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RESUMO

O presente trabalho tem o objetivo apresentar as possibilidades de insercdo das
novas tecnologias no ensino da Lingua Portuguesa. Através deste estudo, buscou-
se compreender como o educador pode utilizar os recursos tecnoldgicos para obter
melhores resultados no processo de aprendizagem de seus alunos. Cientes das
demandas exigidas hoje em sala de aula pretende-se explorar o ensino
contextualizado, tendo em vista que a tecnologia pode e deve ser uma ferramenta
atil no processo de ensino-aprendizagem. Ao se utilizar a informatica, que colabora
para a apropriacdo de um ambiente de comunicacdo, o computador e seus inUmeros
recursos destacam-se como ferramenta de acesso. Baseado nestes preceitos, esta
pesquisa apresenta estratégias de uso da informatica no ambiente escolar como
uma acao educacional que envolve o professor e aluno. O primeiro capacitado para
usar favoravelmente as tecnologias em sua pratica de ensino, e 0 segundo como
sujeito no espaco de interacdo e comunicacdo de novas formas de construcdo do
conhecimento, interatividade, colaboracédo e cidadania. Concluiu-se que a utilizacéo
do laboratério de informatica explorando os softwares educativos, onde as atividades

desenvolvidas sao planejadas reflete positivamente na aprendizagem do aluno.

Palavras-chave: Tecnologia. Educacéo. Lingua Portuguesa. Computador.



ABSTRACT

This paper aims to present the possibilities of integration of new technologies in the
teaching of Portuguese. Through this study, the intention is to understand how the
teacher can use the technology to achieve better results in the learning process of
their students. Aware of the demands required today in class, the purpose is to
explore the teaching contextualized, considering that technology can and should be a
useful tool in the teaching-learning process. When using the computer, which
contributes to the appropriation of a communication space, the computer and its
various features stand out as the access key. Based on these principles, this
research presents computer use strategies in the school as an educational action
involving the teacher and student. The first trained to use favorably technologies in
their teaching practice, and the second as a subject in the space of interaction and
communication of new forms of knowledge construction, interactivity, collaboration
and citizenship. The conclusion is that the use of the computer lab for exploring the
educational software, where the activities are planned, reflects positively on student

learning.

Keywords: Technology. Education. Portuguese Language. Computer.
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1 INTRODUCAO

A expansao da informatica que temos vivenciado nestas duas Ultimas décadas tem
sido responséavel por transformacdes significativas nos setores de trabalho, nas
relacdes humanas e na educacao, chegando também a influenciar o aprendizado e

o aperfeicoamento do estudo da Lingua Portuguesa.

Com o facil acesso aos computadores e a Internet, foi aberta uma nova dimenséo
para a introducdo de novas tecnologias no processo ensino-aprendizagem,
principalmente no que diz respeito a softwares e atividades que possibilitam um alto
grau de interatividade por parte dos aprendizes. Isto traz uma seérie de vantagens,
como: facilitar o esclarecimento de davidas e diminuir o isolamento dos alunos com
vistas a favorecer a obtencdo de informacdes sobre seu aproveitamento, motivando-

0s para o aprendizado.

O bom uso e a exploracédo das tecnologias como ferramenta auxiliar ao ensino de
Lingua Portuguesa auxiliam muito na aquisicdo de novos conhecimentos dos alunos

e complementam a pratica pedagogica da sala de aula.

O uso da informatica na Lingua Portuguesa passa a ser uma ciéncia onde ha a
busca pela descricdo, pela explicitacdo, pela analise e decomposicdo dos
comportamentos inteligentes em pequenos moédulos. O ensino pode ser considerado
como sendo mais do que uma simples ferramenta de transmissdo de
conhecimentos. Nessa perspectiva, o presente trabalho busca analisar algumas
possibilidades de uso da informatica no ensino da Lingua Portuguesa, através de
softwares e ferramentas disponiveis no ciberespaco, ou seja, na sala de informéatica

das escolas.

Baseado nas ideias de Prensky (2010) sobre o contato constante dos alunos com a
tecnologia, a pesquisa busca formas de aproveitar esse conhecimento que 0s
mesmos ja possuem para aplica-los na pratica de ensino. Também discute-se como
os professores estdo lidando com essa nova forma de ensinar. Segundo Moran

7

(1999), o educador auténtico € aquele que esta atento ao novo. Por isso, deve



atualizar sua pratica de ensino, sem medo de errar, pois isso € a base para o

crescimento.

Nesta pesquisa veremos a importancia da internet na escola e qual a relagdo do
professor com este recurso tecnoldgico. As escolas possuem sala equipada com
computadores e internet, mas os professores sabem utiliza-los em suas aulas de

forma efetiva, garantindo o aprendizado do aluno?

