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ABSTRACT: O presente estudo, de cunho qualitativo, é um recorte da tese de
doutorado da autora a qual prop6s um novo modelo de Webquest voltado ao
ensino de linguas por meio de um sistema interativo de autoria — a ferramenta
Elo Cloud. Os resultados aqui apresentados voltam-se ao papel reflexivo de
futuros professores de lingua inglesa quanto ao uso das Webquests Interativas e
Adaptdveis nas prdticas de ensino e aprendizagem de linguas. As reflexoes feitas
a partir da fala dos professores em formagao demonstraram que as Webquests
Interativas e Adaptdveis sdo potencializadoras no processo de aprendizagem
de linguas por fornecerem contetidos interativos e dinAmicos que focam no

aprendizado da lingua inglesa.
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Introducao

O crescente ndmero de trabalhos voltados ao estudo das influéncias das
tecnologias no processo de ensino e aprendizagem de linguas (BUZATTO,
2001; CARELLI, 2003; PAIVA, 2008; VETROMILLE-CASTRO, 2008;
LEFFA, 2009) nos levam cada vez mais a crer que o uso das tecnologias j ¢
uma realidade presente nas prdticas de ensino. Este argumento nio aponta
para o fato de que o uso desses artefatos tecnoldgicos resolvem os problemas
encontrados nas aulas de linguas, mas devemos pensar que a sociedade atual
estd mudando as formas de interagao e comunicagio e, consequentemente,
as formas de ensinar e aprender uma lingua. Nesse sentido, nao podemos
esquecer que as tecnologias foram criadas em fungio da lingua e existem para
servi-la (LEFFA, 2009). Além disso, Coutinho e Bottentuit Junior (2008)
comentam que as T1C geram vdrias potencialidades, gerando ambientes ricos
e promotores de experiéncias pedagdgicas a que as escolas nao podem ficar
alheias. O uso das tecnologias na busca por informagées e conhecimento
deve fazer com que o professor de linguas reflita sobre os processos de ensino
e aprendizagem, uma vez que neles se insere a importincia das informagoes
na construgao coletiva do saber. Aceitar a influéncia das novas tecnologias
e da internet no processo de ensino e aprendizagem ¢ essencial para que as
préticas de ensino de linguas se desenvolvam de forma eficaz e significativa.
No passado, prepardvamos os alunos através de leituras em livros, atividades
em folha impressa e por meio de informagoes expostas no quadro negro.
Hoje, contamos também com o apoio de uma lousa interativa, uma leitura
online do contetdo estudado, jogos e atividades motivadoras advindas de
uma rede que contempla o uso de imagens, cores e personificagio. Em outras
palavras, contamos com a multimodalidade que potencializa as prdticas no
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contexto de ensino de linguas. Levando isso em consideragao, o professor
que estd inserido em um contexto de cibercultura (LEVY, 1999) precisa se
aproximar das prdticas de ensino que envolvem essa realidade, bem como
compreender e refletir criticamente sobre o papel das tecnologias no Ambito
social e educacional.

O trabalho aqui apresentado ¢ um recorte dos resultados da tese’ da
autora, o qual foca de maneira especifica a opinido de futuros professores
de lingua no que tange ao uso de Webquests Interativas e Adaptativas no
ensino e aprendizagem da lingua inglesa. Criada em 1995, pelo professor
da San Diego State University, Bernie Dodge, a metodologia vem ganhando
destaque no Brasil e no mundo. Dodge (1995) e outros autores (MILTON,
A.J & DOWNEY, 2001; CARVALHO, A, 2002; MARCO LUZON, 2002;
BOSWELL, 2003; MARCH, 2003; LAMB, 2004; LABORDA, 2009) t¢ém
publicado artigos relacionados ao uso de Webquests no meio educacional
na intengdo de investigar os beneficios e limitages da metodologia nos
processos de aprendizagem. No Brasil, Jarbas Novelino Barato, professor da
Universidade de Sao Paulo (USP) e um dos criadores da Escola do Futuro,
disseminou o estudo sobre a metodologia. No cendrio brasileiro, cabe citar
também como pioneiros no assunto Ribeiro e Souza (2002), Mercado e
Viana (2003) e Bottentuit Junior (2009).

Na intengao de apresentar ao leitor um breve retrospecto da
metodologia Webquest, este trabalho estd dividido em 3 se¢oes, além desta
introdugao e das consideragoes finais: (1) Webquest: do passado ao presente;
(2) O que é uma Webquest Interativa e Adaptdvel voltada ao ensino de
linguas? e (3) Reflexdes de professores em formagao sobre o uso de Webquests
Interativas e Adaptdveis nas aulas de lingua inglesa.

1 Webquest: do passado ao presente

A metodologia Webquest surgiu em 1995 e foi desenvolvida pelo
professor Bernie Dodge, da Universidade da Califérnia, o qual divulga e
desenvolve suas ideias no site Webquest.org. Neste site, Dodge e seu seguidor
Tom March tém criado um ambiente de discussao entre vdrios paises sobre
a metodologia, bem como um repositério de Webquests sobre os mais
diversos assuntos da drea do conhecimento. Desde entao, Dodge (1995)

