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RESUMO: Vivemos numa sociedade letrada, ou seja, repleta de materiais escritos
como jornais, revistas, periddicos, livros, avisos, outdoors entre outros. Saber
escrever o nome, ler e compreender pequenos textos sao atitudes muito simples
diante da sociedade na qual estamos inseridos. Exercitar habilidades e desenvolver
competéncias que envolvam a leitura e a escrita em diversas praticas sociais, como
saber localizar, obter, comparar informacdes de dois ou mais textos, estabelecer
relacdo entre fato e opinido, acessar, redigir informacfes sociais sédo atitudes e
conhecimentos fundamentais. A necessidade e a importancia de uma acao
pedagogica voltada ao uso do computador como um recurso auxiliar, no
desenvolvimento da linguagem oral e escrita do educando, é indispensavel no
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Neste contexto, o presente
trabalho objetiva desenvolver uma WebQuest sobre o tema “Poemas”, a fim de
demonstrar como o computador pode auxiliar o docente no desenvolvimento e
aperfeicoamento da linguagem dos educandos através dos Seus recursos.
Estimulando assim os educadores a desenvolver complementaridades e obter
recursos que sirvam para potencializar a sua préatica pedagogica.
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ABSTRACT: We live in a literate society, that is full of written materials such as
newspapers, magazines, periodicals, books, notices, billboards and more. Knowing
how to write the name, read and understand short texts are very simple attitude in
society in which we operate. Exercising skills and develop skills that involve reading
and writing in various social practices, such as how to locate, retrieve, compare
information from two or more texts, to establish the relationship between fact and
opinion, access, write social information and attitudes are fundamental knowledge.
The need and importance of an educational action aimed at the use of computers as
an aid in the development of oral and written language of the learner, it is essential in
developing skills and competencies. In this context, this paper aims to develop a
WebQuest on the theme "Poems,” to demonstrate how computers can assist
teachers in developing and improving the language of learners through its resources.
Thus encouraging educators to develop complementarities and obtain resources that
serve to enhance their practice.
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1. INTRODUCAO

A escola tem o papel de formar um cidadao capaz de, em diferentes situacdes
do uso da linguagem, interagir com as pessoas e resolver situacdes-problema do
dia-a-dia, assumindo um comportamento real de leitor e escritor.

Acredita-se que a informatica tem um enorme potencial para o ensino, mas &
dificil aproveitar esse potencial se o computador € considerado, ainda por muitos
professores, apenas como mais uma tecnologia e ndo como um meio para adquirir
cultura, comunicar-se e aperfeicoar a linguagem.

Para quem educa mudam as relacdes sociais e 0 modo de organizacdo da
sociedade, pois modificando a substéncia da informagao (escrita com tinta e papel)
transformam-se as formas de sentir, ver o mundo e construir conhecimentos.

Freire (1997), em sua obra “Pedagogia da autonomia” comprova este
pensamento, quando afirma que “Ninguém pode estar no mundo, com o mundo e
com os outros de forma neutra” (p.86). Frente a tantas mudancas nas diferentes
areas, mas principalmente na tecnolégica, o docente jamais podera se neutralizar
diante dos inimeros recursos do computador no desenvolvimento e aperfeicoamento
do conhecimento. Visto que ele € o meio de comunicacdo e informacdo mais
utilizado mundialmente.

O computador vem adquirindo cada vez mais relevancia no contexto
educacional. Aos poucos ele se incorpora ao cotidiano das escolas e ao
planejamento docente como um instrumento de aprendizagem muito dinamico e
eficiente.

Com a insercdo do computador em estabelecimentos de ensino, percebe-se
gue a educacédo precisa passar por mudancas estruturais, funcionais frente a esta
tecnologia e romper muitos paradigmas.

A utilizagdo do computador como uma ferramenta para desenvolver e
aperfeicoar a linguagem do educando deve tornar-se uma atitude mais comum no
planejamento docente, pois ele, se usado adequadamente, tem o poder de tornar o
processo ensino-aprendizagem mais interativo e motivador.

O computador € uma ferramenta auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem da linguagem, quando o professor planeja, acompanha e avalia
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constantemente os avancos e as dificuldades ainda enfrentadas por seus alunos,
organizando atividades que permitam sanar tais dificuldades.