Veremos que o educador estd atento as mudancas pelas quais a educacdo vem
passando e sua preocupacdo em adequar o ensino as tecnologias, suas frustracées
e medos. Mas que, com planejamento, direcionamento e instrucdes, poderao

transformar suas aulas em momentos de aprendizagem colaborativa.

Esta pesquisa apresentara ainda possibilidades do uso da informatica no ensino da
Lingua Portuguesa, através de softwares como o editor de histérias em quadrinhos
online - ToonDoo - o e HagaQué, softwares que podem transformar a pratica

educacional e o meio de aprendizagem.

O editor de textos Word representa uma inovacdo no momento da escrita de textos,
significando uma estratégia para agucar o gosto dos alunos pela escrita, algo que
parece perdido na rotina da sala aula. A possibilidade de corrigir o texto, mudar a
cor da letra, publica-lo ou imprimi-lo logo apés a producdo faz com que os alunos

tenham uma nova concepcéo das aulas de producéo de texto.

Os textos produzidos podem ainda ser publicados em paginas da web criada pelos
proprios alunos. O blog é uma ferramenta da web de escrita colaborativa que
permite que as postagens feitas pelos alunos recebam comentarios e possam ser
comparados com outros posts semelhantes na web, gracas aos links que podem ser

acrescentados.

A partir dessas discussdes sobre a influéncia da tecnologia na educacdo, esta
pesquisa objetiva mostrar a importancia do uso da informética no ensino da lingua
portuguesa através de ferramentas que proporcionam conhecimentos para que 0s
professores possam utilizar, de forma adequada, o laboratério de informatica tanto

no planejamento de aulas como com os alunos.



2 A INTERNET NA ESCOLA

A internet € uma rede de computadores interligados que possibilita 0 acesso a
informagdes sobre e em qualquer lugar do mundo. A internet oferece aos estudantes
uma infinidade de possibilidades. Segundo Allan (2009):
De clique em clique, os alunos vdo acumulando enderegos, imagens e
textos que se sucedem de forma ininterrupta.[...] Atualmente, ter ou néo
acesso a informacado processada e armazenada na web pode se constituir
em elemento de identidade ou de discriminacdo na nova sociedade que se
organiza. Desta forma, incluir estratégias de ensino que facam uso deste

recurso significa preparar o estudante para o mundo tecnolégico e cientifico,
aproximando as instituicdes de ensino do mundo real e contextualizado.

A tecnologia esta a disposicao da maioria das escolas, porém, muitas vezes surge a
duvida de como utiliza-las de forma que aluno e professor estejam em sintonia,
realizando junto o processo de ensino-aprendizagem de maneira prazerosa e
produtiva. Uma aula de lingua portuguesa no computador ndo deve se restringir a

copias de textos ou pesquisas em sites pré-estabelecidos.

A internet oferece uma infinidade de sites de exercicios online de gramatica, blogs
escritos por professores com explicacdes, video aulas diversificadas sobre
conteudos gramaticais, dicionarios online, além de sites sobre autores e obras
literarias. Cabe ao professor a tarefa de planejar aulas que busquem explorar de
forma diferenciada o universo da internet proporcionando aulas motivadoras e

dindmicas para o aluno.

A importancia da tecnologia na escola, como ferramenta de apoio é cada vez mais
discutida pelos profissionais da educacao. Por isso € preciso pensar na modificacédo
dos espacos de ensinar e aprender que segundo Moran (2000, p. 36):
a educacdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus cddigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulagbes. E importante educar para usos

democraticos, mais progressistas e participativos das tecnologias que
facilitem a educacao dos individuos.

No entanto, realizar uma aula dentro de um laboratério de informatica pode levar

mais tempo do que o professor havia planejado, além disso, se ele ndo estiver



preparado e a par das novas tecnologias, a aula pode acabar sendo frustrante para

o professor e desmotivadora para os alunos.

Apesar dos diversos desafios impostos aos professores neste novo ambiente, a
ampliacao do papel do docente dentro de sala de aula é inegavel, ja que é tarefa
dele:

e Elaborar ou selecionar as tarefas a serem realizadas no laboratorio, de forma

gue estejam ligadas ao contetdo estudado;
e Auxiliar os alunos na selecao das informacdes a serem coletadas;

e Fazer uma analise critica para saber se a pesquisa na Internet realmente

representou um complemento util ao assunto tratado;

e Instruir o aluno a ser critico quanto as informacfes coletadas no ambito

lexical, gramatical e tematico.