* Tese intitulada O desenvolvimento e a implementagio de uma Webquest Interativa e
Adaptativa destinada ao ensino de linguas.
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e outros autores (MILTON & DOWNEY, 2001; CARVALHO, 2002;
MARCO LUZON, 2002; BOSWELL, 2003; MARCH, 2003; LAMB,
2004; LABORDA, 2009) tém publicado artigos relacionados ao uso de
Webquests no meio educacional na intengao de investigar os beneficios e
limita¢des da metodologia no processo educacional. De acordo com Dodge
(1995), uma Webquest é uma atividade investigativa, em que as informagoes
com que os alunos interagem provém da Internet. Uma defini¢do mais
detalhada acerca das Webquests ¢ apresentada por March (2003) a qual
diz que: Uma verdadeira Webquest é uma estrutura de aprendizagem em
andaimes que usa hiperliga¢oes (links) para recursos essenciais disponiveis
na Web e constitui-se numa tarefa auténtica que motiva a investigagao dos
alunos acerca de uma questao aberta, do desenvolvimento da especialidade
individual e a participagdo no processo de grupo que transforma a nova
informacio adquirida numa compreensio mais sofisticada. As melhores
Webquests inspiram os alunos a ver relagdes temdticas mais ricas, contribuem
para o mundo real da aprendizagem e refletem nos seus préprios processos
metacognitivos. Buscamos também outra defini¢ao das Webquests, por Jarbas
Novelino Barato, professor da Universidade de Sao Paulo (USP) e um dos
criadores da Escola do Futuro6, que disseminou o estudo da metodologia:
E um modo de como organizar informagdes para facilitar a aprendizagem
a partir de processos investigativos. Nao tem nada a ver com programa de
computador, tela de computador ou particularidades da informdtica. Tem
a ver com a aprendizagem humana. A Webquest foi criada pelo educador
Bernie Dodge, preocupado com o interesse e a motivagao por aprender,
que propds um modelo para organizar informagoes dentro dessa coisa que
no Brasil chamamos de “Internet”, mas que ele trata como “espago web”.
Dodge (2002), como muitos educadores, vé na Internet uma fonte imensa
de informagoes atualizadas e disponiveis em uma linguagem do tipo “aqui
e agora’. Mas a Internet ¢ uma das coisas mais desorganizadas do mundo.
Buscar uma informagao nio ¢ tao fécil quanto parece, mesmo com sites de
busca. E sempre uma aventura em que a gente nunca sabe onde vai chegar
(SENAC, 2003, online). Apés, surgiram artigos (MERCADO & VIANA,
2003; RIBEIRO & SOUZA Jr., 2002; SENAC SP, 2003; COUTO, 2004;
ABAR & BARBOSA, 2008; COSTA, 2008; BOTTENTUIT JUNIOR,
2009) que tratam do assunto Webquest. Em 2008, Abar e Barbosa,
professoras da Pontificia Universidade Cat6lica de Sao Paulo (PUC-SP),

contribuiram de forma significativa para o entendimento das Webquests,
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com a publica¢io do livro “Webquest: um desafio para o professor”. Além
disso, mencionamos a tese de Joao Bottentuit Junior (2010) que averiguou
a criagdo, avaliagdo e dinamizagio de um portal de Webquests em Lingua
Portuguesa. A literatura evidencia que a utilizagao de Webquests nas ciéncias
exatas, por exemplo, é cada vez mais comum. O estudo realizado por Silva
(2006) aponta os beneficios que o uso de Webquests fornece aos alunos
em termos de cooperagio e pesquisa no aprendizado da matemdtica. O
autor demonstrou em sua dissertagao, intitulada A Geometria Espacial no
ensino médio a partir da atividade Webquest: andlise de experiéncia, que a
metodologia enriquece o ensino da geometria espacial de forma significativa.
Moran (1995) vai ao encontro desse estudo ao enfatizar que resolver uma
Webquest é um processo de aprendizagem interessante, porque envolve
pesquisa e leitura, interagao, colaboragao e criagao de um novo produto
a partir do material disponivel na internet. No site da Escola do Futuro,
pioneira no assunto Webquest no Brasil, encontramos uma lista com os
objetivos educacionais de uma Webquest: 1) modernizar modos de fazer
educagio; 2) garantir acesso a informagdes auténticas e atualizadas; 3)
promover a aprendizagem cooperativa; 4) desenvolver habilidades cognitivas;
5) traduzir ativamente informagdes, ao invés de apenas reproduzi-las; 6)
incentivar a criatividade; 7) favorecer o trabalho de autoria dos professores;
8) favorecer o compartilhar de saberes pedagdgicos. Nao podemos deixar de
mencionar também o estudo de Rocha (2007), que analisou as concepgoes de
pesquisa que abarcam o trabalho de professores quando propéem atividades
por meio da metodologia Webquest. Os resultados desse estudo apontaram,
a partir do discurso dos docentes, que hd um grande interesse acerca da
importincia da pesquisa no contexto educacional, porém, hd dificuldades
em por em pritica agoes que busquem ampliar as questdes relacionadas a
investigagao. No que diz respeito aos estudos j4 realizados com Webquests
e ensino de linguas, citamos o estudo de Silva (2008), o qual identificou até
que ponto a Webquest pode ser considerada um elemento a ser inserido no
contexto de ensino e aprendizagem de linguas na promogao de habilidades
comunicativas. J4 o estudo de Bohn (2009) apresentou a Webquest e o
uso de Podcast como ferramentas que podem ser utilizadas na promogao
da aprendizagem de linguas. Em 2013, temos a pesquisa de Silva, Bruz &
Brahim, a qual teve como objetivo relatar uma experiéncia por meio das
Webquests em um curso de graduagao de Secretariado Executivo Trilingue,
na inteng¢do de corroborar a ideia de que as ferramentas tecnoldgicas
potencializam o aprendizado de uma lingua estrangeira. Ainda no que se
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refere ao ensino de linguas, mencionamos aqui as ideias de Torres (2005), as
quais enfatizam que a defini¢ao de Webquest para o ensino e aprendizagem
de linguas estrangeiras vai um pouco além da defini¢ao de Dodge. Segundo
aautora, além de ser uma atividade que prioriza o uso orientado da internet
na construgio coletiva do saber por meio do trabalho colaborativo, uma
Webquest de lingua estrangeira deve proporcionar aos alunos a possibilidade
de aprender e praticar a lingua-alvo colocando em prdtica as habilidades
linguisticas. Dessa forma, Torres (2005, p. 3), conclui que além da
potencialidade que apresenta como metodologia de aprendizagem, uma
Webquest designada para o ensino e aprendizagem de uma lingua deve ser
construida levando em considerago alguns principios, dos quais destacamos
aqui os objetivos linguisticos e ndo linguisticos e a criagao de um produto
que implique no uso comunicativo da lingua.