Professores que utilizam o computador como um recurso na pratica
pedagogica, podem aperfeicoar a linguagem do educando de uma forma ludica,
motivadora, estimulando a autoria, o desenvolvimento das habilidades e
competéncias.

Através da Informéatica na Educacédo, o computador pode auxiliar e fazer com
gue o aluno se envolva no processo de aquisicdo do conhecimento através dos
inUmeros recursos que disponibiliza. As atividades mediadas pelas tecnologias
precisam ser planejadas pelo docente, a fim de que os alunos encontrem sentido ao
realiza-las.

Percebe-se que em muitas reunides, encontros, féruns onde estdo presentes
professores, a reclamagdo € a mesma: 0s alunos estdo escrevendo mal, tendo
dificuldade na leitura, compreensdo e interpretacdo de textos. Como o professor
deve agir diante desse problema? O que fazer para reverter essa situacdo? Quais
recursos, utilizando-se do computador, seriam mais adequados para auxiliar no
desenvolvimento e aperfeicoamento da linguagem do discente?

Nesse contexto, expde-se 0 seguinte problema: Como o computador pode
auxiliar o docente no desenvolvimento da linguagem do discente?

A fim de encontrar resposta para tal questédo, o objetivo geral deste trabalho é
desenvolver uma WebQuest voltada para o ensino de Poemas, utilizando o
computador como um recurso auxiliar no desenvolvimento da linguagem oral e
escrita do educando dos Anos Iniciais. A partir do objetivo geral, pode-se definir os
objetivos especificos que norteiam este trabalho:

o Refletir sobre diferentes possibilidades de acédo pedagodgica para
desenvolver a leitura e a escrita dos estudantes;

o Reconhecer a importancia de uma pratica textual que dé condi¢cdes ao
aluno adequar o seu discurso nos diferentes contextos sociais para leva-lo a autoria
de textos;

o Verificar quais o0s programas, as atividades que os docentes
desenvolvem com seus alunos quando fazem uso da informatica;

o Estimular o educador a montar um portfélio das producdes dos alunos
para que ele possa avaliar a sua caminhada e propor atividades que desenvolvam

ainda mais a linguagem dos educandos.



2. AS TECNOLOGIAS E A ESCOLA

O grande desafio da escola deste século € ir muito além da transmisséo de
informacdes, € formar cidaddos que saibam transformar informacdo em
conhecimento para usa-las em seu beneficio e de toda a comunidade na qual estao
inseridos.

Percebe-se que a escola se distanciou muito da vida cotidiana dos discentes
e hoje deve ter como objetivo principal diminuir esta distancia através da utilizacédo
de estratégias e recursos tecnologicos, midias de informag¢do e comunicacdo que
estdo presentes no dia-a-dia do ser humano.

Mas como aproximar, integrar criancas e adolescentes num projeto comum se
a disparidade entre idade e série/ano € uma realidade cada vez mais presente em
nossas salas de aula?

Os discentes adoram novidades, materiais diversificados para a leitura,
pesquisa, entretenimento, descobertas, construcdes, entre outros. Séo os
instrumentos que estdo presentes no dia-a-dia dos discentes (radio, televiséo,
revistas, jornais, computadores, maquinas digitais, celulares, MP3...) que incitam o0s
docentes a desenvolver trabalhos, projetos mais perto da realidade, que tenham
algum significado e despertem a motivacéo para o aprendizado.

A importancia destes recursos no processo ensino-aprendizagem é
comprovada através do CIVITAS*: um projeto que possibilita a integracéo, a
interacdo entre os conhecimentos da professora e alunos, fazendo com que o
respeito a individualidade seja um dos principios para podermos desenvolver um
projeto, fazer com que o aluno seja o agente construtor de sua aprendizagem e
transformador de sua realidade.

E um trabalho coletivo em que todos precisam se ajudar e respeitar a opinio
alheia. Ele procura valorizar as experiéncias do educando e do educador
provocando-os investigagao, pesquisa, construgcdo, reconstrucao, experimentacao,

ao inusitado, a desterritorializacéo e, principalmente, a autoria.