Assim fica claro que ao professor ndo caberd encaminhar todas as a¢des, mas sim
promover atividades que estimulem os proprios alunos a construir 0 conhecimento
através da interacdo com a internet. De acordo com Gardner (1995):
[...] a pluralizacdo da inteligéncia, onde umas atuam com mais for¢a que
outras e funcionam sempre combinadas entre si, podendo-se desenvolver
as de menos intensidade através de estimulos em ambientes ricos em
materiais fisicos e humanos, curriculo flexivel, diversificando o méaximo

possivel a maneira de se apresentar um conteludo especifico e valorizando
as interag@es entre os individuos e as sociedades.

Fomentar um uso mais elaborado da internet, ampliando o repertério de
possibilidades oferecidas pela rede € de fundamental importancia no processo de
ensino, pois a aprendizagem efetiva é resultado de estratégias de ensino que
contribuem para a construcdo de conhecimento e formacdo de estudantes

autbnomos.
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3 O PROFESSOR E A TECNOLOGIA

Com o avanco da tecnologia, é impenséavel ter como professor alguém sem qualquer
conhecimento na area da informatica. Isso porque os alunos exigem, levando em
consideracdo o meio em que vivem, que as aulas sejam modificadas e que se faca
uso da tecnologia no processo de ensino. Conforme aponta Prensky (2010, p.203):
Os alunos rotineiramente abusam (a partir do ponto de vista dos
professores) da tecnologia em aula, usando-a como um professor a
descreve como “a nova bolinha de papel”. Isso, também, faz sentido, os

alunos tém a sua disposicao ferramentas poderosas de aprendizagem as
quais sequer tém oportunidade de aprender a usar.

Muitos professores resistem ao uso das novas tecnologias. Saber usar a internet
para pesquisas, ligar o projetor de slides e utilizar o aparelho de DVD n&o € mais
suficiente. Na era digital, o docente precisa atentar-se para as novas ferramentas e
aplica-las nas aulas. Enquanto os professores proferem suas palestras em sala de
aula, esses alunos simplesmente baixam a cabeca, enviam mensagens de texto

para seus amigos e, em geral, param de escutar (PRENSKY 2010).

A charge a seguir mostra como a tecnologia deve fazer parte do processo de ensino
nas escolas, pois torna as aulas dinamicas, estimula os alunos as novas
descobertas, oferece informacdes rapidas e atualizadas, permitindo-lhes que

estudem e aprendam com mais atratividade e interacéo.
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Figura 1 — Charge sobre a tecnologia na sala de aula

Fonte: http://educablogudi.blogspot.co.br/

A charge, em espanhol, deixa claro que o professor tentou se adaptar a era da
informacdo para atrair a atencdo dos alunos. Com a fala “ E... E um pouco
incbmodo, mas é a unica forma de que 0s meninos nos prestem um pouco de
atencdo durante e aula”’, o autor objetivou mostrar que os professores tém
consciéncia da importancia da tecnologia em sala de aula e de quanto ela é atraente
para o aluno. Analisando os recursos multimodais presentes na charge, podemos
depreender ainda que a expressao da professora € de alguém incomodado, perdido
e preocupado em utilizar a tecnologia, no caso uma televisdo, durante a aula.
Quantos professores se enquadram nesse perfil? Sobre isso, Moran (1999) destaca
que:
O educador auténtico é humilde e confiante. Mostra 0 que sabe e, ao
mesmo tempo esta atento ao que ndo sabe, ao novo. Mostra para o aluno
acomplexidade do aprender, a nossa ignorancia, as nossas dificuldades.
Ensina, aprendendo a relativizar, a valorizar a diferenca, a aceitar o

provisoério. Aprender € passar da incerteza a uma certeza provisoria que da
lugar a novas descobertas e a novas sinteses.

Assim, o professor ndo deve temer as novas tecnologias e sim delas se apropriar

para transformar sua pratica de ensino. Entretanto, sabemos que muitos
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profissionais decidem pelo ndo uso da informatica em seu exercicio como educador.
A resisténcia de muitos professores frente as novas tecnologias deve-se,

basicamente pelos motivos a seguir:

e Falta de preparo do docente em relagdo as novas tecnologias - ndo sabem

como manusear as ferramentas e tampouco como inseri-las na sala de aula;
e Inseguranca por medo de ser substituido pela maquina;
e Escola ndo equipada com laboratério de informatica adequado;
e Falta de internet na escola;
e Falta de apoio pedagogico;
e Medo de ser trabalhoso e “gastar” muito tempo.

Em vista de desses fatores, vemos que o0s professores brasileiros precisam de

incentivo, para que possam atualizar seus conhecimentos e sua forma de ensinar.

