alunos se inteiraram sobre o seu papel da atividade e se mobilizaram
para a execucédo da atividade.

Juntamente com a instalacdo da rede, observou-se, também, a difusdo das
informacdes. Tal difusdo foi percebida, uma vez que, sabendo da tarefa, algumas
duplas foram diretamente checar na Webquest os sites disponiveis. A partir dessa
checagem de informacdes, os membros das duplas negociavam informacoes,
tiravam duvidas com o colega da dupla e, ainda, questionavam a professora. Foi
nesse momento que a construcdo do conhecimento parecia estar sendo
desenvolvida. Ademais, percebeu-se, nesse momento, o “engajamento dos atores”,
ja que os alunos estavam animados e entusiasmados com a tarefa em si. Por
gostarem de musica e por estarem realizando, na aula de Inglés, uma atividade que
previa a criagcdo de um produto de sua prépria autoria, em que eles estariam sendo
produtores musicais, 0s alunos se mobilizaram para que o objetivo fosse alcangado.

Cabe salientar que a atividade em si causou certa disputa entre as duplas,
pois cada uma queria fazer a melhor capa e a melhor frase. Isso fez com que os
alunos interagissem ndo somente entre si, mas também com o0s outros colegas, e
muitos até davam sugestdes no trabalho do outro, fazendo com que este
repensasse e até mudasse a sua frase. Pensando na pedagogia de projetos,
podemos dizer que, aqui, houve o alongamento da rede, uma vez que a atividade
ndo aconteceu somente dentro das duplas: houve, também, a implicacdo de outros
parceiros.

Pensando, de maneira geral, nos aspectos negativos durante a aplicacao,
pode-se dizer que ndo houve, em nenhum momento, algo de negativo que
atrapalhasse de maneira significativa o0 andamento da atividade. Foi possivel
verificar que, em algumas telas de computador, a pagina da Webquest estava
desconfigurada. Isso causou certo desconforto nos alunos, uma vez que os links de
“‘ir para proxima pagina” e “voltar para o menu principal” ndo apareciam na tela
principal. Isso acabou dificultando a navegacédo dos alunos pela Webquest, mas nao

fez com que a atividade ndo pudesse ser realizada.
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4.4 O PONTO DE VISTA DOS ALUNOS EM RELACAO A WEBQUEST

Essa etapa da pesquisa busca identificar as percepcdes dos alunos quando
0 assunto € a utilizacdo de Webquests na aula de lingua inglesa. A literatura aponta
que essa atividade propicia a aprendizagem de uma forma mais dinamica e
auténtica através da internet. Mas o que os alunos pensam disso? Ao mesmo
tempo, essa etapa busca verificar, nas falas dos alunos, a preferéncia de
aprendizagem em termos de trabalho em grupo. A importancia do trabalho coletivo
também é algo enfatizado pela literatura, mas sera que os alunos gostam de dividir e
socializar informac¢des? Durante a entrevista, algumas perguntas-chave foram feitas
para que se pudesse fazer uma analise mais detalhada:

a. O que vocés acharam de uma atividade Webquest na aula de Inglés? Por

qué?

b. O que vocés acharam da tarefa de montar uma capa de CD com uma

frase em Inglés?

c. Como foi a navegacéo de vocés na Webquest? Vocés entraram nos sites

que havia 14?

d. Como foi trabalhar em duplas? Vocés gostaram?

Analisando as respostas dos alunos no que tange a primeira pergunta,
verificou-se que o trabalho com Webquest na aula de lingua inglesa foi bastante
positivo. Na fala da primeira dupla, podemos notar que, por ser uma atividade que
nunca havia sido utilizada antes, a Webquest foi interessante pelo simples fato de
ser “diferente”.

“A gente gostou. A gente ndo costuma fazer esse tipo de atividade, é
bem raro.” (Aluno 1)
“A gente nunca tinha visto uma Webquest e foi legal.” (Aluno 2)

As outras duplas também responderam a primeira pergunta no mesmo
sentido da resposta do aluno 1, mas apontaram outras caracteristicas que fizeram

da Webquest uma atividade legal e diferente.

“E muito legal sair da sala de aula. A Webquest ¢ um trabalho bem
diferente.” (Aluno 3)

“E um trabalho bem diferente. Geralmente a gente faz trabalho
escrito e esse foi mais produzindo.” (Aluno 4)

“Boa, porque a gente pode conversar com o colega para criar. Foi
também uma chance da gente mostrar nosso gosto musical.” (Aluno
5)
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“Foi bom porque a gente sempre aprende inglés com mdusicas.
(Aluno 6)

“Foi legal porque foi na informética.” (Aluno 7)

“Eu achei legal porque na informética € mais interativo, lidar com o
computador que hoje em dia é o que a gente bastante usa.” (Aluno 8)

Ao analisar essas respostas, é importante pensar no resultado do grafico 4,
apresentado ainda nesse capitulo. O grafico mostrou que os alunos ndo costumam
fazer trabalhos na sala da informética e, ao entrevista-los, péde-se verificar que, por
ser a Webquest uma atividade mais dinamica, que envolve o uso do computador e o
“sair da sala de aula”, os alunos viram-na como algo diferente, algo inovador. Além
disso, através da resposta do aluno 10 e do resultado do grafico 1, percebe-se a
importancia do computador na vida dos alunos, mas essa ferramenta, por sua vez,
néo esta sendo utilizado de maneira significativa na escola.

Ademais, ao analisarmos as respostas dos alunos 5 e 6, perceberemos que
a questdao da “musica” como pano de fundo para a atividade foi fator de extrema
relevancia. O aluno 5 demonstra, na sua resposta, que através da atividade
Webquest, eles tiveram a “chance” de mostrar seus gostos musicais. Além disso,
percebe-se, na fala do aluno 6, que ha uma ligacéo significativa na visao deles entre
o aprender inglés por meio da musica.

Ao analisar as respostas da segunda pergunta, foi possivel verificar que a
tarefa da Webquest World of music foi considerada relevante e divertida na opinido
dos alunos:

“Foi muito legal e facil. Porque a gente tinha que usar os verbos
modais do inglés, eu to bem acostumada com eles.” (Aluno 3)

“Foi legal. Tinhamos que fazer a frase em inglés e ser criativo ao
mesmo tempo.” (Aluno 6)

“Legal porque a gente nunca fez algo parecido. A tarefa de montar
uma capa de CD foi facil porque a gente gosta de musica.” (Aluno 8)

Percebe-se, nessas respostas, que a tarefa foi a “alma da Webquest”, como
ja mencionado por Barato, conforme se exp6s no capitulo anterior. Talvez, as
respostas dos alunos tenham sido positivas devido ao fato de que a musica é algo
que faz parte da vida deles, ou seja, a tarefa propunha algo relacionado ao contexto
dos alunos. N&o somente relacionado ao contexto da vida deles, mas também ao
contexto linguistico em que eles se encontravam. Cabe salientar que essas ideias
vao ao encontro do que Abar e Barbosa (2008) dizem sobre a pedagogia de projetos

sob a perspectiva da Webquest. Na opinido das autoras, as atividades com
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Webquests possibilitam que a pratica educativa se torne mais dinamica e
contextualizada. Ainda para elas, essas praticas levam em consideracao o potencial
dos alunos. No caso da Webquest World of music, o potencial dos alunos seria
checado pela criacdo da frase e da criatividade na criagcdo da capa. Na resposta do
aluno 6, essa ideia nos parece bem clara.