Ton Koenraad, professor da Universidade de Utrecht, na Holanda,
criou um site dedicado a Webquests que focam no ensino de linguas
estrangeiras a partir de um projeto realizado na universidade. Este projeto,
o qual possui o nome de TalenQuest (em inglés, LanguageQuest) tem como
principal objetivo o desenvolvimento de Webquests que contemplem o uso
dalingua estrangeira. Além disso, o projeto enfatiza que uma LanguageQuest
deva priorizar o uso flexivel e criativo da lingua através de uma tarefa que
envolva os alunos e desenvolva habilidades linguisticas e de anilise critica.
De modo geral, Koenraad (2003) define uma LanguageQuest como uma
Webquest com foco na aprendizagem de linguas estrangeiras. O conceito
parece ser inovador, uma vez que adapta a ideia de Webquest jd designada
por Dodge, porém com um olhar especial ao ensino e aprendizagem de
linguas de modo a estabelecer a diferenga entre uma Webquest educativa
e uma Webquest destinada ao ensino de linguas estrangeiras. Segundo
Koenraad (2003), uma LanguageQuest deve ir além da definigao de Dodge,
uma vez que aprender uma segunda lingua envolve importantes elementos
que nao sao levados em consideragao ao construir uma Webquest: o input,
o qual é uma pré-condigao para a aprendizagem segundo Krashen (1982); o
significado, que s6 serd efetivo se as atividades relacionarem o input fornecido
com os processos de analisar, sintetizar e induzir informagées; foco na forma,
o qual se direciona a prdtica dos aspectos formais da lingua como, por
exemplo, as estruturas sintdticas e morfoldgicas; produgao, que diz respeito
a tarefa que desencadeard o processo de desenvolvimento do produto final,
o qual deverd desenvolver a transformagio da informagao em conhecimento
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a partir da negociagao de significado; e, finalmente, o uso de estratégias, que
estd ligado ao uso das estratégias utilizadas pelos alunos na drea da recep¢ao e
produgio da lingua. No artigo de Bottentuit Junior (2009), em que o autor
analisou 483 Webquests em lingua portuguesa disponiveis online, entre
Julho e Outubro de 2007, identificou-se que a fatia mais representativa no
que tange ao nimero de Webquests disponiveis é a de Ciéncias da Natureza,
com 23% dos exemplares. Este nimero vai ao encontro da pesquisa realizada
por Bottentuit Junior e Santos (2014), seguido pelas Webquests que foram
concebidas e trabalhadas de forma multidisciplinar, que contaram 13%
dos exemplares. As outras dreas identificadas foram: Histéria (10%), Inglés
(8%), Biologia (8%), Matemdtica (7%) entre outras. Ainda na mesma
pesquisa, verificou-se que a maioria dos trabalhos e pesquisas realizadas
ocorre em nivel escolar (84%), seguidos do nivel superior (4%) e cursos de
formagao profissional (2%). Em uma entrevista dada ao site da revista online
Education World, Dodge (2000) comenta que a metodologia Webquest
comegou em 1995 em um curso de capacitagdo para professores, oferecido
por Bernie Dodge, na Universidade de Columbia, Estados Unidos. Em uma
das aulas, Dodge queria apresentar aos professores algumas informagoes
sobre o software Arquetype* porém alguns imprevistos aconteceram. Dodge
nao dispunha de nenhum equipamento que pudesse mostrar o software de
forma ilustrativa. Além disso, o programa Arquetype nao 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 dnico
recurso de que ele dispunha naquele momento era a internet. Desse modo,
ele propds uma tarefa na qual os alunos, em grupos, deveriam organizar
um documento dirigido ao diretor de uma escola, recomendando o uso do
software Arquetype. Para a realizagdo da tarefa, os alunos deveriam levar
em consideragdo a seguinte orientagdo: parte das informagoes deveria ser
retirada de recursos disponiveis da internet. Cabe ressaltar que esses recursos
jd 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 além das expectativas de
Dodge. Os alunos se engajaram na tarefa devido a sua organizagio e a tarefa
levou-os a um comprometimento e motivagao para montar o produto final -

4 Software que gerencia documentos e recupera arquivos e informagoes de uma forma
mais eficiente.

RBLA, Belo Horizonte, v. 16, n. 1, p. 25-49 31



o relatério. Abar e Barbosa (2008) vao ao encontro dessa ideia e argumentam
que: A tarefa proposta, a organizagao da atividade e a dindmica do trabalho
levam os alunos a um comprometimento especial com o resultado e com
a construg¢ao do préprio conhecimento, tornando cada um responsdvel,
especialista e colaborador de forma ativa, para a obtengio do resultado.
Esta experiéncia mostrou a Dodge que uma nova maneira de ensino e
aprendizagem em alto nivel através dos contetdos oferecidos pela internet
comegava a florescer — a metodologia Webquest. Foi a partir dessa aula,
entdo, que a metodologia passou a chamar a aten¢ao de Dodge e de muitos
pesquisadores (MARCH, 2000; CARVALHO, 2003; BARATO, 2004;
SILVA, 2006; ABAR & BARBOSA, 2008; BOTTENTUIT JUNIOR,
2010) das mais diversas 4reas.