Contudo, a atualizacdo do conhecimento dos professores ndo pode subtrair a
relacdo entre professor/aluno/contetdo/tecnologia, ou seja, o professor ndo pode
afastar-se do aprendiz, esperando que ele construa o conhecimento sozinho, a partir
do computador. Esta relacdo precisa ser fundamentada em teorias que levam a
autonomia do aluno, além de ter clareza que as pessoas geralmente constroem

novos conhecimentos com base no que ja sabem e na realidade que as cerca.

A aprendizagem através da informatica deve ser colaborativa, professores e alunos
aprendem, ja que fazem uso frequente das ferramentas tecnoldgicas, ambos
atualizam seus conhecimentos e garantem uma formacdo continuada gerenciada.
Pois, como diz Lévy (1996, p. 7):
Novas maneiras de pensar e conviver estdo sendo elaboradas no mundo
das telecomunicacdes e da informatica. As relacdes entre os homens, o
trabalho, a prépria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose dos
dispositivos informacionais de todos os tipos. [...] Ndo se pode mais

conceber a pesquisa cientifica sem uma aparelhagem complexa que
redistribui as antigas divisGes entre experiéncia e teoria.

Nessa tendéncia moderna de insercdo da tecnologia no ambiente escolar, € preciso

levar em conta que o computador e a internet ndo resolverdo cem por cento 0s
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problemas de aprendizagem do aluno, como diz Gandin (1999), “se uma
determinada pratica é ruim sem os computadores [TICs], ela ndo vai melhorar com
eles e pode ficar ainda pior”. Ou seja, sem planejamento, de nada adianta sair da
rotina de sala de aula e ter uma “aula diferente” no laboratério de informatica. O
professor que deseja ensinar a partir da realidade do aluno, precisa primeiro
conhecé-los, buscar estratégias de ensino diferenciadas, mas, apoiadas em teorias

gue tém em mente a aprendizagem do aluno de forma autbnoma e efetiva.

Quartierro e Bianchetti (1999, p. 247-248), com base em suas pesquisas e reflexdes
concluiram que os professores podem ser classificados em quatro grupos em

relacdo ao uso da tecnologia na escola. A tabela a seguir explicita esses grupos:

Tabela 1 — Grupo de professores separados em relacdo a tecnologia
Sao deslumbrados com a capacidade dos individuos

objetivarem sua inteligéncia nas maquinas. Para eles s6

Primeiro Apologetas ou
existem pontos positivos nas novas tecnologias, além de
Grupo laudatarios
estarem sempre a par da Ultima inovacao tecnoldgica, a
consideram responséavel pela melhoria de vida da populagéo.
S6 veem coisas ruins nas tecnologias. Para eles, a televisédo é
s q responsavel pela desagregacao familiar, o telefone impede a
(e;gun ° Apocalipticos aproximacao fisica das pessoas, a maquina de calcular limita
rupo 0 raciocinio, o computador esta substituindo e colocando o
homem a seu servigo, etc.
] Indiferentes, Essas tecnologias ndo fazem parte de seu dia-a-dia, pois ja
T;rcewo acomodados ou | estdo velhas demais para assimilar essa nova cultura. Ficam
rupo ensimesmados | assim alheios as transformacdes que estédo ocorrendo.
Procuram posicionar-se e apreender as novas tecnologias
Educadores que | como elas séo: criagdo humana, carregadas de ideologias,
zuarto buscam se capazes de contribuir para facilitar a vida, mas quando
rupo atualizar indevidamente usadas, favorecem a submissao das pessoas

ao poder instituido de quem constr6i, domina e possui.
Fonte: Adaptado de Quartierro e Bianchetti (1999, p. 247-248).

Os professores do quarto grupo sao aqueles que compreendem que, vivendo na

sociedade da informagéo, precisamos nos adequar enquanto educadores para
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garantir uma educacgdo que forme seres pensantes, criticos e construtores do proprio

conhecimento.

A reflexao apresentada objetiva mostrar o quéo importante é a pratica educativa que
envolve a tecnologia de forma planejada, quando o professor esta a par da
importancia dessas ferramentas no processo de ensino e as insere em seu
planejamento escolar diario com responsabilidade, a fim de levar o aluno a

guestionar e procurar respostas para construir o conhecimento.
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4 SOFTWARES NO ENSINO - APRENDIZAGEM DA LINGUA PORTUGUESA

Uma nova percepcao de ensino de lingua portuguesa requer novas formas de se V€,
pensar e fazer tal ensino. Hoje, vé-se a necessidade de coadunar tais perspectivas
de ensino de lingua com as novas apresenta¢cfes textuais surgidas com o advento
da informatica e seus artefatos. Desta forma, espera-se uma maior possibilidade de
aulas que propiciem a andlise tanto dos aspectos linguisticos do texto como o0s
socioculturais, a partir das tecnologias digitais.