Ao darem seu posicionamento sobre a terceira pergunta, os alunos
comentaram ter entrado nos sites disponibilizados pela Webquest, e apenas uma

dupla comentou néo ter navegado através deles:

“Nao! Nés fomos direto na banda que a gente queria.” (Aluno 1)

“Eu entrei nos sites e gostei das letras de musica.” (Aluno 3)
“Entramos e assistimos aos videos. Depois procuramos direto pela
nossa banda para criar a frase.” (Aluno 5)

“Entramos pra ver algumas capas.” (Aluno 8)

“A gente escutou também as musicas dos links.” (Aluno 9)

Pela observacédo dessas respostas, podemos ver que os alunos navegaram
pelos sites; tanto aqueles que dispunham de musica e video quanto aqueles que
apresentavam diversas capas de CD. Nota-se aqui que os sites relacionados a
criacdo da frase e da originalidade da capa foram bastante navegados, entretanto,
fica uma incégnita: os sites que dispunham de informacdes sobre os verbos modais
e tag questions foram utilizados de maneira significativa?

Nesse sentido, cabe salientar também que a atividade da Webquest World of
music nao serviu como uma apresentacdo do contelldo, mas sim como uma revisao
do que j& havia sido estudado. Talvez por isso, esses sites ndo foram tdo bem
explorados. Como foi visto no referencial tedrico, é importante que toda Webquest
possua uma tarefa em que as informacdes provenientes da internet se transformem
em conhecimento. No caso da Webquest World of music, o conhecimento deveria
ser transformado, mas de modo que os alunos entendessem os verbos modais e tag
guestions a partir de textos auténticos como as musicas e capas de CDs que os
sites dispunham. O ponto linguistico ja havia sido estudado em aula, mas néo de
uma forma criativa e auténtica.

Ainda em relacdo a essa pergunta, € preciso dar especial atencdo ao
comentario do aluno 1, que diz ndo ter navegado pelos sites. Podemos aqui fazer

uma ligagdo com o que fora observado na aplicagcdo. Muitos alunos pareciam
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agitados e foram direto procurar por sua banda preferida, sem perceber que havia
varios sites que os ajudariam na realizacédo da tarefa.
Ao serem perguntados sobre a experiéncia de trabalhar em duplas, os

alunos demonstraram gostar de trabalhar dessa forma:

“Boa. A gente junta as ideias e sai mais coisa.” (Aluno 1)

“Foi bom. Em duplas cada uma tem um pensamento e a gente vai
juntando e as vezes fica melhor do que se tivesse trabalhado
individual.” (Aluno 2)

“Foi bom. Porque um aprende e ajuda o outro.” (Aluno 6)

“Bom. Em duplas se tem mais ideias.” (Aluno 7)

“D4& pra dividir e juntar as ideias.” (Aluno 8)

“A gente interage um com o outro.” (Aluno 10)

Fica evidente que os alunos gostam de trabalhar em duplas, uma vez que
esclarecem em suas respostas os beneficios que esse tipo de trabalho proporciona.
Na resposta dos alunos 1, 2 e 3, percebemos que, no ponto de vista deles, a juncéo
das ideias faz com que o trabalho seja mais rico. Esse argumento encontra respaldo
nas ideias de Boa Vida e Ponte (2002), os quais acreditam que, no trabalho em
equipe, os integrantes “reinem-se, s por si, mais energias do que as que possuli
uma unica pessoa, fortalecendo-se, assim, a determinagédo em agir” (BOA VIDA e
PONTE, 2002, p. 2). Além disso, 0 aluno 5 comenta a questdo da interacdo, que € o
ponto-chave para que o trabalho em equipe aconteca, uma vez que, para Vygotsky
(1989), é através das trocas sociais que o conhecimento é construido. Cabe
ressaltar ainda que, na resposta do aluno 6, fica clara a questéo do ajudar o outro no
trabalho em equipe. Isso remete a ZDP, a qual faz com que o aluno que sabe menos
aprenda com o aluno que sabe mais.

Além das 4 perguntas-chave utilizadas na entrevista, outras perguntas
também foram feitas a partir do que os alunos falavam. Apesar de ndo ser um dos
objetivos desse trabalho, a algumas duplas foi feita a pergunta: “E vocés acham que

se aprende inglés através dessa Webquest?” Abaixo as respostas dos alunos:

“Sim, até porque eu escuto muito essa banda e eu prendo muito com
as letras.” (Aluno 8)

“Nao que eu aprenda, mas tem muita coisa que eu consigo entender
através da mausica. Onde eu mais aprendo inglés € nos videos do
Youtube.” (Aluno 9)

“Da. Na musica a gente ja pode aprender também...” (Aluno 10)

Pode-se perceber, a partir da observacédo dessas falas, que a Webquest

World of music veio a contribuir com o aprendizado de inglés dos alunos. Entretanto,
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nota-se que esse aprendizado, na opinido deles, esta estritamente ligado ao tema
musica e aos videos disponiveis no Youtube. Dessa forma, é importante pensar que
a multimodalidade presente em uma Webquest pode facilitar e motivar o
aprendizado. E claro que o tema musica ajudou que videos, imagens e letras de
musicas fossem explorados, mas cabe salientar que videos e imagens estao por
todo lugar e fica claro, nas respostas dos alunos, que os videos devem merecer
atencdo especial quando o assunto € aprendizagem, especialmente no que diz
respeito ao aprendizado da lingua inglesa.

A proxima secdo dard conta de analisar e discutir o ponto de vista da

professora quanto a utilizacdo da metodologia Webquest na aula de inglés.

4.5 A UTILIZACAO DE WEBQUEST NA AULA DE INGLES A PARTIR DO PONTO
DE VISTA DA PROFESSORA

Esta etapa da pesquisa buscou averiguar a opinido da professora no que diz
respeito a utilizagdo de Webquest na aula de inglés. E importante salientar que a
professora nunca havia lido nada sobre Webquest, ou seja, foi uma experiéncia nova
ndo so para os alunos, mas para ela também. Logo no inicio da entrevista, foi feita
uma pergunta sobre sua trajetéria como professora de inglés, pois era preciso
entender o contexto em que ela se encontrava e suas experiéncias passadas com o
ensino da lingua. Apos, foi feita uma pergunta, que buscava averiguar a relacao da
professora com as tecnologias no ensino de LE. Era importante saber, antes de falar
sobre a Webquest em si, qual era a sua opinido sobre o assunto e qual a
importancia das tecnologias no ensino de linguas. Pbéde-se verificar, de maneira
geral, que a professora acredita no potencial das tecnologias quando o assunto é

ensino e aprendizagem de linguas:

“Acho que é bastante produtivo. E um auxilio enorme para o
professor.” (Marcia)

Entretanto, a utilizacdo dessa metodologia na sala de aula &€ um desafio, na
opinido dela. E sabido, através da literatura, que as tecnologias ndo atrapalham o
ensino; pelo contrario, potencializam o trabalho do professor na sala de aula.
Segundo Moran (2001), o professor s6 tem a potencializar o seu trabalho com o
advento das TICs, ja que pode ampliar sua visdo pedagogica. Todavia, € importante
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pensar no professor que esta na sala de aula, que nédo esta acostumado a utilizar a
internet ou aparelhos tecnoldgicos. Atualmente, essa prética ja € mais comum, mas,
mesmo assim, nota-se um certo desconforto ou receio na utilizacdo de tecnologias
na sala de aula. A professora comenta estar acostumada com aparelhos
tecnologicos como computador e televisdo, por exemplo. Mas confessa que, quando
teve que trabalhar com uma lousa digital, sentiu-se um tanto desafiada:

“Na verdade, das tecnologias, 0 meu uso maior foi aqui na escola. No
cursinho eu usava a TV, o uso do computador, depois o DVD. Enfim,
mas ndo tem esse desafio tdo grande da lousa digital, do quadro
interativo. Entdo, o meu maior desafio foi e esta sendo aqui na escola
porque muitas vezes tu pensas em alguma coisa, mas tu tem que
pensar no tempo da aula. Quanto tempo da tua aula tu vai usar da
tua aula s6 para ligar e para preparar, para entrar na internet. As
vezes da problema, mas é sempre um desafio muito grande.”
(Mércia)

Fica explicito, na fala da professora, que esse desafio realmente existe e
parece estar relacionado com o tempo da aula. Em conversa informal, a professora
comentou que possuia duas aulas na semana por turma, cada aula com apenas 45
minutos. Talvez, o maior desafio aqui seja o fato de que se “perde” tempo na
organizacdo do aparelho tecnoldgico, no caso a lousa digital. A professora ainda
comenta que a lousa é bastante produtiva nas revisées de contetdo e, ainda, deixa

claro que se interessa pelo trabalho coletivo através das tecnologias:

“Eu gosto muito de trabalhar com a lousa principalmente quando eu
faco as revisdes de provas, porque ai da para tu preparares um
exercicio onde o préprio aluno vai interagir contigo na sala de aula.
Eles vao respondendo junto com o quadro. Nao é s6 aquela coisa do
papel, do responder e do corrigir. E algo que se faz junto
coletivamente e depois eu entrego o produto final para eles para que
eles possam estudar. Entao é legal.” (Marcia)

Ao ser questionada sobre a Webquest na aula de lingua inglesa, a
professora demonstra, primeiramente, que ficou muito curiosa sobre a atividade.
Nesse sentido, comenta que o que mais Ihe chamou a atencao foi a curiosidade que
a Webquest provocou nos alunos. Na opinido dela, os alunos se engajaram tanto na
atividade que, na aula seguinte, faziam comentarios sobre a capa de CD que

estavam sendo desenvolvidas:
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“Eu achei fantdstica a forma como eles trabalharam. Eles se
engajaram, na sua grande maioria eles se engajaram no trabalho, no
projeto, gostaram. Na aula seguinte eles vieram me dizer:
‘professora, a capa do meu CD esta ficando muito massa’. Eu achei
fantastico.” (Mércia)

Na fala da professora, podemos perceber novamente a questdo do
engajamento, que encontra respaldo na pedagogia de projetos (LATOUR, 1993
apud VENTURA, 2002). Cabe salientar que o tipo de comentario que os alunos
fizeram para a professora na aula seguinte foi igualmente observado durante a
aplicacao. Além disso, ndo podemos esquecer que a tarefa, que visava a producao
de uma capa de CD, foi fator primordial para que esse tipo de comentario ocorresse.

No que diz respeito a transformacéo da informacéo proveniente da internet
em conhecimento, a professora se mostra envolvida e motivada com a questéo de
adquirir conhecimento através dos sites que a web proporciona. Na visdo da
professora, 0 uso orientado da internet € muito importante para que os alunos nao
figuem navegando muito por sites que nao possuem credibilidade. Ademais, salienta
que o professor pode interceder nesse uso orientado da internet, na intencdo de
verificar se os alunos estdo trabalhando corretamente. A questdo do professor
mediador foi discutida no referencial tedrico e cabe lembrar aqui que o professor, ao
lidar com Webquests, € o responsavel por mediar a experiéncia (ABAR E
BARBOSA, 2008). Além disso, a professora revela querer fazer um bdnus para os
alunos no proximo semestre, de modo que eles possam praticar mais ainda a

utilizacao dos verbos modais e tag questions:

“Eu até te confesso o seguinte: eu vou fazer um bénus no préximo
semestre que ndo estava no meu plano, mas vou fazer em fungéo da
Webquest. O bbénus vai valer um ponto apenas e eles vao pesquisar
uma musica da banda que eles escolheram na tarefa da Webquest e
nessa musica eles tém que encontrar verbos modais e/ou tag
guestions.” (Marcia)

Na visdo da professora, é possivel que se aprenda inglés através de uma
Webquest, especialmente no que diz respeito a revisdo de certo ponto linguistico.
Comenta, ainda, que, por ser uma tarefa mais dinamica e que favorece o trabalho
coletivo, a Webquest pode fazer com que o aluno entenda determinado conteudo de
modo que esse seja relevante na usa realidade. Novamente, aqui, podemos
observar algumas das possibilidades existentes em uma Webquest a partir das

caracteristicas da pedagogia de projetos, mencionada no referencial teorico.
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“Eu acho que os desafios da Webquest sdo bem positivos, até
porque os alunos da escola acabam muitas vezes achando que a
lingua estrangeira ndo é importante na relevancia. Entdo eu acho
que a Webquest pode fazer com que o aluno veja relevancia no
aprendizado e deixa de ser o0 entediante da sala de aula.” (Marcia)

Nesse sentido, a professora deixa claro que alguns fatores foram muito
importantes para 0 sucesso da atividade: a relevancia do assunto, o ineditismo, ja
que se tratava de algo nunca trabalhado anteriormente em sala de aula, e a
avaliacdo. No que diz respeito a essa Ultima, a professora comenta que os alunos
ficaram atentos a maneira como toda a atividade seria avaliada, e considera que

isso também foi um fator motivador.

“Quando eu comecei a ler, eles viram o peso de cada item e
perceberam que tinham que vencer todos os itens para alcancar os
guatro pontos. Eu acho que esse tipo de avaliagdo motivou também.”
(Mércia)

Ao ser questionada sobre o trabalho em grupo durante a aplicacdo da
Webquest, a professora deixa claro que o trabalho em dupla é sempre vélido, uma
vez que, na dupla, o aluno que sabe menos aprenderd mais com aquele que tem um
pouco mais de conhecimento. Aqui, podemos fazer uma ligacdo da fala da
professora com a ZDP, mencionada na secao anterior e no referencial teérico deste
trabalho. A professora ainda comentou que, no dia da aplicacdo, os alunos néo

interagiam somente na dupla, mas com 0s outros colegas também:

“Nao me parece que foi assim eu e tu. Foi eu e tu e o vizinho. Eu
percebi que varios se ajudaram e eu tinha que estar chamando
atencao porque eu ndo sabia se podia ou ndo.” (Marcia)

De modo geral a analise dos dados obtidos mostra que a metodologia
Webquest trouxe para a turma alvo uma nova maneira de aprender Inglés. Além
disso, a professora também percebeu a atividade como algo inovador no ensino de
linguas. Entretanto, € importante pensarmos na aplicacdo como um todo com o
intuito de refletir sobre os possiveis beneficios e limitacbes que uma Webquest

oferece no ensino de linguas.
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No proximo capitulo, serdo apresentadas as consideracdes finais deste
trabalho, as quais foram feitas a partir das reflexdes dos resultados obtidos.
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CONSIDERACOES FINAIS

E sabido da importancia de utilizar as tecnologias no meio educacional, uma
vez que elas fazem parte do dia-a-dia de qualquer individuo e fornecem ferramentas
que potencializam o ensino e a aprendizagem de linguas, especialmente no caso da
lingua inglesa. Atualmente, ha uma gama de sites em inglés, incluindo exercicios
online, que fazem com que os alunos pratiquem as quatro habilidades da lingua,
além de ferramentas como o YouTube e teachertube, por exemplo, que possibilitam
ao aluno e ao professor, respectivamente, um aprendizado e um ensino através de
materiais auténticos e de qualidade. O argumento de que as tecnologias
potencializam o ensino e a aprendizagem de uma segunda lingua é encontrado na
literatura, mas sera que condiz com a realidade dos alunos e professores de ensino
fundamental? Essa pesquisa tentou averiguar, através da ferramenta Webquest,
qual seria o impacto dessa metodologia na sala de aula de lingua inglesa, com o
intuito de corroborar ou ndo com o que a literatura diz sobre o assunto.