* O projeto CIVITAS (Cidades Virtuais: Tecnologias para Aprendizagem e Simulagéo) investe na
potencializacdo de aprendizagens, buscando novos modos de operar nos contextos educativos e de
pesquisa na Educacdo Baésica, integrando a exploracdo de mudltiplas tecnologias e a inovacao
metodologica em sala de aula.
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Este projeto proporciona aos docentes meios, ferramentas que 0sS
instrumentalizam para o desenvolvimento de projetos que tem por objetivo romper
certos paradigmas e potencializar o trabalho com situacfes-problema. Ao contrario
do que se pensa, é possivel fazer com que a heterogeneidade seja uma poténcia
para aproximar alunos de idades e interesses diferentes.

A prética pedagogica precisa estar voltada principalmente para a constru¢ao
de novos conhecimentos e na busca de solugbes para situacbes vistas como
“problemas” por muitos professores: turmas heterogéneas, desinteresse, desrespeito,
falta de iniciativa, de criatividade, dificuldade na expressao oral e escrita.

Para se atingir os objetivos almejados € preciso estudar muito, trocar ideias,
utilizar diferentes midias (televisdo, radio, revistas, computador, internet, maquina
digital, filmadora...), estratégias e nunca desanimar diante dos desafios que irdo
surgir no caminho. Nestes momentos temos que parar para pensar, avaliar, pedir
ajuda as pessoas certas e, se preciso redirecionar o trabalho.

Atualmente, a pratica pedagdgica deve prescindir de uma postura critica do
professor, do diagnostico dos anseios e interesses dos alunos, de um trabalho
interdisciplinar em que docente e discente se integrem na busca de novos
conhecimentos visando o aperfeicoamento de suas habilidades e competéncias.

Estamos diante de uma grande transformacédo cultural que estd mudando
tudo de lugar: saberes, poderes, técnicas, estratégias. Nosso maior desafio é pensar
profundamente nas questdes relacionadas com as mudancas inseridas na nossa
vida com a cultura digital, sobretudo seus reflexos sobre a educacdo no que se
refere aos docentes e discentes.

Existe hoje um grande distanciamento entre o que as criangas fazem na
escola e o que fazem fora dela, nas suas horas de lazer. Ceccon (1983) leva-nos a
refletir sobre o verdadeiro papel que os docentes e os estabelecimentos de ensino

devem exercer:

Ninguém sabe para que servem as coisas que a escola ensina. (...) Os
exercicios escolares sao, quase sempre, feitos em torno de problemas que
ndo existem na vida real. (...) A escola ndo ajuda a resolver problemas
concretos, problemas que eles realmente entendam e para os quais
estejam interessados em procurar a solucdo. O modo como a escola
ensina ndo ajuda o aluno a aprender a aprender. Ela ndo ensina o que
fazer para reconhecer a existéncia de um problema, como procurar as
solucdes possiveis, escolher e testar a solucdo que parece melhor e
verificar o resultado a que se chegou. E, no entanto, é procurando resolver
problemas concretos, é testando e verificando os resultados obtidos que as
pessoas aprendem coisas Uteis e se convencem de que podem aprender
sempre mais. (CECCON, 1983, p. 66-67).
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Para tornar o processo ensino-aprendizagem interessante, motivador para a
busca de novos conhecimentos, faz-se necesséario que o educador passe a olhar a
educacao com outros olhos e aprenda novas formas de pensar e se comunicatr.

Apresenta-se, assim, um grande “problema” hoje muito discutido na area
educacional os alunos se alfabetizam (o aprendizado inicial da leitura e escrita), mas
ndo estdo letrados (usar as habilidades de ler e escrever em praticas sociais nos
diferentes ambitos ter se apropriado da cultura escrita).

Freire (1983), em seu livro “Pedagogia do Oprimido”, destaca que nada
adianta conscientizar os discentes, se 0os docentes n&do forem conscientizados por
eles. Um bom planejamento é essencial para o sucesso de docentes e discentes no

desenvolvimento de conhecimentos.

3. O COMPUTADOR E A LINGUAGEM

A escola é uma instituicdo que deveria ter como meta principal possibilitar aos
discentes o dominio da lingua escrita para as préaticas de leitura e producédo de
textos. O aluno precisa saber que existem diferentes géneros textuais desde os
primeiros anos de ensino e que eles utilizam linguagens, na maioria das vezes,
distintas.

Por exemplo, para escrever um fato que tenha acontecido na sua casa, com
seus amigos, numa festa, ele pode utilizar uma linguagem mais simples, préxima do
seu cotidiano, com frases mais curtas, expressbes coloquiais. Mas se estiver
escrevendo uma noticia para ser repassada para a comunidade escolar, em geral,
sua linguagem, o vocabulario deve ser mais formal.