Segundo Oliveira (2001, p. 46) o ambiente digital tem potencial “para viabilizar
estratégias interativas de ensino aprendizagem, podendo contribuir, quem sabe,

para o repensar da pratica nas escolas”.

No que concerne aos Softwares Educativos, s&o instrumentos oportunos nas

préaticas de ensino e aprendizagem. Silva (2012, p. 80) define este recurso como:
um dispositivo digital, simbdlico e cultural, que € planejado e elaborado para
fins didaticos/pedagogicos, sendo, portanto, mediador de conteldos
curriculares da esfera escolar e viabilizador do processo de ensino e de
aprendizagem, necessitando da mediacédo de um profissional da area para o
uso eficiente do material. Acrescenta-se ainda que se trata de um
instrumento imbuido de linguagem e aportado no ambiente digital, 0 que o

faz ser um instrumento com especificidades peculiares em detrimento aos
materiais do ambiente impresso.

Os Softwares Educacionais devem permitir a construcdo de sentido dos textos e o
desenvolvimento das habilidades de leitura e compreensdo. Espera-se que os SE,
produzidos para o ensino da lingua portuguesa contemple o trabalho com o texto na
perspectiva do género, considerando a insercdo das novas configuracdes textuais

advindas com o desenvolvimento tecnoldégico.

Neste trabalho, destacam-se quatro softwares educacionais direcionados ao

desenvolvimento da aprendizagem na disciplina de lingua portuguesa.

4.1 EDITOR DE HISTORIAS EM QUADRINHOS
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Depois de uma época em que quadrinhos eram sindnimos de subversado, pode-se
dizer que eles conseguiram uma revalorizacdo nunca imaginada pelos que o0s
produzem. E por conta desta ascensdo que as HQs tém ganhado um espaco
consideravel no ensino, pois se tem admitido muito mais a leitura de textos
multimodais na escola. E é sabido que neste aspecto as histérias em quadrinhos sao

completas.

N&o se sabe ao certo quais motivacdes surgiram para que houvesse uma procura
por inclusdo de quadrinhos no ensino. Mas Paulo Ramos (2006) apresenta um
parecer sobre as provaveis causas dessa que tém sido uma pratica comum nas
tltimas décadas:
pelo menos dois pontos exerceram algum tipo de influéncia: 1) a presenca
dos quadrinhos nos exames vestibulares, em especial no da Universidade
Estadual de Campinas; 2) a inclusdo da linguagem nas praticas
pedagégicas dos Parametros Curriculares Nacionais, elaborados pelo

governo federal. Os dois itens levaram a linguagem dos quadrinhos para
dentro da escola e para a realidade pedagogica do professor.

A partir de entdo, as Historias em quadrinhos comecaram a ganhar espaco nas
salas de aula e hoje sdo bem-vindas no processo de ensino aprendizagem. Com a
expansao da internet, elas sairam dos livros didaticos e se tornaram construtivistas,

ja que o proprio aluno e o professor podem produzir suas histérias.

4.1.1 Toon Doo

O ToonDoo é um editor de Histérias em Quadrinhos On-Line. Ele € uma ferramenta
gue propicia a producao de histérias em quadrinhos, um importante recurso para o
trabalho pedagdgico, podendo ser utilizado em textos, avaliaces e ilustracdes para
sua aula. Sua grande vantagem € o uso das tirinhas produzidas no préprio site, em

gualquer computador que tenha acesso a Internet.

Os alunos podem selecionar personagens, cendrios, baldes e usar recursos para

redimensionar, inverter, rodar e mudar a posicao dos objetos na cena.
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O desenvolvimento das historias em quadrinhos pode ter como objetivo proporcionar
a criacao livre e autbnoma para estimular a criatividade do aluno, competéncias
linguisticas e de desenvolvimento de enredos e dialogos. Também pode ter como
pano de fundo qualquer uma das disciplinas trabalhadas na escola, permitindo

trabalhar quaisquer dos contetdos estudados.

O professor de lingua portuguesa pode trabalhar, além das caracteristicas da tirinha
e histérias em quadrinhos, conteldos de graméatica e ortografia, como observamos

no exemplo a sequir:

Figura 2 — Exemplo de uso do ToonDoo no ensino da gramatica.
ALUTA - BY LABIMAIOI0

Vou ganhar
esta luta.