Apés a aula que levou Dodge a criagao da Webquest, o professor
publicou um pequeno artigo sobre o assunto definindo a metodologia como
uma atividade investigativa, em que alguma ou todas as informag¢oes com
que os alunos interagem provém da Web. Apés a defini¢ao do conceito,
¢ publicada em abril de 1995 a primeira Webquest intitulada Searching
for China, a qual tinha como objetivo fazer com que os alunos entrassem
numa aventura sobre a China na inteng¢ao de buscar informagoes sobre
seus aspectos culturais, sociais e econémicos. Por ser uma metodologia
rica na qual a pesquisa é desenvolvida dentro de um espago organizado,
as Webquests buscam aproveitar, de forma significativa, as informagoes
disponiveis na Web em prol de uma aprendizagem com foco na colaboragao
e na construgio coletiva do conhecimento. Segundo Barato (2004), o
interesse pela proposta de Dodge conquistou educadores do mundo todo
e em trés anos o nimero de Webquests publicadas na rede chegou 4 casa
dos milhares. Em linhas gerais, o trabalho com Webquest envolve aspectos
bastante importantes e que devem ser levados em consideragao durante
o desenvolvimento e implementagdo. Dodge (1999) argumenta que os
objetivos das Webquests envolvem a construgao do conhecimento por meio
do trabalho colaborativo, o desenvolvimento das habilidades cognitivas,
a transformagio das informag¢des em conhecimento, além da promogio
da criatividade e do trabalho de autoria dos professores. Ainda segundo o
autor, as Webquests podem ser divididas 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 nimero grande
de informagdes e tente integrd-las a fim de compreendé-las. J4 Webquests
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longas tém dura¢do de uma semana a um més e objetivam refinar e polir o
conhecimento dos alunos em relagao a um tema especifico. De maneira geral,
o objetivo de uma Webquest é fazer com que os alunos se engajem ativamente
numa determinada atividade com o intuito de construir conhecimento a
partir das informagdes existentes na internet e da cooperagao entre os pares.

2 O que é uma Webquest Interativa e Adaptavel voltada ao
ensino de linguas?

2.1 Webquest Interativa

Uma Webquest Interativa destinada ao ensino de linguas ¢ aquela
que nao s6 viabiliza a transformagao das informagdes provenientes da Web
em conhecimento, mas também amplia e/ou refor¢a aspectos relacionados
a lingua alvo por meio de desafios interativos e comunicativos. Esses
desafios ampliam e expandem o aprendizado de linguas por meio de
interagdes distribuidas entre os sujeitos e os recursos existentes no sistema de
atividade. Concluimos que uma Webquest Interativa com foco no ensino e
aprendizagem de linguas deverd ser desenvolvida a partir de quatro aspectos
que a difere de uma Webquest comum: 1. O momento Pré-tarefa; 2. A
importancia de input linguistico; 3. A tarefa como um ato comunicativo;
4. A utilizagao de desafios linguisticos/ WebExercises menores, com foco
na lingua-alvo e que estejam relacionados com a tarefa maior. O primeiro
aspecto, o momento Pré-tarefa, tem como objetivo apresentar ao aluno:
(1) o desenho da ligao; (2) a estrutura de participagao; (3) input sobre o
tema a ser abordado e (4) o conhecimento de mundo dos alunos diante
do tema da Webquest. O desenho da li¢ao e a estrutura de participagao
(ELLIS, 2003) estao voltados para as explicagdes preliminares de como a
atividade ocorrerd a partir de orientagdes sobre o papel de cada um durante
o processo de aprendizagem. Explica¢des sobre a metodologia Webquest,
incluindo seus componentes, sio bem-vindas neste momento. Os itens
3 e 4 estao direcionados ao uso da lingua por meio de atividades curtas
(WILLIS, 1996) que ativem o conhecimento de mundo dos alunos e
exponha-os a um input relacionado com o tema da Webquest. O segundo
aspecto, o input linguistico, parece ser um tanto simples, pois ao se criar
Webquests voltadas a lingua inglesa, por exemplo, estas serdo elaboradas
com textos e orientagdes em inglés e isto jd faz com que elas tenham
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um input. Entretanto, nos referimos aqui a2 importancia de um input
compreensivel (KRASHEN, 1993), de modo que o aluno perceba a lingua
por meio de expressoes linguisticas e extralinguisticas ligadas a um contexto
especifico. Em uma Webquest Interativa voltada ao ensino de linguas, o
input compreensivel deverd aparecer de forma contextualizada em todos
os componentes. O terceiro aspecto, a tarefa como um ato comunicativo,
deverd ser entendido a partir de dois atos comunicativos. O primeiro estd
relacionado a relevancia de se propor tarefas auténticas, comunicativas,
executdveis e que estejam relacionadas a realidade dos alunos. J4 o segundo
ato comunicativo diz respeito 2 maneira como o discente chegard a tarefa, ou
seja, em uma Webquest Interativa voltada ao aprendizado de linguas a tarefa
¢ compreendida por meio de um desafio linguistico, que pode ser entendido
como um ato comunicativo. Pensemos na Webquest “Back to the future™,
como exemplo. Para que os participantes chegassem a tarefa, eles deveriam,
primeiramente, ler uma carta do personagem McFly, a qual era apresentada
de forma enigmdtica. Foi somente pelo uso da lingua, ao completar a carta,
que os alunos compreenderam a tarefa maior da Webquest. Assim, as
Webquests Interativas voltadas ao ensino de linguas devem proporcionar aos
alunos mais oportunidades de uso do idioma por meio de seus componentes,
neste caso, a tarefa. O quarto e tltimo aspecto, a utiliza¢ao de desafios
interativos lingul’sticos, é relevante pelos seguintes motivos: o primeiro
diz respeito ao fato de que estes desafios podem ser compreendidos como
microtarefas comunicativas, que fazem parte de uma macro tarefa (a tarefa
maior da Webquest) e que desenvolvem habilidades especificas de uso da
lingua, as quais auxiliam na elabora¢ao do produto final. Esses desafios devem
ser elaborados a partir da atengio voltada ao significado, mas nada impede
que o foco na forma também seja praticado. Tudo dependerd dos objetivos
da Webquest e do professor ao elabord-la ou reutilizd-la. O segundo motivo
refere-se ao fato de que esses micro desafios devem ser realizados de maneira
conjunta entre os sujeitos envolvidos, de modo que se estabelecam relagoes
entre os alunos, o professor e o artefato nao humano (Webquest). Nesse
sentido, ressaltamos que a interatividade ¢ fator primordial na elaboragao
dessas atividades. Na Webquest “Back to the future”, por exemplo, a énfase
na interatividade deu-se a partir dos desafios que, ao serem elaborados por

> http://www.elo.pro.br/cloud/aluno/atividade.php?id=3558limpa_score=1
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meio da ferramenta ELO Cloud®, proporcionaram aos alunos feedbacks
imediatos a partir da interagao simulada. Os quatro elementos citados acima
fazem da Webquest Interativa voltada ao ensino de linguas uma metodologia
de ensino capaz de agregar elementos importantes relacionados aos aspectos
lingul’sticos. Como mencionamos anteriormente, a nossa proposta visa
ampliar o que j4 fora proposto por Dodge, de modo a beneficiar alunos e
professores que estao envolvidos com o ensino e a aprendizagem de linguas.