Para identificar estas diferencas, é indispensavel que o professor proporcione
0 contato com os diferentes tipos de texto, leia-os com a classe, discuta e analise
sua linguagem, peca para os alunos trazerem textos. Apos, desafie-os a escreverem
seus textos: noticias, poemas, propagandas, historias veridicas e ficticias, pecas
teatrais, receitas, dando sugestfes, interferindo, sempre gue necessario, para o
aprimoramento da linguagem do educando.

Diante disso, surge o computador como um recurso que desperta a motivagao

e possibilita o contato e a producdo de diferentes géneros textuais através de
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editores de textos, blog, jogos, wiki, WebQuest, internet. A atitude reflexiva do
docente em relagdo as atividades propostas para o0 desenvolvimento e
aprimoramento da linguagem oral e escrita dos estudantes deve ser constante e

requer muitos conhecimentos e habilidades.

Tornar-se um usudrio da escrita eficiente e independente implica saber
planejar, escrever, revisar (reler cuidadosamente), avaliar (julgar se esta
bom ou nao) e reelaborar (alterar, reescrever) os préprios textos. Isso
envolve bem mais que conhecimentos e procedimentos, mais do que saber
fazer, porque requer a atitude reflexiva de voltar-se para os préprios
conhecimentos e habilidades para avalia-los e reformula-los. (Pro-
letramento, 2008, p. 52).

A escola deve ter como propoésito primordial a incorporacdo das tecnologias
digitais, para que os docentes organizem e implementem atividades mediadas por
tais ferramentas, a fim de que os discentes possam aprender a ler, escrever e

expressar-se por meio delas.

4. CONHECENDO UMA WEBQUEST

Diante de tantas tecnologias, apresenta-se no computador, mais
especificamente, na Internet, uma metodologia muito interessante para o
desenvolvimento e aprimoramento da linguagem e do conhecimento, em geral, é a
WebQuest (WQ). O termo foi concebido pelo professor Bernie Dodge em 1995,
mesmo ano em gue 0 0SSO pais teve acesso comercial a Internet.

WebQuest € uma atividade investigativa em que alguma ou toda informacao
com que os alunos interagem provem da Internet (DODGE, 1995).

Como regra geral, uma WebQuest é constituida de sete secdes:

1. Introducédo - € um texto curto, que apresenta o tema e antecipa para 0s
alunos quais atividades eles terdo de desenvolver;

2. Tarefa — descreve 0 que se espera dos estudantes ao final da WebQuest e
guais ferramentas devem ser utilizadas para as atividades;

3. Processo - deve apresentar 0s passos que os alunos terdo de percorrer

para desenvolver a Tarefa. No Processo, também cabe descrever de que forma os
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alunos deverdo organizar as informacdes que serdo reunidas: tabelas, graficos,
textos, entre outras.

4. Fontes de informacéo - As fontes de informacéo (recursos) sao os sites e
paginas Web que o professor escolhe e que devem ser consultados pelos alunos
para realizar a Tarefa,;

5. Avaliacdo - Na sec¢éo Avaliagdo, o aluno deve ser informado sobre como o
seu desempenho serd avaliado e em que casos a verificacdo sera individual ou
coletiva;

6. Conclusdo - A Conclusdo deve resumir 0s assuntos explorados na
WebQuest e os objetivos supostamente atingidos. A concluséo é também o espaco
para incentivar o aluno a continuar pesquisando, estudando sobre o assunto;

7. Créditos - Na secao créditos destaca-se quem elaborou a WQ e descreve-
se para que fim ela foi elaborada.

Os alunos deverdo seguir e executar estas etapas para atingir os objetivos
por ela proposta.

A metodologia WebQuest é baseada na conviccdo que aprendemos mais e
melhor com os outros do que sozinhos, de modo que aprendizagens significativas
sao resultados de atos de cooperacédo sendo esta a base do trabalho cooperativo
(FREINET, 2000, p.42).

A proposta metodologica de uma WQ € a de uma atividade orientada e
investigativa em que o contetddo a ser estudado seja apresentado de uma forma
diferente e desafiante. Todos os envolvidos neste processo precisam pesquisar,
trocar idéias e chegar a um acordo, a uma conclusdao comum ja que esta proposta
estimula a cooperacao, proporciona momentos de analise e sintese.