Hoje it |uter 4
3 final do Campeonsto ————

Mundial, quero que todos
venham azsislic 3 luta.

WWW.TOONDOO.COM

Daniel Araldi

No primeiro quadrado

o verbo "assistir” com

o significado de "ver”

exige a preposicao
at.

Fonte: LablmaiolO Disponivel em: http://infolmaio.blogspot.com.br/>. Acesso em: 15 mar. 2015.

Na Figura 2, foi possivel notar que o professor utilizou o editor ToonDoo para

trabalhar a regéncia verbal, por ser um tipo de texto onde o conteddo pode ser
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contextualizado. A escolha do site do ToonDoo deu-se pela possibilidade de
desenvolver novos conhecimentos relacionados ao letramento multimidiatico, visto
que implica no dominio de habilidades da interface para a criacdo de histérias a
partir de registro de textos e selecdo de imagens que compdem cada quadrinho.

Quando a tirinha fica pronta € possivel divulgar suas producdes em um site ou blog.

4.1.2 Histéria em quadrinhos com o HagaQué

Outro software educacional que pode ser utilizado pelo professor de lingua
portuguesa, principalmente do ensino fundamental | € o HagaQué. Criado pelo
Nucleo de Informética Aplicada a Educacéo da Universidade Estadual de Campinas
— SP, refere-se a um software educativo de apoio a alfabetizacdo e ao dominio da
linguagem escrita. Trata-se de um editor de historias, ndo online, em banda
desenhada (BD) com um banco de imagens com os diversos componentes para a
construcdo de uma BD (cenério, personagens, etc) e varios recursos de edicéo

destas imagens.

O HagaQué foi desenvolvido de modo a facilitar o processo de criagdo de uma
histéria em quadrinhos por uma crianca ainda inexperiente no uso do computador,

mas com recursos suficientes para nao limitar sua imaginacéao (BIM, 2003)

O professor, tendo um conhecimento basico em relacdo ao software, é capaz de
planejar aulas interativas para trabalhar diversos conceitos, sejam tipologias textuais
ou gramaticais. Morellato (2006) destaca que:
Para que o professor possa propor boas situacbes de aprendizagem
utilizando os computadores, é fundamental conhecer os softwares que
pretende utilizar para problematizar conteddos. Por isso, cada software
deve ser explorado pelos professores com o objetivo de identificar as

possibilidades de trabalho pedagoégico (PCN, 1998, p.151, apud
MORELLATO, 2006, p.7).

As historias em quadrinhos serdo o resultado de um processo dinamico, ludico e

divertido que levara o aluno para fora da rotina da sala de aula.
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Felippin (2004), a fim de romper com a forma tradicional de aprendizagem, utiliza em
sua pesquisa o software de histéria em quadrinhos HagaQué para formular
situacOes de aprendizagem capazes de auxiliar na construcao de conhecimentos, da
lingua escrita e da leitura, apoiando-se na teoria de Ferreiro (1995) e sustentando a
ideia de que “o sujeito aprende fazendo, agindo, experimentando, e que assim a
informatica atua como mediadora desse aprendizado oferecendo a possibilidade de
desenvolver conhecimentos significativos, unindo as experiéncias do aluno as
atividades realizadas em sala de aula”. Assim, pode-se constatar que ocorre uma
evolucdo na construcdo da escrita e da leitura, quando existe uma proposta de

trabalho contextualizada de forma construtiva.

7

A dinamizacdo do processo da escrita e leitura € sempre um desafio para os
professores de Lingua Portuguesa, por isso os softwares educacionais devem ser
explorados e empregados em um ambiente contextualizado para promover a
aprendizagem efetiva dos alunos. Contextualizar o ambiente significa criar situagoes,
e inserir o aluno para que ele possa interpretar ou analisar tendo em conta o

contexto de que faz parte.

Morellato (2004) destaca que estratégias pedagodgicas devem ser bem estruturadas
visando motivar o aluno para a aprendizagem, desenvolver sua autonomia e
contribuir no desenvolvimento positivo de sua autoimagem. Por isso, o software
HagaQueé foi estruturado de maneira simples para ter facilidade de uso podendo ser

utilizado desde criancas a adultos, inclusive criancas com necessidades especiais.

Para isso, as figuras a seguir demonstram a simplicidade e facilidade do uso deste
software, tendo em vista que alunos e professores ndo precisam de treinamentos

especiais para utiliza-lo.