2.2 Webquest Adaptavel

Uma Webquest Adaptdvel é aquela que poderd ser reutilizada e
adaptada pelo usudrio de acordo com as suas necessidades. O conceito de
adaptabilidade ¢ compreendido como a capacidade do sistema em se adaptar
de acordo com as preferéncias e limitagoes dos aprendizes que estao inseridos
em um determinado contexto educacional. No que tange a elaboragao
de Webquests, estas sao tradicionalmente desenvolvidas por professores e
hospedadas em sites para que outros docentes utilizem-nas. A reutilizagao
dessas Webquests ¢ feita “por inteiro”, em que o professor nao pode escolher
apenas o que lhe interessa. Muitas vezes, as Webquests chamam a atengao
dos docentes, mas quando estes analisam o conteddo e os sites disponiveis,
percebem que os seus alunos nao estariam preparados para participar daquele
tipo de atividade, ou j4 teriam visto o contetido apresentado. Nesse sentido,
entendemos que as Webquests ainda se encontram “engessadas” e “estdticas”
sem que o usudrio possa utilizd-la de forma mais maledvel. Atualmente, com
as discussoes que tratam dos Recursos Educacionais Abertos, a importincia
do compartilhamento e da possibilidade do usudrio tornar-se mais ativo em
relagao ao contetddo da Web, cabe a reflexdo sobre a possibilidade de haver
Webquests mais “vivas” e “maledveis”, as quais os professores possam adaptar
e readaptar para o seu contexto de ensino. A reusabilidade (WILEY, 2001) ¢
um fator relevante no que se refere as Webquests elaboradas, mas é também
importante pensar que, além de reusd-las os professores podem ainda adaptd-
las. A ferramenta de autoria ELO Cloud possibilitou esta discussao, uma
vez que fornece ao professor autor médulos que podem ser reutilizados e
adaptados. Segundo Leffa (2013), os médulos em uma atividade no ELO
Cloud sao pequenos e molddveis, podendo ser compartilhados, usados,
reusados e, principalmente, adaptados pelo docente. Ainda segundo o

¢ htep://www.elo.pro.br/cloud/index.php
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autor, a questao da adaptabilidade estd relacionada com a possibilidade do
ELO Cloud de expandir a colaboragao por meio da implementag¢ao dos
quatro ‘R’s: reusar, redistribuir, revisar e remixar (HILTON et al, 2010).
Ao desenvolvermos uma Webquest Interativa com foco no aprendizado de
linguas por meio do ELO Cloud, chegamos a conclusao de que estdvamos,
também, desenvolvendo uma Webquest “viva”, que poderia ser adaptada
por outros professores, levando assim, a uma Webquest Adaptdvel. Isso
acontece porque o ELO Cloud possibilita a montagem de atividades a partir
de componentes separados, os mddulos. O termo “separado” ¢ utilizado aqui
para mostrar a diferenca entre uma Webquest estdtica, criada por meio de
outras ferramentas, em que os componentes sao colocados juntos na mesma
pdgina, formando um bloco monolitico que é acessado por meio de links. J4
0 ELO Cloud possibilita que o usudrio crie uma atividade “por inteiro”, mas
nao monolitica, na medida em que pode ser adaptada por meio dos médulos
que sao criados separadamente. Como mencionado na tese’ foi possivel
compreender algumas das formas de adaptacao de Webquests envolvendo
cores, uso de imagens, conteddo, entre outros elementos. A adapta¢ao de
uma Webquest faz com que esta se mantenha “viva” e renasga a cada nova
versao. A Webquest “Back to the future”, por exemplo, foi elaborada para ser
implementada em uma turma de nivel pré-intermedidrio, mas um professor
de nivel avangado, por exemplo, poderia readapté-la e transformd-la em uma
Webquest mais complexa, e um docente com uma turma de nivel bdsico
poderia simplificd-la. Terfamos, assim, trés Webquests com o mesmo tema,
mas com niveis diferentes. O conceito de Webquest Adaptdvel surge como
uma nova perspectiva no que tange ao desenvolvimento e utilizagao de
Webquests no 4mbito educacional. Como vimos, ¢ preciso que a ferramenta
de autoria de elaboragio de Webquests tenha a capacidade de fazer com que
a Webquest torne-se maledvel e adaptdvel.

3 Reflexoes de professores em formacao sobre o uso de Webquests
Interativas e Adaptaveis nas aulas de lingua inglesa.

Como abordado anteriormente na Introducao deste trabalho, o
objetivo geral deste artigo ¢é tecer reflexdes sobre a opiniao de futuros
professores de lingua inglesa sobre a utilizagao de Webquests Interativas e
Adaptdveis nas aulas de linguas.

7 Disponivel em: http://antares.ucpel.tche.br/poslet/dissertacoes/Doutorado/2014/.
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A proposta metodoldgica estd ancorada na abordagem qualitativa
por compreendermos que essa abordagem se preocupa com o “contexto
e com o processo ao invés de atentar simplesmente para os resultados”
(BOGDAN & BIKLEN, 1994, p. 49). Além disso, esse tipo de pesquisa
prima a importincia da descri¢ao dos dados possibilitando, assim, os estudos
de fendmenos que envolvem os seres humanos e suas relagoes sociais as quais
sdo estabelecidas em diferentes ambientes.