De acordo com Dodge (1995) “aprendizagens significativas séo resultados de
atos de cooperacédo, as WQ estédo baseadas na convicgédo de que aprendemos mais
e melhor com os outros do que sozinhos”.

Sabemos que o trabalho colaborativo propicia uma aprendizagem mais
interessante e significativa tanto para professores como para alunos. Entdo, cabe
aos docentes utilizarem a WebQuest para incentivar o trabalho em grupo,
resgatando a importancia do respeito as idéias, a individualidade, aos saberes de
cada um para construirem novos conhecimentos e realizarem uma aprendizagem

mais dindmica.
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O educador além de torna-se autor da criacdo, desenvolve mais seu
conhecimento, sua criatividade e sua percep¢ao ao adequar os conceitos estudados

ao ambiente de aprendizagem.

5. CRIANDO E APLICANDO UMA WEBQUEST

Apresenta-se a seguir a WQ “Poema Virtual”’, o processo de exploracdo e
construcdo docente, sua aplicagdo no laboratério de informatica como um recurso
pedagogico no processo ensino-aprendizagem dos alunos do 5° ano de uma escola
publica do municipio de Venancio Aires-RS.

Como este recurso ainda é desconhecido por muitos professores deste
municipio, a docente teve que realizar uma pesquisa em livros, Internet sobre a
organizacdo e montagem de uma WebQuest.

Para construir uma WebQuest o docente precisa seguir quatro etapas:
planejar, pesquisar, formatar e publicar.

a) Planejar: o professor define o contetdo a ser estudado, determina a tarefa
a ser executada;

b) Pesquisar: o docente deverd pesquisar sites que auxiliardo o discente a
desenvolver a tarefa;

c) Formatar: nesta etapa o educador define sua estrutura e preenche todos os
itens: Introducéo, Tarefa, Processo, Fontes de informacado, Avaliagdo, Concluséo e
Créditos. Cabe aqui também colocar ou ndo animacao, figuras, musica e o que mais
fluir da criatividade do docente;

d) Publicar: significa por a WebQuest no ar para que ela possa ser acessada
e utilizada pelas pessoas na Internet.

A metodologia utilizada baseou-se em alguns conhecimentos prévios dos
discentes que foram valorizados pela professora. Para intensificar o estudo sobre
“‘poema”, trabalhou-se sobre este tema no decorrer do ano, em sala de aula. A
docente articulou a construgcdo de uma WebQuest com o objetivo de tornar o
assunto mais atrativo, visando o aprimoramento e desenvolvimento da linguagem,
devido as vérias opgbes que esta atividade didatica possibilita ao educando e

educador.
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A ideia foi de cria-la com auxilio de softwares, nos quais os alunos ja tinham
algum conhecimento no sistema operacional Linux 3.0, como o Open Office Writer e
o Impress, sendo que os textos e as imagens foram organizados de acordo com o
tema a ser explorado com uma linguagem facil de compreender.

Buscou se acrescentar alguns topicos além da proposta de Bernie Dodge,
como, por exemplo, o slide Apresentacao (Figura 1), como pagina inicial, em que é
informado ao aluno o tema “Poema Virtual”. Inseriu-se uma imagem relacionada a
imaginacdo e um chamamento para conhecer a WebQuest. A idéia proposta teve
como objetivo motivar o educando a abrir primeiro a WebQuest para depois comegar

a explora-la.

Poema virtual

http://www.fotosearch.com.br/ilustracao/crian%C3%A7as_4.html

Entire neste fontostico- nuwndo- dos poemas e
descubroy, aprenda e constiruor um poesrmar
virtual! Vocé vai se aumawvar!!!

L | [ ] | | | | |

Figura 1 — Tela inicial da WebQuest

Fonte: http://www.ideal.inf.br/moodle/carina/webquestl.htm

As telas seguintes foram editadas na seguinte ordem: Introducdo, Tarefa,
Processo, Fontes de pesquisa, Avaliacdo, Consideracdes finais e Créditos.
Na Introducédo (Figura 2) é descrita de maneira simples o que sdo poemas,

motivando o aluno a criar um poema.


http://www.ideal.inf.br/moodle/carina/webquest1.htm
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nfroducao

Vocé‘/ce/r'tame/ntej a lewow
oemas. Cangdes;, cowmdligas
s candigas de ninar, trovou-
quwfa@wuparte/dexm

brincadeiras; as nuilsicas que ouve
e caonto. Tudo- isso- sélo- poemas:

Enldao; voumos nos covenluwrowr
e aprender a fazer poemas?