Hoje em dia, ha varias Webquests na rede, mas qual o propdsito de haver
milhares de Webquest disponiveis para professores que, muitas vezes, ndo sabem
utilizar ou entdo nem sabem que elas existem? E nesse sentido que este trabalho
procurou contribuir de forma significativa no que diz respeito a utilizacdo de
Webquest no ensino de LE. E mostrando os beneficios e limitacdes de uma
Webquest que podemos fazer com que os professores da area as utilize de forma a
complementar e enriquecer o seu trabalho com a LE na sala de aula.

Ao concluir este trabalho, é importante pensar que os resultados obtidos a
partir do questionario, das observacdes e das entrevistas nos levam a refletir sobre a
importancia de utilizar as tecnologias na escola. Falar dessa importancia pode
parecer um discurso um tanto 6bvio, mas notou-se, durante todo o processo de
pesquisa, que, na educacao atual, especialmente no que diz respeito ao ensino de
linguas, a utilizacdo das tecnologias, em especial da internet, parece rara quando o
assunto é “estudar uma lingua estrangeira por meio de internet”.

Ficamos com a impressao de que, mesmo que o professor saiba que as
tecnologias favorecem o ensino de linguas, ele ndo as utiliza por diversos fatores,
como o pouco tempo destinado as aulas de inglés, por exemplo. Entretanto, cabe
ressaltar que esta pesquisa demonstrou que, em 45 minutos de aula, € possivel que

se realize uma atividade diferente, dinamica e condizente com a realidade dos
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alunos. E claro que houve toda uma preparacéo considerando ser este um trabalho
de pesquisa, mas fica a certeza de que é possivel fazer com que o ensino de uma
lingua, no caso o inglés, seja estudado através de uma outra perspectiva, diferente
daquela a que os alunos estédo acostumados na sala de aula.

O trabalho com Webquest no Ensino Fundamental em uma disciplina de
Inglés foi muito proveitoso, pois foi possivel identificar informagfes ricas sobre o
processo de aplicagdo de uma Webquest na aula de lingua inglesa em contexto
escolar, bem como averiguar o posicionamento dos alunos e professor envolvidos
na pesquisa. A partir do referencial tedrico desta dissertacdo, é possivel verificar que
o trabalho com Webquest na visdo de alguns autores (DODGE, 1997; VALENTE,
1996; MARCH; 2002; BARATO; 2004; ABAR E BARBOSA, 2008) é positivo, uma
vez que envolve trabalho em equipe, tarefas desafiadoras e busca orientada por
informagdes na internet. As conclusdes deste trabalho buscam analisar se a opiniéo
dos alunos e do professor envolvidos na pesquisa condiz com o0 que a literatura
apresenta sobre a utilizacdo de Webquests.

Com o intuito de responder a questao norteadora desta pesquisa — quais 0s
possiveis beneficios e limitacbes da metodologia Webquest no ensino da lingua
inglesa, a partir da percepcdo dos alunos e do professor? — observacdes foram
feitas durante a aplicacéo, e entrevistas foram realizadas com os alunos e professor.

No que diz respeito ao posicionamento dos alunos quanto a experiéncia com
Webquest na sala de aula, percebeu-se que eles gostaram muito e, em nenhum
momento, disseram algo de negativo sobre a experiéncia; pelo contréario,
argumentaram que foi “legal” pelo fato de ser algo diferente, algo relacionado com a
internet. Nesse sentido, é importante pensar que os alunos, por terem em casa
computador com acesso a internet, poderiam ter achado a atividade como outra
qualquer, uma vez que eles lidam com a internet diariamente, e navegar na rede é
algo que faz parte da realidade deles. Todavia, constatou-se que a maneira como a
atividade foi desenvolvida, bem como a proposta da tarefa langada para os alunos é
que fizeram da Webquest uma atividade “legal’.

Além disso, vale lembrar que outros fatores relevantes contribuiram para o
sucesso da atividade. Dentre tais fatores, podemos citar a saida da sala de aula
para a sala de informatica, o tema musica servir de pano de fundo para a tarefa, a
criacao da capa de CD, a questao da criatividade, o trabalho em duplas e a maneira

como a professora mediou a atividade. Ainda considerando os resultados obtidos a
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partir da percepcao dos alunos, péde-se verificar que eles acham possivel aprender
inglés através de uma Webquest, uma vez que essa atividade engloba varias outras
ferramentas, como videos, imagens e acesso aos sites. Nao era objetivo desta
pesquisa entender como ocorre a aprendizagem do inglés através da Webquest,
mas devemos deixar registrado aqui que os alunos acreditam no aprendizado de
inglés através da Webquest, e isso favorece que outros estudos sobre o assunto
possam ser realizados.

No que diz respeito ao primeiro objetivo especifico — verificar a preferéncia
de aprendizagem dos alunos em termos de trabalho em grupo —, foi constatado que
os alunos preferem o trabalho em equipe, pois por meio das trocas de ideias com 0s
colegas se aprende mais, na opinido deles. Ndo podemos deixar de mencionar,
também, que o termo “ajudar’ apareceu em algumas falas, levando-nos a pensar
que, mesmo vivendo numa sociedade competitiva, onde ha disputa por todos o0s
lados, foi possivel verificar que o trabalho em equipe de uma Webquest é
considerado como algo positivo, jA que ndo s6 as trocas de ideias acontecem, mas
também a ajuda mutua entre individuos.

Nesse sentido, passamos a responder o segundo objetivo especifico deste
trabalho, o qual buscou identificar se a utilizacdo de Webquest proporciona o
trabalho cooperativo e/ou colaborativo. Por meio das observacdes, podemos dizer
qgue os dois tipos de aprendizagens — cooperativo e colaborativo — ocorrem em
atividades Webquest. Dogde (2007) defende a ideia de que Webquests favorecem o
trabalho cooperativo e outros autores (ABAR E BARBOSA, 2008) argumentam que 0
trabalho colaborativo também envolve atividades com Webquest. Essa pesquisa
demonstrou, a partir das observacfes feitas durante a aplicacdo, que tanto a
aprendizagem cooperativa como a colaborativa estdo presentes na metodologia
Webquest devido ao fato de que as interacbes entre as duplas apresentaram
caracteristicas das duas aprendizagens (OXFORD,1997 apud TORRES;
ALCANTARA; IRALA, 2004), o que nos faz adotar a visdo de que ambas as
aprendizagens se misturam (KEMCZINSKI; MAREK; HOUNSELL; GASPARINI,
2007, pg.12) em atividades com essa metodologia. Mesmo que a literatura aponte a
aprendizagem cooperativa como diferente da colaborativa, este trabalho mostra que
a juncdo de ambas as aprendizagens gera bons resultados. E importante lembrar
que a discussédo sobre os termos cooperagdo e colaboragdo acontece entre 0s

estudiosos da area, mas o importante é entender de que forma elas podem vir a
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contribuir no trabalho em equipe. Ambas possuem caracteristicas relevantes para
gue um trabalho em equipe seja considerado de qualidade.

Como j& mencionado, o uso de Webquests corrobora a ideia de que essas
atividades favorecem o trabalho em equipe, bem visto na opinido dos alunos e do
professor. Cabe lembrar, ainda, que os alunos tinham um objetivo a ser alcangado, o
que, consequentemente, os motivou a desenvolver as tarefas propostas mediante
interacdo com o colega. Ademais, é importante comentar que o trabalho em duplas,
estipulado pela tarefa da Webquest World of music, refletiu no resultado final da
atividade, que seria a construgdo da capa de CD. Cabe ressaltar que as capas de
CD construidas pelos alunos podem ser checadas no anexo 5 deste trabalho.

