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APRESENTACAO

A WebQuest: aprendizagem baseada em projetos no ensino de lingua inglesa ¢é
um processo educacional, resultado da pesquisa de mestrado intitulada
“Aprendizagem baseada em projetos mediada pelo uso de WebQuest na formacao
inicial de professores de lingua inglesa”. O trabalho foi desenvolvido pela discente
Tania Cristina Silva Martins, sob orientacao do professor Dr. Marcus de Souza
Araujo, no Programa de Pdés-Graduacao Criatividade e Inovacao em Metodologias
de Ensino Superior (PPGCIMES), do Nucleo de Inovacao e Tecnologias Aplicadas a
Ensino e Extensao (NITAE?2), da Universidade Federal do Para (UFPA).
A pesquisa contou com a participacao de 22 discentes da disciplina “Tecnologias
no ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras”, do curso de Licenciatura em
Letras-Lingua Inglesa, da Faculdade de Letras Estrangeiras Modernas (FALEM),
sediada no Instituto de Letras e Comunicacao (ILC), da Universidade Federal do
Para (UFPA).
O processo educacional pode ser desenvolvido em sete encontros sincronos
presenciais, com duracao de trés horas cada, e cinco momentos assincronos,
intercalados, realizados fora do horario das aulas, sem carga horaria pré-definida,
dentro do periodo de uma semana, entre os encontros sincronos. E importante o
uso de ambiente de aprendizagem virtual, como o Google Classroom, para
postagem de materiais e atividades, para o gerenciamento dos trabalhos
entregues pelos alunos e como espaco para postagem de duvidas e sugestoes. A
comunicacao entre os alunos, e entre os alunos e o professor, também pode ser
feita mediante o Whatsapp ou Padlet.
Esse processo educacional é caracterizado como material didatico e tem como
objetivo geral desenvolver estratégias significativas de aprendizagem da lingua
inglesa por meio de projetos no modelo da aprendizagem baseada em projetos
(ABP). Para alcancar o objetivo geral, estabeleco os seguintes objetivos
especificos:
e compreender a ABP por meio de uma experiéncia de ABP;
o refletir sobre o uso da ABP, com suporte de tecnologias digitais, no ensino e
aprendizagem de lingua inglesa;
o elaborar projetos de ABP para o ensino e aprendizagem de lingua inglesa;
e usar a WebQuest como estratégia de aprendizagem de forma funcional e
reflexiva.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A aprendizagem baseada em projetos
(ABP) é uma metodologia ativa de
ensino e de aprendizagem, que envolve
os alunos, colaborativamente, em
projetos norteadores, motivadores e
desafiadores por meio de uma questao
ou problema auténtico do mundo real.
Holanda e Bacich (2020, p. 32)
afirmam que “[...], a ABP tem como
principio elementar a investigacao
para promover a tomada de deciséo e
permitir que os estudantes busquem
estratégias para construir aquilo que
serd tido como produto final do
projeto.”

O planejamento e a execucao de
projetos tornam-se elementos-chave
na metodologia ativa baseada em ABP.
Nesse sentido, alguns componentes
devem ser enfatizados do inicio ao fim
do projeto para que este obtenha
sucesso e estabeleca um alto nivel de
rigor académico, como, por exemplo,
problema ou questdo desafiadora,
investigacao continua, autenticidade,
voz e escolha do aluno, reflexao,
critica e revisao e produto publico (Fig.
1).

Um projeto de ABP padrao-ouro coloca
o conhecimento-chave, a compreensao
e as habilidades de sucesso como foco
principal da aprendizagem, o que pode
propiciar ao aluno o desenvolvimento
de capacidades motoras, afetivas,
éticas e relacdes interpessoais, por
exemplo, como forma de mediar a
reconstrucao do
conhecimento (Boss; Larmer, 2024).
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Fonte: Boss e Larmer (2024, p. 3).

ABP no ensino de linguas

No ensino e na aprendizagem de
linguas, a ABP é uma atividade ou um
sociocultural, que pode
promover oportunidades para o ensino
da lingua-alvo, da cultural social e
escolar, dos conteudos curriculares e

contexto

de habilidades. Com projetos baseados
em ABP, professores podem ensinar a
lingua inglesa de forma funcional, pois
os alunos podem melhor escutar, falar,
ler e escrever na lingua-alvo para
ampliarem seus conhecimentos
(linguisticos e do mundo real),
aprender a aprender, e aprender a
sobreviver em sociedade. Em suma, o
objetivo da ABP é criar contexto para a
aprendizagem da lingua, conectando a
lingua-alvo a aprendizagem de
diversos conteudos e ao
desenvolvimento de habilidades
(Beckett, 2006).
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WEBQUEST

A WebQuest
metodologia de ensino, que pode engajar
alunos em processos de investigacao
orientada, a partir de informacodes
(parciais ou totais) provenientes da
Internet, sobre um determinado tema a
ser pesquisado. Esse modelo foi
desenvolvido por Bernie Dodge, em 1995,

refere-se a uma

e sua terminologia origina-se “[...] do ja
conhecido World Wide Web e a palavra
quest, que vem do inglés,
questionamento.” (Ferreira, 2022, p. 53).
Para orientar os alunos no processo de
investigacao, a WebQuest contém, em
sua estrutura, alguns elementos base,
como (Abar; Barbosa, 2008):

Introducao
Um paragrafo curto, destinado ao

aluno, para apresentar uma atividade
ou licdo. Pode-se criar um cendrio
motivador e/ou simplesmente fornecer
uma visao geral do que esta sendo
proposto. Nessa secao, apresenta-se a
questao essencial que ird orientar toda
WebQuest.