Para a coleta de dados, utilizamos mais de um instrumento de pesquisa,
pois acreditamos que dessa forma a coleta torna-se mais abrangente e fornece
uma maior diversidade de informagées proporcionando uma compreensao
mais profunda do fendmeno estudado. Neste artigo, abordaremos apenas o
instrumento questiondrio, uma vez que o foco é a opinido dos professores
em formagao sobre o uso da ferramenta.

A Webquest interativa e Adaptdvel “Back to the Future” utilizada na
pesquisa foi desenvolvida entre janeiro e fevereiro de 2014. Sua aplicagao em
sala de aula e coleta de dados realizou-se no més de abril de 2014, durante
quatro dias de aula da disciplina de Lingua Inglesa VI, num total de doze
horas/aula. Cabe salientar que, previamente, no més de margo, foi realizado
um projeto piloto com uma turma de Lingua Inglesa V. Para que o leitor tenha
uma ideia geral da estrutura da Webquest “Back to the future”, apresentamos
abaixo a tela inicial, a qual traz a Introdu¢ao da Webquest. Nesta Introdugio,
os alunos sao convidados a fazer uma viagem ao passado, presente e futuro de
forma que a lingua inglesa seja praticada em todos os momentos.

Figura 1: Introdu¢io da Webquest Back to the future
Fonte: ELO Cloud
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A pesquisa realizada foi desenvolvida em uma turma do sexto semestre
do Curso de Letras de uma universidade da cidade de Pelotas. Optou-se por
desenvolver uma pesquisa com Webquest no ensino superior, uma vez que a
utilizagao de Webquests no contexto universitdrio ainda é pouco explorada.
Além disso, acreditamos que as opinides de futuros professores de lingua
inglesa acerca da utilizagao das Webquests contribui de forma significativa
para os avangos da pesquisa em torno da cria¢ao e implementagao de
Webquests voltadas ao ensino de linguas.

Salientamos que trataremos os sujeitos desta pesquisa como estudantes
a partir da sigla E (Estudante) e o niimero relativo ao quantitativo da amostra
(E1, E2, ...) na intengdo de preservar o anonimato.

Quadro 1: Faixa etdria dos sujeitos envolvidos

Estudante 1 (E1) 44 anos
Estudante 2 (E2) 25 anos
Estudante 3 (E3) 52 anos
Estudante 4 (E4) 32 anos
Estudante 5 (E5) 29 anos
Estudante 6 (EG) 38 anos
Estudante 7 (E7) 24 anos
Estudante 8 (E8) 28 anos
Estudante 9 (E9) 20 anos
Estudante 10 (E10) 22 anos
Estudante 11(E11) 24 anos
Estudante 12 (E12) 23 anos

Fonte: Autora, 2015.

Apresentaremos, a seguir, a fala de futuros professores em formagao
sobre o ensino e aprendizagem de linguas por meio de uma Webquest
Interativa e Adaptdvel. Para que possamos discutir cada ponto, apresentamos
abaixo os questionamentos feitos aos professores em formagao e em seguida
discussdao em cima de suas opini6es e consideragoes acerca da ferramenta.
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*  Vocé acha que o uso da Webquest “Back to the future”®tornou a
aprendizagem da lingua inglesa mais interessante? Sim? Nao? Justifique.

* A Webquest Back to the future trouxe algum conhecimento novo em
relagdo aos conteddos e/ou lingua inglesa? Justifique.

*  Qual a sua opinido acerca dos minidesafios/minitarefas desenvolvidas
em cada etapa do PROCESSO? Eles ajudaram no desenvolvimento da
tarefa final?

*  Qual aimportincia da ferramenta ELO Cloud?

* Hd beneficios para o aprendizado de linguas a partir da Webquest Back
to the future? Sim? Nao? Justifique.

* Quais os possiveis problemas e limita¢ées que vocé, sendo futuro
professor de linguas, vé na Webquest Back o the future?

*  Vocé, sendo futuro professor de linguas, utilizaria Webquests
desenvolvidas a partir da ferramenta ELO Cloud? Sim? Nao? Justifique.

No que diz respeito aos primeiros questionamentos foi possivel
verificar os beneficios da Webquest Interativa e Adaptdvel , uma vez que
os futuros docentes apontaram questdes referentes nao s6 ao aprendizado
da lingua alvo, mas também no que tange aos aspectos interativos da
metodologia.

Sim. E possivel, porque faz com que nés se interesse mais pela lingua
inglesa, enquanto que o método tradicional nio incentiva muito,
principalmente para mim que sei pouco da lingua e nesse método gostei
da maneira como ¢é abordado o ensino. (E2)

Sim. Algo dinimico e interativo sempre chama mais a aten¢do do que
aulas tradicionais. (E7)

Acho que o uso da Webquest, retomando termos, sendo interativo,
relembrando uma histéria, ouvindo musica, enfim, acrescentou algo
bastante produtivo. (E10)

Sim. Tivemos um maior envolvimento com a lingua inglesa. (E5)

Eu tenho certeza que o uso da Webquest foi de essencial ajuda, pois nos
ajudou a ver de uma maneira diferente o aprendizado da lingua. E
também tivemos contato com o professor e o computador em sala de aula

8Disponivel em: http://www.elo.pro.br/cloud/aluno/atividade.php?id=355&limpa_

score=1.
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o que culminou numa aprendizagem interessantissima. (E8)

Sim. Ficou muito mais interessante, pois ¢ uma forma lddica e
motivacional para o aprendizado de lingua inglesa. (E11)

Sim. Até mesmo para mim que nao gosto muito de tecnologia. Mas
aprendi muito mais dessa forma diferente e divertida. (E2)

Pelas declaragoes dos alunos, constata-se a motivagao e o interesse
pela lingua inglesa a partir da metodologia. Os depoimentos ressaltam
a possibilidade de um maior envolvimento com a lingua e, desse modo,
entendemos que o ensino dos tempos verbais da lingua inglesa, por meio de
um trabalho contextualizado como o estabelecido pela Webquest “Back to
the future”, é percebido como algo positivo, dindmico e interativo. O ensino
dos tempos verbais, por meio de um trabalho contextualizado a partir de
desafios que estao ligados a um objetivo final, aprofundou e/ou revisou os
seus préprios conhecimentos, bem como proporcionou uma compreensio
maior acerca do uso dos tempos verbais. Este argumento pode ser também
verificado nos depoimentos abaixo:

Em questao de contetdo, apesar de nao gostar de inglés, mas gosto
de jogos. Adorei o jogo da memdria e as respostas. Trazem um
conhecimento além. (E12)

Conbheci e adquiri palavras novas. (E9)

Nos mostrou algumas expressdes que até entdo nao conhecfamos e nos
instigou a usar habilidades para podermos resolver os exercicios. (E7)
Contribuiu para um maior desenvolvimento da escrita e da leitura. (E4)

Retomou bastante alguns termos, principalmente no que diz respeito
ao futuro. (E8)

Nos depoimentos acima, o grupo pesquisado utiliza expressdes como
“conhecimento além”, “palavras novas”, “habilidades”, “desenvolvimento” e
“retomar termos”, que levam 2 ideia do “aprender uma segunda lingua” por
meio de uma Webquest.

Na intencao de ir além das observacoes feitas acerca dos desafios
e a importincia desses e das ferramentas utilizadas para que o objetivo
fosse atingido, perguntamos aos discentes a opiniao deles sobre os desafios
desenvolvidos em cada etapa do Processo e se eles ajudaram na elaboragao
da tarefa final:
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Sim, ajudaram. Porque através dos desafios e tarefas tinhamos mais
conhecimento acerca do assunto que escolhemos falar. (E1)

Ajudaram muito, pois chamou a atengao para palavras e temas novos.
(E2)

Sim, pois as pequenas tarefas deram base para a tarefa final. (E3)

Com certeza! A partir destes desafios pudemos embasar nosso trabalho
final, tirando dali tanto a gramdtica quanto o contetido em si. Também
nos possibilitou ter acesso a uma ferramenta fundamental: nosso esforgo.
(E4)

Ajudam. Até diria que sao fundamentais, pois dali se tirou a ideia final.
(Eo)

Confesso que no inicio me senti confusa, digamos. Nio sabia ao certo
como proceder. Mas apds o resultado os desafios ajudaram bastante.
(E10)

Ajudaram. A cada atividade desenvolvida foi possivel aprender um pouco
mais. (E8)

Os aspectos mencionados pelos alunos, em negrito, revelam o
importante papel dos desafios para a construgao do conhecimento em uma
Webquest Interativa e Adaptdvel destinada ao ensino de linguas. Além disso,
os desafios foram elaborados com base na importincia da ampliagao e da
expansio do conhecimento, o que também foi verificado pelos participantes:
“foi possivel aprender um pouco mais”, “tinhamos mais conhecimento”.
Cabe ressaltar aqui que, no inicio, 0s desafios causaram uma tensao ou
confusio, como dito pelo aluno E10, mas acreditamos que esta tensio foi
positiva, uma vez que auxiliou para que a aprendizagem ocorresse de forma
expansiva e ampliada.

No que diz respeito ao uso do ELO Cloud para a elaboragao da
Webquest, os alunos mostraram-se bastante atraidos pelo fato de ela facilitar
a aprendizagem:

Acho que o ELO possibilita toda a interatividade: contetdo,
conhecimento e mundo virtual. Uma ferramenta que possibilita
conhecimento em linguas. (E10)

Eu achei interessante o ELO. Qualquer pessoa independente da idade
pode gostar de fazer e aprender inglés. (E4)

E simples e f4cil de usar. (EG)
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O ELO foi uma experiéncia sensacional, pois nos permite realizar tarefas
de forma simples, embora seja uma ferramenta sofisticada. Eu espero
poder usar mais vezes. (E2)

O ELO ¢ uma forma agraddvel de aprender a lingua. (E11)

Por meio da fala dos alunos, verificamos que o ELO Cloud ¢ uma
ferramenta potencializadora no que tange ao ensino e aprendizagem de
linguas, por agregar vdrios aspectos, como a questdo da interatividade, a
facilidade de uso e a elabora¢io de atividades independente da idade, além
do fato de tornar o aprendizado de linguas mais agraddvel. Chamamos a
atencao para a fala do aluno E2, que sabe da sofisticagao da ferramenta,
mas comenta que a0 mesmo tempo permite que o aprendiz realize
tarefas de forma simples. A interatividade comentada pelo aluno E10 ¢
argumentada por Leffa (2006), quando o autor inclui quatro aspectos
fundamentais em um sistema de autoria interativo: (1) o contetido; (2) a
maneira como este serd apresentado; (3) os tipos de feedback; e (4) as ajudas
por meio de pistas e dicas. Nesse sentido, a Webquest “Back to the future”
agregou esses quatro aspectos durante a criagao e manteve as caracteristicas
fundamentais de uma Webquest educacional, transformando-se, assim, em
uma Webquest Interativa e Adaptdvel. O resultado, como pode ser visto, foi
bastante produtivo e enriquecedor. Ainda acerca da ferramenta, os alunos
mencionaram que:

O ELO tem em si o feedback quase instantineo e permite que possamos
realizd-las quantas vezes for necessdrias. (E1)

Ele ¢ simples e claro. T4 tudo ali nele mesmo, no preciso abrir outra
janela de site. (E3)

Amplia o aprendizado pelas atividades porque em qualquer momento
utilizamos ferramentas que nos ajudam com a lingua. (E8)

Ele possibilita o uso virtual, pesquisas, icones como o diciondrio que
servem de ajuda durante o processo. (E6)

Ele traz mais recursos e aperfeicoa a nossa capacidade de interagao com
a atividade. (E12)

A partir do exposto pelos alunos, percebemos que a elaboragio da

Webquest “Back to the future” por meio da ferramenta ELO Cloud fez todaa
diferenca em termos de ampliagao da aprendizagem. O feedback instantineo,
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o fato de podermos acoplar os sites dentro do ELO, o uso de ferramentas
como os diciondrios on-/ine, por exemplo, transformam a Webquest de
lingua em uma Webquest Interativa e Adaptdvel. A fala do aluno E12 remete-
nos ainda a possibilidade de ampliagao da Cognicao Distribuida, j& que h4
uma interagao maior entre aluno e a atividade on-/ine.