Ao analisar o papel do professor em atividades Webquest, terceiro objetivo
especifico deste trabalho, foi possivel constatar, a partir das observacbes e da
entrevista com a professora, que o professor, ao aplicar uma atividade com
Webquest, deve, primeiramente, entender como funciona tal metodologia. Notou-se
gue, mesmo ndo dominando o assunto, a professora atuou como mediadora durante
0 processo. Muito se fala em mediacdo, mas muitas vezes os professores nao
sabem lidar com ela. Pensam que mediar é simplesmente dar respostas aos alunos
e explicar a matéria. No contexto com Webquests, percebeu-se que a professora
conhecia os alunos e sabia das suas necessidades. Nesse sentido, podemos
constatar que professores que aplicam atividades com Webquest devem,
primeiramente, entender o contexto dos seus alunos, suas potencialidades e
fraquezas de modo que esses sejam trabalhados na pratica.

Uma vez que atividades com Webquest implicam a navegacao orientada dos
alunos através de sites, o papel do professor aqui é primordial. A internet seduz os
alunos e é muito facil ir direto ao Google e procurar por algum site. O professor, ao
aplicar uma Webquest, deve monitorar e orientar seus alunos para que a pesquisa
seja realizada nos sites ja disponibilizados. Durante as observacdes, percebeu-se
que algumas duplas navegavam por outros sites, e essa observacdo também foi
comentada pela professora na entrevista. Por isso, € importante lembrar que os
alunos estavam afoitos com a tarefa de criar uma capa de CD e esqueceram de
checar os sites, navegando diretamente nos sites de musica que ja conheciam.
Nesse momento, a atitude da professora foi muito importante para que os alunos
voltassem para a atividade e entendessem como esta funcionava, ao invés de

ficarem navegando por varios sites.
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De modo geral, podemos dizer que a presenca do professor mediador em
atividades Webquest € primordial para que a constru¢do do conhecimento ocorra. O
professor servira como um injetor de motivacdo, alguém que desafia e aguca a
curiosidade dos alunos com perguntas sobre o trabalho que estd sendo
desenvolvido. Assim, o professor deve facilitar o processo de construcdo do
conhecimento fazendo com que o aluno se sinta responsavel pelo seu proprio
aprendizado.

Com o objetivo de responder a questdo que norteou este trabalho, foram
observados durante toda a pesquisa alguns beneficios que a Webquest World of
music proporcionou aos alunos no que diz respeito ao trabalho com a lingua inglesa
na sala de aula, tais como:

e a possibilidade de os alunos criarem um produto através de materiais
auténticos da internet. Capas de CDs fazem parte da vida dos alunos, que
se interessam por musicas e, consequentemente, a criacdo desse produto
na tarefa fez com que eles fizessem uma ligacdo entre seu proprio
contexto e o0 uso da lingua inglesa;

e a motivacado e a curiosidade geradas pela tarefa. Uma vez que os alunos
estdo motivados e curiosos a respeito de algo, eles certamente se
interessam mais pela atividade. E importante que os aprendizes sejam
curiosos no que diz respeito ao aprendizado de uma lingua, e essa
curiosidade e motivacao séo fornecidas pela Webquest;

e a maneira de buscar informacdes na internet. Ao participar de atividades
Webquest, o aluno aprende a fazer bom uso da internet de maneira que
esta o auxilie na construcdo do seu conhecimento;

e a formacédo do trabalho coletivo, que leva em consideracdo os principios
de uma aprendizagem colaborativa e cooperativa de modo que as duas,
juntas, facilitem as interacdes e a constru¢éo do conhecimento;

e a revisdo de conteudos linguisticos a partir de materiais auténticos e de
tarefas contextualizadas;

e 0 professor como mediador da aprendizagem. Nesse contexto de
aprendizagem, o professor atua como facilitador e mediador do
conhecimento, orientando os alunos para que esses alcancem o objetivo

final da tarefa;
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Além disso, foram observadas algumas limitagbes que devem ser levadas
em consideracao ao aplicar Webquests, tais como:

e a construcdo da Webquest. E preciso ter cuidado ao construir uma
Webquest, ja& que os computadores das escolas possuem diferentes
navegadores. No caso da Webquest World of music, construida no
Microsoft Word, percebeu-se que a totalidade da tela ndo aparecia para
os alunos. Alguns links ndo apareceram, o que dificultou a navegacao
dos alunos pela Webquest;

e atransformacéo das informacfes em conhecimento. Ha a necessidade de
um planejamento cuidadoso para que os alunos naveguem pelos sites ja
disponibilizados e a partir deles construam conhecimento. Uma vez que
Webquests implicam um trabalho orientado na internet, o fato de alguns
alunos navegarem por varios sites preocupa um pouco e deve ser
evitado.

Considerando a pesquisa realizada e os dados obtidos, fica evidente o
impacto positivo que a Webquest World of music causou nos alunos e na professora.
E claro que ha limitagdes no que diz respeito a aplicacdo, mas pesquisas como esta
podem fazer com que tais limitacbes sejam repensadas para que outras praticas
sejam melhoradas.

A experiéncia com Webquest na aula de lingua inglesa demonstrou que os
alunos se interessaram pela tarefa e encararam de forma motivada o desafio de criar
uma capa de CD. Nesse sentido, é importante pensar que a tarefa foi extremamente
importante para que toda essa motivacdo viesse a tona, o que nos faz pensar na
importancia de criar Webquests com temas relevantes para os alunos. E preciso que
as praticas realizadas no ensino da lingua inglesa mostrem aos alunos um porqué
para aprender. E necessario engajamento e encantamento por parte do aprendiz
para que este perceba o real sentido da aprendizagem de uma lingua estrangeira. E
€ nessa direcdo que a utilizacdo de Webquests pode ser muito enriquecedora na
aula de LE. Cabe lembrar ainda que, utilizar Webquests na aula de inglés requer
também mudanca no papel do professor, pelas novas posturas que lhes sdo
exigidas com a insercao da tecnologia no meio educacional.

Acreditamos, portanto, que a metodologia Webquest contribui de forma

significativa para o ensino de LE. Entretanto, cabe ao professor de lingua inglesa



86

uma postura reflexiva sobre a pratica com Webquests, uma vez que ele, melhor do

que ninguém, conhece seus alunos e suas necessidades.
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ANEXO 1

CARTA DE APRESENTACAO

Prezada

Esta pesquisa, Webquest na escola: ensinando e aprendendo inglés
através da internet, sera desenvolvida por meio da aplicacdo de questionario e
entrevista aos alunos e professor da turma.

Estas informacdes estdo sendo fornecidas para subsidiar o seu conhecimento
da pesquisa em questao.

Em qualquer etapa do estudo, vocé tera acesso ao investigador para

esclarecimento de eventuais dulvidas. Contato: Camila Goncalves dos Santos,

telefone 32273743, 99110911, endereco eletrénico:camilagds@gmail.com.

E garantida aos sujeitos de pesquisa a liberdade da retirada de
consentimento e o abandono do estudo a qualquer momento.

As informacdes obtidas serdo analisadas em conjunto com outros sujeitos da
pesquisa, ndo sendo divulgada a identificacdo de nenhum participante. Fica
assegurado, também, o direito de ser mantido atualizado sobre os resultados
parciais da pesquisa, assim que esses resultados chegarem ao conhecimento do
pesquisador.