Figura 2 - Introducgéo

No Processo optou-se disponibilizar os recursos que seriam usados pelos
alunos como os links para a consulta, leitura, escrita até a concretizacéo da atividade
final proposta. As atividades do Processo seguem a seguinte ordem: leitura e
ilustracdo de poema, visitar sites para ler e escolher um poema para digitar e ilustrar
ler e criar um poema utilizando rimas.

Podemos visualizar uma atividade do Processo na Figura 3:

(oleores e pogtas

Agora o grupo vai visitar paginas que tem poemas para escolher um poema
bem legal com seu respectivo autor e digita-lo nesta pagina, ilustre-o como quiser...

< o] [avancan >

Figura 3 — Coletores de poemas
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Para finalizar o processo, propds-se que os discentes criassem poemas
virtuais que apresentassem o mundo, 0s sentimentos, as sensagdes que eles tém da
sua vida e respondessem uma avaliacdo, através de questionario, relacionada a
usabilidade da WebQuest e a importancia do computador no ambiente de ensino e
aprendizagem.

A troca de conhecimentos e o trabalho em equipe também foram propostos.
Além da troca de ideias entre educadora e educandos, ocorreram momentos de

construcédo coletiva, o que enfatizou o trabalho cooperativo e sua importancia.

6. RESULTADOS E DISCUSSAO

O objeto de aprendizagem foi utilizado por alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental. Apés foi aplicado um guestionario relacionado ao assunto e realizadas,
pelo professor regente, atividades préaticas que estimulam o desenvolvimento da
linguagem utilizando-se da WebQuest desenvolvida. A seguir serdo apresentados os
graficos e a andlise estatistica dos resultados. Os gréaficos 1 e 2 apresentam a faixa

etaria e 0 género da populacao que utilizou a WebQuest.

Faixa etaria
30
20
O 10-15 anos
10 16-20 anos B 16-20 anos
0 10-15 anos
1

Grafico 1 - Faixa etaria da turma 5° ano
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Género

20 - O Masculino
Feminino

B Feminino

10
Masculino

Grafico 2 — Género da turma do 5° ano

A turma do 5° ano é composta por 30 alunos, 13 sdo do género feminino e 17
do masculino. Deste total, 29 se encontram na faixa etaria dos 10 aos 15 anos e um
aluno tem mais de 15 anos. Sete alunos frequentam a sala de recursos, pois
apresentam laudo neurolégico que comprova algumas deficiéncias na aprendizagem
relacionada a area da linguistica ou das ciéncias exatas.

Sabemos que a aprendizagem acontece na interacdo com o outro, o trabalho
em equipe oportuniza a troca de saberes entre docentes e discentes, 0
desenvolvimento da sua linguagem e demais habilidades.

Percebeu-se um envolvimento e comprometimento muito grande por parte da
professora e dos alunos, tanto na criacdo da WebQuest como na leitura, pesquisa e
concretizacao das atividades propostas.

As equipes estavam muito motivadas para conhecer uma WebQuest e saber
qual era sua finalidade. Em cada semana foi apresentada e desenvolvida uma
atividade no editor de texto BrOffice que era lida para os colegas e professora,
impressa e exposta no mural da sala de aula para leitura, analise do contetudo, da
linguagem usada, organizacao dos versos, estrofes.

Podemos perceber alguns resultados através das Figuras 4 e 5 em que as
equipes tiveram que criar poemas, usando como recurso para este fim o BrOffice

Impress do sistema operacional Linux 3.0:
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Uma dlzia e meia de coisas a toa que me deixam feliz...

Jogar bola, magica com cartola, um tubo cheinho de cola
Andar de bicicleta, jogar peteca, andar numa reta

Comer comida, viver a vida, tomar bebida

Usar touca, beijar na boca, ter a vida muito louca

Ir na escola, fazer cola, ir no campinho jogar bola

Jogar basquete, comer a comida da Lisete, jogar na Internet.