O programa HQ permite escolher cenario colorido e para colorir, personagens,
objetos, balbes e importar figuras de outros arquivos. A seguir sera apresentado

como fazer acdes basicas, como iniciar o HagaQué e criar uma nova histéria.
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Figura 3 - Criar uma nova historia

\7 HagaQué - Nova Historia

Histéria Editar Figuras Som Exibir Idioma Ajuda
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@1"'0'ar ‘? 'E:I:] @ ‘ {@) 119%1defINanqUivol=iD owr % proximo.jpg - KolourPaint [_,___] 03-06-2011

Fonte: http://ntecastanhal.blogspot.com.br/p/softwares-e-jogos-educacionail.html

Ao abrir o programa, o aluno clicara no icone Histéria, em seguida Nova Historia. A

partir disso, 0 aluno usara a criatividade para inserir cenarios e personagens.
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Figura 4 — Inserindo cenario
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Fonte: http://nossa-biblioteca.blogspot.com.br/

A Figura 4 mostra como escolher o cenario, o qual pode ser pode ser colorido ou
para colorir, além de ser redimensionado adequando-se ao tamanho desejado pelo

autor da tirinha. Depois, o0 aluno podera passar para a insercdo das personagens e
balGes, conforme mostra a figura 4.



Figura 5 — Inserindo personagens, baldes e textos.
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Fonte: http://pan.nied.unicamp.br/~hagaque/

Depois de criada a historia em quadrinhos, o aluno pode salvar no computador,

clicando em Histdria e em seguida Salvar como.

A principal vantagem de se utilizar o HQ nas aulas de Lingua Portuguesa € o fato de

o aprendiz transformar quadros isolados em sequéncias continuas, desenvolvendo a

coeréncia nos textos através da imersdo na propria imaginacdo. As histérias em

quadrinhos deixam de serem vistas como um “passa tempo” e se tornam um

importante recurso pedagdgico para despertar o interesse pela escrita, favorecendo

0 desenvolvimento cognitivo, criativo e pessoal dos alunos.

4.2 O EDITOR DE TEXTOS

A pratica da producéo escrita em sala de aula deve deixar de ser tdo desmotivadora

para o estudante. O professor deve ter outra tarefa além de procurar erros
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ortograficos e sintaticos nas producdes de seus alunos. O professor de Lingua
Portuguesa de hoje, munido de conhecimentos sobre as teorias do texto e habil para
utilizar ferramentas tecnolégicas, como o editor de textos, por exemplo, deve
familiarizar os alunos com os mais variados tipos e géneros textuais, contribuindo
para que ele se torne um leitor eficiente, consciente, critico; dando-lhe subsidios
para produzir géneros com eficiéncia e motivando-o a escrever por prazer e nao por
obrigacdo. O professor de hoje deve buscar nas producdes de seus alunos os
elementos e os recursos da enunciacdo que eles utilizaram para tornarem seus
textos interessantes e engajados considerando essas producdes como produtos

sociais que devem circular nas diversas esferas da sociedade.

Para este desenvolvimento da escrita dos alunos, a escola deve estimular as midias
no processo de ensino aprendizagem como recursos pedagoégicos capazes de
dinamizar o processo educativo. A partir das ideias de Mercado (2000, p.73):
A escola, ao invés de passar informacdes, geralmente desatualizadas e
descontextualizadas, terd de se ocupar do aprender a aprender, de levar o
aluno a construir o seu proprio conhecimento, mantendo-se alerta para
revisbes e ampliacGes necessérias. A pretenséo da escola é fazer o aluno
pensar, estimular suas faculdades, criar oportunidades de utilizar seus

talentos, respeitando os diversos modos de aprender e de expressar. A
escola tera que ser um espaco de producéo e aplicacdo do conhecimento.

Como afirma Mercado (2000), a escola deve acompanhar o processo pela qual
passa a educacdo, uma vez que as criancas e jovens ja estdo inseridos na era

digital, possibilitando um ensino de qualidade e motivador.

O uso do editor de textos World pode significar uma melhoria na qualidade e na
guantidade de escrita produzida pelas criancas. A facilidade com que o texto pode
ser escrito, corrigido, melhorado, encoraja a escrita de textos mais extensos do que
utilizando lapis e papel. Saber como o texto pode ser facilmente manipulado
encoraja as criancas a transformarem suas ideias em palavras. (...) O estilo da
escrita, feito até nossos dias, devera ser complementado com experiéncias de
utilizacdo do processamento de texto de modo que os alunos possam concentrar a
sua atencdo no conteudo e no estilo. Reescrever pode transformar-se numa
atividade facil e agradavel (BELCHIOR, 1993).