Tarefa

Descrita de forma clara e detalhada,
pode ser uma tarefa, dentre outras
possibilidades, uma pesquisa de um
determinado tema, a solucao de um
problema sugerido, um desafio dado ou
a criacao de um produto.

Processo

Uma lista numerada com o passo-a-
passo de como o aluno ird concluir a
tarefa. Além do passo-a-passo, nessa
etapa, podem ser disponibilizados os
links de acesso as informacdes da
Internet necessarias para realizacao da
tarefa. Pode-se adicionar orientacoes
de como organizar as informacoes
coletadas, como sugestoes de tabelas
e mapas mentais, ou uma lista de
perguntas que guiam o aluno na
analise das informacoes.

Avaliacao
Uma rubrica que descreve como a
performance do aluno seré avaliada.

Conclusao

Um sumdrio do que os
aprenderam ao final da licao e pode-se
encorajar os alunos a aprofundarem

alunos

seus conhecimentos.

O uso de WebQuest como metodologia de
ensino e aprendizagem permite que
alunos tenham acesso as informacodes
auténticas e atualizadas e rompam as
fronteiras da sala de aula, visto que
podem aprender na escola e fora dela,
em qualquer hordrio, com a construcao
de conhecimento, a partir de
informacdées de diversos meios e

formatos (Mercado; Viana, 2020).
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ESTRUTURA

As atividades da WebQuest: aprendizagem baseada em projetos no ensino de

lingua inglesa estao organizadas, estruturalmente, considerando suas etapas:

introducao, tarefa, processo, avaliacao e conclusao. Para que os discentes possam

vivenciar a experiéncia de um projeto de ABP ao criar projetos de ABP, as etapas
desta WebQuest estao alinhadas as fases de um projeto de ABP (BIE, 2019) (Fig.2).

Figura 2.
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Fonte: Elaborado pela autora (2023), a partir das ideias de Abar e Barbosa (2008) e Boss e Larmer (2024).

DESCRIGCAO DAS ETAPAS DA WEBQUEST

Esta etapa é o evento de abertura ou langamento da
tarefa/do projeto. Como ANCORA, os alunos assistem
a um video e refletem sobre as possibilidades de
concepcdo do ensino e da aprendizagem da lingua
inglesa na atualidade. Em seguida, sdo apresentados a
ABP como uma abordagem que prepara os alunos
para enfrentar as demandas da vida real. Esta etapa
também contempla a QUESTAO MOTIVADORA.

Esta etapa desafia os alunos a apresentaremn como
PRODUTO FINAL projetos de ABP para o ensino de
lingua inglesa.

1. PESQUISA

A pesquisa estd dividida em 3 temas. No primeiro
tema, o aluno é conduzido a compreensdao dos
elementos essenciais da ABP e sua funcionalidade. No
segundo tema, o aluno exercita o processo de geracao
e testagem de ideias de projetos para o ensino de
lingua inglesa. No terceiro tema, o aluno realiza uma
curadoria de recursos tecnolégicos que podem dar
suporte a ABP, a partir de uma matriz. Ao final de cada
tema, os alunos preenchem um exit ticket para
reflexdo sobre sua aprendizagem.

2. PLANEJAMENTO

A partir das informagdes coletadas e dos
conhecimentos construidos na etapa de pesquisa, e
com ajuda de recursos de apoio para planejamento de
projetos, os alunos desenvolvem e organizam suas
ideias de projetos e recebem feedback de seus
colegas. Apdés o feedback, os alunos tém a
oportunidade de refletir e revisar seus projetos antes
da apresentacao final.

3. APRESENTAGAO

Alunos apresentam suas ideias de projetos por meio
de um mural virtual e recebem feedback final do
professor.

Durante o processo, os alunos tém acesso a sugestées de links

de fontes para pesquisa e recebem orientagbes para a
realizagdo das atividades.

Nesta etapa, os alunos tém acesso as RUBRICAS com
os critérios de avaliagdo tanto de seus trabalhos em
todas as atividades, como dos projetos apresentados.
Ao longo da WebQuest, ha links que direcionam o
aluno a essa etapa para que possa revisar os critérios
de avaliagdo e wusa-los como parametro na
organizacdo e desenvolvimento de seus trabalhos.

Esta etapa destaca os objetivos alcancados e convida
os alunos a aprofundarem seus conhecimentos acerca
do planejamento de projetos de ABP.

FASES DE UM
PROJETO DE ABP
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motivadora
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CONCLUSAO

A WebQuest: aprendizagem baseada em projetos no ensino de lingua inglesa
pode contribuir para a aprendizagem ativa, mediante o estudo e a vivéncia da ABP,
integrando os conhecimentos acerca de conteddo, da metodologia e das
tecnologias digitais, além de apoiar a colaboracao e o didlogo entre os alunos. Por
meio desse processo educacional, pode-se aprender, na teoria e na pratica, como
planejar projetos de ABP, trabalhar colaborativamente, trocando ideias e
experiéncias. Nesse sentido, os alunos podem aproximar o conhecimento
adquirido na sala de aula aos seus futuros contextos educacionais.

ACESSE A WEBQUEST

https://sites.google.com/ufpa.br/webguest-pbl-english-learning/home

VV v » — - ’ —
WEBQUEST ;
o APRENDIZAGEM BASEADA EM PRO)

~Emm A
NTRODUCAD &
4

L/

il INO DELINGUA IN &3

O ENSINO GUA INGLESA

1

WebQuest desenvolvida como proposta de processo educacional ao Programa de Pds-
Graduacgdo Criatividade e Inovagio em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES) do Nicleo
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REFERENCIAS

de Inovacio e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensdo (NITAE2) da Universidade Federal do
Paré (UFPA).

INICIAR WEBCQLIEST
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https://sites.google.com/ufpa.br/webquest-pbl-english-learning?usp=sharing
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