Grupo: Mica, Max e Miro

Figura 4 — Compondo rimas

CRIANCA

Crianca é um
Ser vivo

Que sempre
Tem amigos
Que andam
Contigo

Para combater
O inimigo
Crianca é aquela
Pessoa que ri,
Que chora

Como vocé
Todas as horas
Nas boas e ruins
E nunca vai embora
Crianga é

Um ser humano
Que faz amigos
Também planos.

Grupo: Ca, Pa e Cri

Figura 5 — Criando um poema

O docente deve acompanhar continuamente esta construcdo e ter em mente
como avaliar a caminhada do aluno neste processo para que ele nédo fique com
medo ou vergonha de errar e expor suas ideias.

Precisa ficar claro para o discente que a avaliacdo é para ele possa verificar
suas inadequacdes com relagdo a norma culta da escrita, tirar suas duvidas e
refazer o que néo estad de acordo com a lingua padrdo. Assim, tera a chance de
repensar a atividade, melhorar seu desempenho e construir novos conhecimentos.

Pode-se verificar como as tarefas da WebQuest foram avaliadas através da Figura 6:



elaboradas, design adequado da poesia.

Avaliacao

A avaliacao sera realizada durante todo o processo de construgao das
poesias, a professora ira observar se houve trabalho em grupo, clareza das poesias

Estes itens estédo descritos abaixo:

itens a serem

avaliados

Aprendiz

Profissional

Mestre

Trabalho em equipe

N&o contribuiu com o
grupo e/ou criticou as
idéias dos colegas.

Contribuiu algumas
vezes sem demonstrar
suas opinides.

Contribuiu diversas
vezes, buscou novas
informagdes e
motivou os colegas
a colaborarem..

Clareza e

objetividade

Os versos, estrofes

porém nao tinham
coeréncia e continham
erros ortograficos.

foram disponibilizados,

Os versos estavam um
pouco confusos, com
alguns erros
ortograficos.

A poesia estava de
acordo com o tema
proposto, bem
estruturada e sem
erros
ortograficos.As

Design grafico

As imagens
apresentadas nao tém
relacdo com o assunto
ou tema abordado, o

As imagens e o tema
estdo coerentes,
porém meio
desorganizados.

As imagens e versos
estdo coerentes com
o tema e bem
estruturados, as

15

cores e fontes sé@o
adequadas para a

leitura.

poema esta mal
estruturado.

< o ]

Figura 6 — Avaliacao

Conforme exposto na Figura 6 a avaliagdo foi realizada durante todo o
processo de construgcdo dos poemas, sendo observados aspectos como: trabalho
em grupo, clareza, objetividade e design gréfico.

ApoOs todas as atividades feitas e expostas em sala de aula, pode-se ler,
analisar e comentar a caminhada de cada equipe no decorrer do processo para que
a turma pudesse tirar suas conclusdes sobre o que aprenderam e o que ainda
gostariam de aprender sobre WebQuest e poemas.

Quanto a usabilidade da WebQuest, a coleta de dados foi realizada por meio
da pesquisa de campo, sendo aplicada a técnica do questionario aberto (Anexo 1) e
observacéo direta dos trabalhos realizados.

Sua aceitacéo foi positiva, ou seja, a mesma foi considerada bem organizada
e estruturada estimulando o corpo discente a explora-la, indo além da proposta

apresentada pela docente (Figura 7).
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Usabilidade da Webquest

251

20+

ATt OSim
ENao

10+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Figura 7 — Usabilidade da WebQuest

ApoOs a analise dos dados relacionados com as respostas dos alunos no que
se refere a WebQuest, constatou-se que apenas trés educandos sentiram-se
perdidos em algum momento e precisaram da ajuda da professora em algumas
qguestBes devido as limitacdes que possuem. A aluna que ingressou a pouco tempo
na turma, necessitou varias vezes da ajuda dos colegas e educadora, respondendo
no questionario que as linhas e bordas ndo estavam suficientemente visiveis.

Durante a realizacdo das tarefas a empolgacdo, o comprometimento, a
vontade de fazer certo, do melhor jeito possivel era visivel e contagiante. Quando
surgia alguma duavida, quem tinha um conhecimento mais aprofundado na ordem
das tarefas auxiliava as outras equipes a conclui-las. A troca de saberes, a
socializacéo, a cooperacao foi o fator fundamental para o sucesso deste trabalho.