Ao serem questionados acerca do uso de Webquests por meio da
ferramenta ELO Cloud em suas prdticas futuras como professores de linguas,
os alunos demonstraram querer usar por todas as possibilidades que foram
vistas durante o processo.

Sim. Eu usaria e j4 estou usando em uma disciplina que escolhi para fazer
neste semestre. (E10)

Sabendo como desenvolver, sabendo da realidade do meu publico alvo
que fosse usar utilizaria sim. H4 muitos recursos. (E1)

Sim. Porque achei a ferramenta uma excelente maneira de trabalhar a
lingua. (E8)

Sim. Se eu achar que meus alunos estdo preparados para lidar com uma
ferramenta virtual. (E5)

Sim. Infelizmente dependemos dos recursos que as escolas onde
estivermos fornega, mas eu usaria se fosse possivel. (E3)

Sim. Com certeza meus alunos iriam gostar por ser uma atividade
parecida com as que eles tém no computador (E7)

Os alunos mostram-se otimistas quanto a pratica com Webquests, mas
sabem que o uso depende do publico, dos objetivos e da estrutura escolar na
qual estdo ou estardo inseridos no futuro. A aluna E6, sobre as limitagdes,
comenta “eu nio vejo limitagdes ou problemas porque os alunos estao a
cada dia mais ligados em computadores”. Salientamos aqui que os discentes
vivem sim na era digital, mas a questao do conteddo ainda é fator primordial,
como salienta Demo (2009), isto ¢, tem que haver uma pedagogia por trds da
atividade interativa para que a constru¢ao do conhecimento de fato ocorra.

Consideracoes finais

O processo de inser¢ao das Tecnologias de Informagio e Comunicagao
(TIC) como ferramentas mediadoras em atividades direcionadas ao ensino e
aaprendizagem de idiomas jd faz parte da realidade de muitos individuos que
buscam o aprendizado de linguas, sejam estas maternas ou estrangeiras, por
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meio de aplicativos, jogos, redes sociais e objetos de aprendizagem. A partir
desta realidade, parece que nao podemos ignorar a questao de como reusar
e adaptar esses para uma aprendizagem de lingua mais efetiva, abordando as
teorias que estao por trds dessas atividades que parecem motivar e agugar a
curiosidade de muitos.

No que tange ao posicionamento de futuros professores de linguas
quanto aos beneficios e limitagdes das Webquests Interativas e Adaptdveis,
foi possivel constatar que os alunos tiveram um maior contato com a
lingua-alvo por meio dos desafios ligados a tarefa maior. Além disso, eles
argumentaram ter praticado as quatro habilidades da lingua de maneira
interativa e comunicativa, por meio dos desafios, e relacionaram o sucesso
do produto final com a prética da lingua por meio dessas atividades. Dessa
forma, entendemos que os desafios linguisticos foram essenciais no que diz
respeito a prdtica das habilidades, & importincia de 7mpur compreensivel
e 4 exposi¢ao a lingua-alvo. No que concerne as limitagoes, percebemos
que estas estavam ligadas ao nivel de conhecimento linguistico dos alunos,
uma vez que os sujeitos com baixo nivel de proficiéncia tiveram problemas
maiores referentes as instrugoes, por exemplo. A turma-alvo era bastante
heterogénea, nao somente em relagdo a idade, mas também quanto ao
nivel linguistico. Acreditamos que essa heterogeneidade linguistica poderd
limitar um pouco o aprendizado da lingua-alvo por meio de Webquests
Interativas e Adaptativas, uma vez que os aprendizes nao conseguirao tirar
proveito significativo da atividade. A Webquest “Back to the future” foi
desenvolvida para ser implementada com discentes de curso superior em
nivel pré-intermedidrio, mas esta nomenclatura nao condizia com a realidade
da turma. Assim, pensamos que em grupos mais homogéneos, em se tratando
do nivel linguistico, as Webquests Interativas e Adaptdveis voltadas ao ensino
de linguas poderio potencializar de maneira mais efetiva a aprendizagem.
Perante os depoimentos dos alunos que serdo futuros professores de linguas,
constatamos que uma Webquest Interativa poderd vir a ser uma ferramenta
que enriquece o trabalho com a lingua estudada, por oferecer ao aluno
uma atividade que envolve a pesquisa, a interagao entre os pares, professor
e computador e a exposi¢ao a lingua-alvo por meio de desafios dindmicos e
interativos, os quais s3o essenciais para o desenvolvimento do produto final.
Uma limitagdo apontada pelos futuros professores foi o fato de que muitas
vezes as escolas nao possuem estrutura para esse tipo de atividade, jd que a
mesma depende do acesso 2 internet.
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Este trabalho corroborou a hipétese de que o uso de Webquests
adaptadas para o ensino de linguas eleva o indice de satisfagao dos
alunos/futuros professores de lingua inglesa na execuc¢io da atividade,
proporcionando condigdes mais favordveis para a aprendizagem. Dessa
forma, a nossa proposta volta-se para a exploragio de aspectos linguisticos
por meio de desafios interativos durante o processo de construgio do
conhecimento em Webquests, transformando-as, assim em Webquests
Interativas destinadas ao aprendizado de linguas. Este estudo ainda
tomou como base a importancia da evolugao da ciéncia por meio das
transformagoes. Acreditamos que, ao transformarmos uma Webquest
comum em uma Webquest Interativa e Adaptdvel voltada ao ensino de
linguas, estamos contribuindo com o avango da linguistica aplicada no que
tange aos estudos sobre Webquest e o seu papel na promogao do ensino e
aprendizagem de linguas.
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