Comprometo-me, como pesquisador principal, a utilizar os dados e o material

coletados somente para esta pesquisa.

Atenciosamente



Camila Goncalves dos Santos PPGE - Ucpel

ANEXO 2

FICHA DE OBSERVACAO

1) Inicio da atividade
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1.2 Como a professora explicou a atividade?

1.3 Qual foi a reacdo e os questionamentos dos alunos apds a explicacao?

2 ) Desenvolvimento da atividade
2.1 Interag&o aluno- aluno




2.2 Interacéo aluno — professor

94

2.3 Cooperacéo e ou colaboracao entre os alunos .

ASPECTOS

APRENDIZAGEM
COOPERATIVA

APRENDIZAGEM
COLABORATIVA

Relacionamentos

Os individuos séo
responsaveis pelo
grupo e vice-versa; o
professor facilita, mas o
grupo é primordial.

Os alunos se engajam
em atividades com
‘companheiros mais
capazes” (professores,
alunos mais avangados,
etc.) os quais dao
assisténcia e os guiam.

Palavras-chave

Interdependéncia
positiva,
responsabilizacéo,
trabalho em grupos,
papéis definidos,
estruturas.

Zona de
Desenvolvimento
Proximal, aprendizagem
cognitiva, aculturagéo,
suporte matuo,
cognicao situada,
indagacao reflexiva,
epistemologia.

2.4 Navegacao nos sites e transformagéo das informagdes em conhecimento

2.4 Como a professora conduziu a atividade?
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2.5 Comentarios dos alunos durante a atividade

3. Conclusao da atividade

3.1 Aspectos positivos da aplicagéao

3.2 Aspectos negativos da aplicacéo
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ANEXO 3

Prezado(a) aluno(a),

Peco a sua colaboracdo respondendo ao questionario abaixo para a
realizacdo de uma pesquisa do curso de Pés-Graduacdo — Nivel Mestrado da
Universidade Catodlica de Pelotas. Os dados coletados seréo utilizados unicamente

para fins de pesquisa e 0 nome dos participantes sera preservado. Obrigada!

Nome do participante:

Idade:

E-mail:

Série:

QUESTIONARIO

1. Quais dessas tecnologias vocé possui em casa?
( ) Computador ( )DVD ( ) Pen drive
( )MP4 ( )Celular ( )Ipod
2. Em relacéo a internet, onde vocé utiliza?
( ) Em casa
() Lan House
() Naescola
() Casa dos amigos
3. Quando utiliza a Internet em sua casa é ...
() sobretudo para fazer os trabalhos da escola
() sobretudo para o lazer ( jogos, e-mail, chats, Orkut, Facebook)
() tanto para uma coisa quanto para outra
4. Com que frequéncia os professores levam vocé e seus colegas para fazer uma
atividade na sala de computacéo?
() uma vez por més
() duas vezes por més
() mais de trés vezes por més
5. Marque o principal meio de comunicacdo que vocé utiliza para se manter informado.
() Televisédo
() Internet
() Jornal Impresso
( ) Réadio
() Revista
6. Dos temas abaixo assinale aquele que vocé mais gosta de falar sobre:
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() Mdsica

() Televiséo ( novelas, programas, etc)
() Filmes

() Livros

( ) Esportes

ANEXO 4

Transcricdo dos dados
Legenda

C — Camila
P- Professora Marcia

Al- Aluno 1
A2- Aluno 2
A3- Aluno 3
A4- Aluno 4
A5- Aluno 5
A6- Aluno 6
A7- Aluno 7
A8- Aluno 8
A9- Aluno 9
A10- Aluno 10

Conversa com a professora:

C- Entdo me conta um pouco da tua trajetéria como professora de inglés?

M- Bom eu decidi ser professora depois de varias tentativas como tentando,
pensando em ser veterinaria. Até que um dia eu fui ao campus e vi a castracao e
uma cirurgia e eu percebi que ndo era isso que eu queria. Nao era cuidar de animal
nesse sentido. Eu gosto de cuidar e de estar com, mas nao abrir um animal. Nao era
a minha praia. E ai 0 meu pai me convidou ele comigo pra que a gente comecasse a
fazer um cursinho de inglés. Em funcdo dele foi que eu comecei a fazer o curso e
me identifiquei com outras pessoas do curso, ele era muito legal e a aula era
dindmica, divertida e eu disse: acho que € isso que eu quero ser. Eu sempre gostei
muito de inglés, mas nunca tinha feito cursinho. E ai comecei a estudar, fiz dois
semestres, entrei para a faculdade e ai figuei estudando s6 na faculdade. Na metade
do curso eu fiz um intercambio de um ano. Voltei e quando retornei dos Estados
Unidos eu ja retornei como professora de um cursinho. Eu tinha colegas da

faculdade que trabalhavam l4 e ai me indicaram eu fiz uma entrevista, fiz um teste.
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Depois fiz um treinamento e ai comecei como professora naguele ano mesmo. Em
setembro daquele ano eu tinha uma turma. E de la pra c4, isso ja sédo 6 anos vao pra

sete agora que comecei como professora de inglés.

C- E sendo professora de inglés como € a tua relacdo com a tecnologia no ensino de
linguas?

M- Olha, eu acho que é um desafio. Na verdade as tecnologias o meu uso maior foi
aqui na escola. No cursinho eu usava a TV, o uso do computador, depois o DVD
enfim, mas ndo tem esse desafio tdo grande da lousa digital NE, do quadro
interativo. Entdo, o meu maior desafio foi e esta sendo aqui na escola porque muitas
vezes tu pensa em alguma coisa mas tu tem que pensar no tempo da aula. Quanto
tempo da tua aula tu vai usar da tua aula so6 pra ligar e pra preparar, pra entrar na
internet. As vezes da problema, mas é sempre um desafio muito grande. Acho que
bastante produtivo. E um auxilio enorme pro professor. Eu gosto muito de trabalhar
com a lousa principalmente quando eu faco as revisdes de provas porque ai da pra ti
preparar um exercicio onde o proprio aluno vai interagir contigo na sala de aula, eles
vao respondendo junto com o quadro. N&o é s aquela coisa do papel, do responder
e do corrigir. E algo que se faz junto coletivamente e depois eu entrego o produto
final para eles pra que eles possam estudar. Entdo é legal. Trabalhar com texto na
lousa, eu ja tive a experiéncia e acho meio dificil. Todos lendo juntos um texto muito

grande néo é legal talvez trabalhar com frase seja mais facil.

C- E o que tu achou da metodologia Webguest na sala de aula?

M- Eu fiquei bem curiosa quando tu comentaste e até por iSSO conversei com a
Naides: Olha Naides eu to bastante curiosa pra saber o que € . Até porque é algo
novo que tu pode apresentar para os alunos também né. Eu achei bem interessante
e principalmente assim a curiosidade deles. Eu achei fantastico a forma como eles
trabalharam. Eles se engajaram, na sua grande maioria eles se engajaram no
trabalho, no projeto, gostaram. Na aula seguinte que tu ndo estavas eles vieram me
dizer : professora, a capa do meu CD ta ficando muito massa. Eu achei fantastico.
Entdo eu acho que foi bem legal, eu quero ver o produto final assim como € que vai

ficar, mas eu achei bem legal.
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C- Tu acha que a Webquest pode ajudar o trabalho do professor na sala de aula? O
que tu achou dos objetivos aparecerem explicitos na atividade?