ApOGs a avaliacdo, surgiu a idéia de continuar o estudo e a elaboragéo de
poemas, utilizando-se de diferentes editores de texto e até de elaborar uma
WebQuest, com o auxilio da professora, sobre um assunto pertinente ao interesse
da turma.

A partir do trabalho realizado com a WebQuest constatou-se a importancia da
utilizacdo do computador como um recurso para motivar os discentes na busca e
desenvolvimento dos seus conhecimentos, bem como no aprimoramento da
expressao oral e escrita, mesmo em criancas e/ou adolescentes com problemas de
aprendizagem.

A disparidade entre idade e série/ano pode ser para muitos docentes um

problema, um empecilho que os desestimula a levar uma turma a trabalhar com o
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7

computador ja que os interesses sdo bem diferentes. Isto € simplesmente
inseguranca, medo de dar tudo errado, mas quantas vezes precisamos pensar,
repensar, refazer nosso planejamento para que o aluno entenda, aprenda, adquira
um conhecimento com mais facilidade?

O mesmo acontece quando o educador vai para o laboratério de informéatica
desenvolver uma atividade com seus alunos, nem tudo sai como o esperado: alguns
alunos tém mais facilidade de realizar as tarefas, tém autonomia, outros demoram
mais tempo, necessitam do acompanhamento direto do professor em tudo o que
fazem e quando erram, precisam refazer, recomecar a atividade. Errando também se
aprende.

Quando os alunos sdo questionados quanto ao uso das tecnologias,
especialmente do computador em sala de aula, no processo de ensino-
aprendizagem respondem com unanimidade que aprovam, pois esta ferramenta
facilita a aprendizagem e estimula para a busca de novos conhecimentos através de
leituras, jogos, brincadeiras. Mais um motivo para o professor desmistificar este
recurso e usa-lo cada vez mais no seu planejamento. A tecnologia existe para ser

usada com coeréncia, competéncia e responsabilidade.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Diante das continuas e rapidas mudancas inseridas com 0Ss avangos
tecnoldgicos do século XXI, o papel do professor, no processo ensino-aprendizagem
também esta sendo muito discutido. Educar precisa deixar de se dar aula, deve-se
priorizar a gestdo de cidadaos capazes de enfrentar desafios e achar solu¢des para
as questdes do dia-a-dia.

A insercao das tecnologias de comunicagao e informagdao no planejamento
das aulas requer do professor preparo, estudo e muita persisténcia. Tudo gira em
torno da comunicacdo e da informacdo, se os alunos estdo com algumas
dificuldades na area da linguagem, digamos a mais importante, o professor precisa
direcionar seu planejamento para o desenvolvimento de habilidades e competéncias

voltadas ao aprimoramento da linguagem.
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Entdo surge a informatica, o computador para ser usado e explorado com
todos os recursos disponiveis como uma ferramenta “inovadora” que estimula,
motiva o corpo docente e discente a pesquisar, ler, escrever, criar através de uma
WebQuest.

Silva E.G.S. (2008, p.159) concluiu que a WebQuest pode colaborar para a
construcdo do conhecimento do aluno; o professor para a adogéo desta metodologia
precisa mudar seu papel e responsabilidades e a principal dificuldade surgida
durante a realizacéo de seus estudos foi nao ter literatura sobre a WebQuest.

As conclusdes de Silva E.G.S. (2008, p.112) tornaram real a possibilidade do
aprimoramento do conhecimento do aluno utilizando esta metodologia de ensino,
pois “os resultados foram satisfatérios a julgar pelos produtos elaborados pelos
alunos”.

Percebe-se através de estudos bibliograficos e experiéncias vivenciadas que
a WebQuest é um recurso didatico-tecnolégico que esta contribuindo
significativamente para a aquisicdo de conhecimentos em todas as areas. Ela € um
ambiente virtual de aprendizagem orientada, em que algumas ou todas as
informagbes com as quais os discentes interagem sao oriundas de recursos da
Internet, que visa potencializar o encontro com novos conhecimentos.

A educacao e os educadores precisam romper certos paradigmas e aproveitar
0S recursos que as tecnologias oferecem para o desenvolvimento, aprimoramento da

linguagem, de tantas outras areas e na construcdo de novos conhecimentos.
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Anexo

Anexo 1

Questionério avaliativo

Usabilidade da webquest
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Questdo
O que vocé acha sobre 0 uso das tecnologias (uso do computador em sala de aula) no processo de ensino-aprendizagem?