M- Eu acho que pra se trabalhar em sala de aula tem que se ter esses objetivos, tem
que se estabelecer o que que tu queres do aluno, deixar claro pra eles porque
muitas vezes tu trabalha, tu da uma folhinha s6 por da, ndo é realizado né?
Infelizmente tu tem sempre que pesar alguma coisa, tem que haver um peso. Me
parece que foi um recurso legal pra isso. Me parece que da forma como tu
estabeleceu a questdo da muasica eu acho que a gente vai ter um retorno bem
positivo. Eu to curiosa pra ver nas quatro turmas pra ver se sera tdo motivador como
na 8C. Quero ver se vai ser como foi pra 8C a questdo do desafio, do achar legal, do
tirar da sala de aula. Os alunos diziam: Bah que legal vocés me tiraram de sala de

aula. Isso é legal.

C- E tu acha que as informacdes extraidas da internet podem ser transformadas em
conhecimento? No caso eles tinham que pesquisar os modais do inglés e ou/tag
guestions e criar uma frase.

M- Eu acho que sim. Eu até te confesso o seguinte. Eu vou fazer um bénus no
proximo semestre né que ndo tava no meu plano, mas vou fazer em funcdo da
Webquest. O bénus vai valer um ponto apenas e eles vao pesquisar uma musica da
banda que eles escolheram na tarefa da Webquest e nessa musica eles tem que
encontrar verbos modais e/ou tag questions. Eles vao poder enxergar o contetdo ja

trabalhado na Webquest.

C- Na Webquest o trabalho é geralmente em grupos/ em duplas. O que tu acha
disso? O que tu achou positivo e negativo no dia da aplicagcdo no que tange ao
trabalho em grupos?

M- Eu acho que sempre € valido o trabalho em dupla. O trabalho em grupo dependo
do trabalho que tu fores desafia-los. Muitas vezes em trabalhos em grupos uns
trabalham e outros ndo principalmente se tratando de lingua estrangeira. Acaba que
agueles que tem uma facilidade maior fazem o trabalho pelos outros, entdo € meio
complicado. A dupla eu costumo trabalhar bastante do fundamental ao médio porque
eu penso o seguinte: na dupla, o aluno que tem um pouco mais de conhecimento, se
tu tens um pouco mais do que eu um vai ajudar o outro , mesmo tu tendo mais e eu

tendo menos, eu vou estar aprendendo contigo e tu vai ficar também me ensinando
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a como procurar no dicionario, enfim novo vocabulario, a propria questdo gramatical.
Entdo eu acho que a dupla é legal. Eu ja ndo vejo essa atividade que nos fizemos

em trabalho de trio ou mais.

C- E tu acha que no dia da aplicacdo da Webquest eles se ajudaram?

M- Me pareceu que sim e até as duplas entre si. Nao me parece que foi assim eu e
tu. Foi eu e tu e o vizinho. Eu percebi que varios se ajudaram e eu tinha que ta
chamando atencdo porque eu ndo sabia se podia ou ndo, né? Quando eu faco, por
exemplo, trabalho de interpretacdo de texto, todo trimestre eu fago com todas as
turmas, o trabalho em dupla com os dicionarios. As duplas ndo podem pedir ajuda
para a outra dupla, devem pedir ajuda para o professor. E ja que € um trabalho de
dupla com interpretacdo de texto ndo h& necessidade, mas ali era uma pesquisa né.
Entdo eu nado vi maldade que eles pedissem ajuda para a outra dupla. E isso eu
percebi que aconteceu bastante, ndo sei se tu avaliasse como um fato positivo ou

negativo, mas eu achei legal.

C- E legal ver que tu parece bem motivado quanto ao ensino do inglés através da
Webquest. Agora que tu sabes como essa funciona, tu pretendes aplicar webquests
em outras aulas? O que mais te motiva ou ndo para aplicar a metodologia
Webquest?

M — Nas oitavas eu vou aproveitar essa que ndés trabalhamos na 8C pra trabalhar
com as outras oitavas porque eu também fiquei curiosa pra saber o produto final
deles. Ja que eu peguei uma turma “up” eu quero aplicar com uma mais fraca para
ver a reacdo deles a esse desafio, se eles vao gostar, se vai ser entediante, se vai
ser mais um trabalhinho ou algo que realmente empolgou, né? Entdo eu vou fazer
com as outras turmas também. E eu quero sim pode saber como lidar e como
preparar porque eu quero preparar para O terceiro trimestre para 0s primeiros e
segundos ano. Entdo eu quero ver alguma coisa que eu possa trabalhar com eles
dentro dessa abordagem da Webquest. Até porque eu acho interessante a saida da
sala de aula. Eu acho legal, motiva. E é dificil sair porque depende da disciplina.
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C- Como viste a metodologia Webquest ja traz os sites que os alunos devem utilizar
para fazer a pesquisa. Essa, por sua vez, € orientada. Na hora da aplicacéo, tu
notaste se eles estavam navegando nos sites ja existentes na Webquest?

Olha...eu acho que eles ficaram um pouco afoitos, principalmente no que tange a
internet né? Entdo falou em internet o mundo abre um leque e eles tentam navegar
de todas as formas. Eu percebi que algumas duplas, apesar de ter feito a leitura.
Enquanto eu estava fazendo a leitura eu ndo sei se tu percebeste, mas algumas
duplas ndo estavam acompanhando. Outros me perguntavam e tiravam ddvidas e

outros nem sabiam do que eu estava falando.

C- Tu achas gue a metodologia Webquest pode vir a contribuir para o ensino e
aprendizagem de inglés?

M- Olha do pouco que eu vi, eu nao tive tempo de estudar a fundo a
metodologia...enfim, 0 que eu percebo € que ela pode trazer recursos como eu te
disse, tanto para um trabalho avaliativo, como para a revisdo de uma prova, revisao
de um conteddo que tu pode fazer de forma mais dindmica. Quem sabe até fazer
todos juntos numa aula na lousa onde eu dou os links e eles vao ajudando a dar as
respostas, ajudando a formar o conhecimento. Eu acho que os desafios da
Webquest sdo bem positivos até porque os alunos da escola, eles acabam por
muitas vezes achando que a lingua estrangeira ndo é importante na relevancia.
Entdo eu acho que a Webquest ela pode fazer com que o aluno veja relevancia no
aprendizado e deixa de ser o entediante da sala de aula. Ele esquece um pouco o
livro, o quadro, o professor falando. Eles ja sabem o que vao esperar daquela aula.
Entdo eu acho que o desafio sempre € empolgante, como tu visse, aquele dia.
Acabam até ficando afoitos de mais e muitas vezes perdendo o foco. Tem esse
porém, mas eu acho super interessante , eu acho que é uma coisa que marca,
porque a aula de todo dia, a aula que é igual sempre € esquecida. Se tu faz uma
atividade diferente certamente vai ser lembrada. E claro que nés tinhamos apenas
uma aula para aplicacdo, mas foi diferente. Eu acho até que a atividade poderia ter
durado mais tempo, porque eu percebi que alguns fizeram rapido. Eles séo rapidos.
De qualquer forma eu achei a atividade muito interessante, bem valida, eles se
engajaram. Varios vieram me perguntar “Ai o meu ta ficando assim, o meu ta
assado”. Eles se interessaram pela questdo. Percebi também que eles ficaram

atentos na avaliacdo que estava explicita na webquest. Quando eu comecei a ler,
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eles viram o peso de cada item né e perceberam que tinham que vencer todos os
itens para alcancgar os quatro pontos. Eu acho que esse tipo de avaliagdo motivou

também.

C- E o que tu acha do uso orientado da internet que a Webquest proporciona?

M- Se tratando da Webquest eu acho interessante porque eles n&o viajaram muito, o
professor pode também interceder né onde eles estavam trabalhando é claro que
depois eles foram em outros sites buscar os cantores e musicas, enfim, mas nao
ficou disperso e muitas vezes o uso muito solto da internet eles acabam usando
sites que ndo tem muita credibilidade. Quando é um trabalho mais sério eu acho
interessante o uso orientado da internet. Eu achei interessante. Eu acho que tudo
depende, ndo da para ser muito adestrado, tudo vai depender do foco que tu quer

dar para determinada tarefa.

CONVERSA COM OS ALUNOS

Primeira Dupla

C- O que vocés acharam da atividade com Webquest?
Al- A gente gosto. A gente ndo costuma fazer esse tipo de atividade, € bem raro.
A gente nunca tinha visto uma Webquest e foi legal.

A2- Foi bem legal. Eu gostei porque foi diferente, ndo foi um trabalho escrito.

C- O que vocés acharam da tarefa de montar uma capa de CD com uma frase em
inglés?

Al- Foi diferente, uma atividade divertida.

A2-Foi legal, a gente foi procurar as fotos né, conheci até coisa que a gente ndo
conhecia da banda. E legal fazer uma frase que tivesse sentido, a ver com o estilo

de musica.
C- E como foi a navegacao de vocés na Webquest? Vocés entraram nos sites que
havia la?

Al- Nao!Nés fomos direto na banda que a gente queria.

C- E o que vocés acharam de trabalhar em duplas?
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Al- Boa. A gente junta as ideias e sai mais coisa.

C- E vocés acham que uma Webquest pode fazer com que vocés aprendam inglés?
A2- Pode, até porgue o cantor que a gente escolheu é americano entédo tem toda a
funcéo das letras das musicas.

C- Ok! Obrigada pela participacéo.

Segunda Dupla

C- O que vocés acharam da atividade com Webquest?
A3- E muito legal sair da sala de aula. A Webquest é um trabalho bem diferente.
A4- E um trabalho bem diferente. Geralmente a gente faz trabalho escrito e esse foi

mais produzindo.

C- O que vocés acharam da tarefa de montar uma capa de CD com uma frase em
inglés?
A3- Foi muito legal e facil. Porque a gente tinha que usar os verbos modais do

inglés, eu to bem acostumada com eles.

A4- Procurar a imagem dela e depois criar a frase, procurar uma imagem que ficasse

legal com a frase.

C- E como foi a navegacao de vocés na Webquest? Vocés entraram nos sites que
havia 14?

A3- Eu entrei nos sites, mas confesso que abri em casa. Quando eu abri no
computador da minha irm& abriu diferente. Em aula eu nem tinha visto os Recursos

porque foi parar la embaixo da pagina.
C- O que vocés acharam da tarefa de montar uma capa de CD com uma frase em
inglés?

A4- Foi uma atividade bem criativa. Gostei de fazer a capa de CD.

C- E como foi trabalhar em duplas?



104

A3- Foi bom. Em duplas cada uma tem um pensamento e a gente vai juntando e as
vezes fica melhor do que se tivesse trabalhado individual.

A4- E também fica melhor porque ndo é grupos maiores.

C- E vocés gostariam de trabalhar novamente com Webquests?
A3- Sim, em qualquer disciplina porque foi muito legal.

C- Alguma coisa foi negativa?

A3- N&o.

A4- Nada.

C- E o que foi mais positivo?

A3- Acho gue a parte da criatividade, porque tinha que ter bastante criatividade para
fazer esse trabalho.

Ad- A frase foi mais facil, pois j& tinhamos conhecimento com modais e tag

guestions.

C- Ok! Obrigada pela participacao.

Terceira Dupla

C- O gue vocés acharam da atividade com Webquest?
A5- Boa, porgue a gente pode conversar com o colega para criar. Foi também uma
chance da gente mostrar nosso gosto musical.

A6- Foi bom porque a gente sempre aprende inglés com masicas.

C- E como foi a navegacao de vocés na Webquest? Vocés entraram nos sites que
havia la?
A5- Entramos e assistimos os videos. Depois procuramos direto pela nossa banda

para criar a frase.

C- O que vocés acharam da tarefa de montar uma capa de CD com uma frase em
inglés?

A6- Foi legal. Tinhamos que fazer a frase em inglés e ser criativo ao mesmo tempo.
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C- E como foi trabalhar em duplas?
A5- Foi legal.

A6- Foi bom. Porque um aprende e ajuda o outro.

C- Ok. Obrigada pela participacéo.

Quarta Dupla

C- O gue vocés acharam da atividade com Webquest?
A7- Eu gostei porque a gente nunca sai da sala de aula.

A8- Eu gostei porque foi uma atividade legal.

C- O que vocés acharam da tarefa de montar uma capa de CD com uma frase em
inglés?

A7- Legal porque foi algo diferente.

A8- Legal porque a gente nunca fez algo parecido. A tarefa de montar uma capa de

CD foi facil porque a gente gosta de musica.

C- E o que foi mais ou menos legal na Webquest?
A7- Ter a possibilidade de escolher a banda.
A8- Escolher a foto e a frase. A gente criou a frase a partir do nome do CD.

A7- Eles tem uma musica que o nome é Monster e ai n0s inventamos.

C- E como foi a navegacao de vocés na Webquest? Vocés entraram nos sites que
havia la?

A8- Entramos pra ver algumas capas.
C- E como foi trabalhar em dupla?
A7- Bom. Em duplas se tem mais ideias.

A8- Da pra dividir e juntar as ideias.

C- E vocés gostariam de trabalhar com Webquest novamente?Por que?
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A8- Sim. Porque foi legal.
A7- Foi bom, é legal montar uma capa de CD.

C- E vocés acham que da pra aprender inglés através de uma Webquest?
A7- Sim.

A8- Sim, até porque eu escuto muito essa banda e eu prendo muito com as letras.

C- Ok! Obrigada pela participacao.
Quinta Dupla

C- O gue vocés acharam da atividade com Webquest?

A9- Foi legal porque foi na informética.

A10- Eu achei legal porque na informética é mais interativo, lidar com o computador
que hoje em dia € o que a gente bastante usa.

C- E o que foi mais ou menos legal na Webquest?

A10- E um trabalho legal e bem diferente do que a gente tem normalmente.

A9- A melhor parte foi poder escutar a musica. A gente escutou também as musicas
dos links.

A10- Assistimo também o video das capas do Beatles.

C- E por que foi diferente?
A9- Por causa que a gente ndo trabalha com musica e com a nossa criatividade.

A10- O fato de poder fazer a frase foi legal.

C- E como foi trabalhar em duplas pra vocés?
A9- O trabalho em dupla ja € bom entéo...

A10- A gente interage um com 0 outro.

C- E como foi montar uma capa de CD?
A9- Eu néo tenho banda favorita entdo assim, ele escolheu uma banda e eu gostei e

ai a gente escolheu esse ai.
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A10- A gente pensou em algo que a gente tem que falar para os outros né, dai a
gente colocou como se fosse uma frase da banda né. A gente pegou um verbo
modal que era pra colocar e saiu a frase.

C- E vocés gostariam de trabalhar com Webquest novamente?Por que?

A9- Sim. Porque foi um trabalho diferente do que a gente costuma fazer que tem que

ficar em aula escrevendo.

C- E vocés acham que da pra aprender inglés através de uma Webquest?
A10- D4. Na musica a gente ja pode aprender também...
A9- Nao que eu aprenda, mas tem muita coisa que eu consigo entender atraves da

musica. Onde eu mais aprendo inglés é nos videos do Youtube.

C- Entéo é isso meninos. Muito obrigada pela participacéo.
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You should listen to
Bruno Mars, because his
songs talk about what
happens in our lives.
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