Mais uma vez, o uso da tecnologia se mostra uma importante ferramenta para o

professor de Lingua Portuguesa seguir. A partir das aulas utilizando o editor de
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textos, o aluno pode se apropriar dos mais diversos textos, desde que sejam citados
0s nomes dos respectivos autores e modificd-los. Outro ponto interessante é que de
acordo com o planejamento do professor, os estudantes podem fazer um
intercambio de textos no férum e no chat. Dessa forma, os alunos praticam a leitura

e a escrita, muitas vezes, sem se darem conta disso.

A releitura da tradicional aula de Portugués, através da tecnologia, tem se mostrado
muito Util e eficiente, possibilitando novas perspectivas para o ensino da Lingua
Portuguesa.

Uma vez que o aluno se sente seguro e a vontade frente ao computador, por que
ndo aproveitar esse recurso na aula? Trabalhar com a motivacdo do aluno é muito
importante para garantir bons resultados. Sobre esse aspecto, Moran (1999) afirma
que:
Avancaremos mais pela educacdo positiva do que pela repressiva. E
importante ndo comecar pelos problemas, pelos erros, ndo comecar pelo
negativo, pelos limites. E sim comecar pelo positivo, pelo incentivo, pela
esperanca, pelo apoio na nossa capacidade de aprender e de mudar.
Ajudar o aluno a que acredite em si, que se sinta seguro, que se valorize
Como pessoa, que se aceite plenamente em todas as dimensdes da sua

vida. Se o aluno acredita em si, sera mais facil trabalhar os limites, a
disciplina, o equilibrio entre direitos e deveres, a dimensao grupal e social.

E muito comum, nas aulas de producéo de texto, os alunos, estando desmotivados,
levantarem questdes como: “Nao sei comegar o texto”, “Nao gosto de escrever”, “Eu
escrevo e nao consigo sair do lugar”, dentre outras reclamacbdes. O uso da
tecnologia, por ser algo que faz parte do dia-a-dia do aprendiz, funciona como base

para sair da rotina da sala de aula, papel e lapis.

A utilizacdo das TICs no ambiente escolar contribui para essa mudanca de
paradigmas, sobretudo, para o aumento da motivacdo em aprender, pois as
ferramentas de informatica exercem um fascinio em nossos alunos. Se a tecnologia
for utilizada de forma adequada, tem muito a nos oferecer, a aprendizagem se
tornara mais facil e prazerosa, pois “as possibilidade de uso do computador como
ferramenta educacional estd crescendo e o0s limites dessa expansao Ss&o
desconhecidos” (VALENTE, 1993, p. 1).

Estando o aluno frente a uma nova forma de escrever seus textos, digitando e nao

mais escrevendo a méo, sua capacidade de criagédo € expandida, pois o Word ndo
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se limita somente a um Unico estilo ou cor de letra, acima da pagina em branco
existe uma barra de ferramentas com diversas ferramentas de edi¢ao de texto, onde
€ possivel mudar a fonte (tipo da letra), a cor da letra, inserir marca-texto, aumentar
ou diminuir o tamanho da letra, colocar letras e palavras em negrito, itélico,
sublinhado, centralizar paragrafo, alinhar a esquerda ou a direita, inserir
sombreamento, entre outras, além de acrescentar imagens da internet para ilustrar a
histéria, apagar e refazer quantas vezes for necessario, corrigindo os erros e por fim,

imprimir seu trabalho.

Em relacdo ao corretor ortografico, muitos professores se mostram contrarios ao
uso, ja que palavras e expressdes sdo marcadas diante do aluno, sem que eles
saibam, muitas vezes, por que erraram. No entanto, muitos erros acontecem por
falhas de digitacao, por falta de habilidade no uso do teclado ou por simples falta de
atencdo, e desativar o corretor ortografico ndo seria viavel, ja que ele se encarrega

de marcar tais erros.

O editor de textos Word tem a seguinte apresentacdo, conforme mostra a figura a

seqguir:

Figura 6 — Aspecto geral do editor de textos Word
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O Word permite que os textos produzidos sejam impressos em diversos tipos de
papel, além da facilidade de publica-los na internet. Uma forma interessante de
compatrtilhar os textos produzidos pelos alunos no Word é publicar em um blog

criado pelo professor ou pelos préprios alunos.
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5 BLOG

Surgidos no final dos anos 90, os weblogs, mais comumente conhecido como blogs,
surgiram como um diério virtual que permitia um compartilhamento de pensamentos,
relatos e reflexdes pessoais, mas que exigia um conhecimento técnico de
programacao. Em 1999, foram criados os primeiros aplicativos e servigos de weblog,
como o Blogger, do Google, por exemplo. Foram estes sistemas gratuitos e de baixo
custo que facilitaram a disseminacdo da pratica do weblog, e permitiram que
qualquer pessoa pudesse ser um blogueiro (como é chamado o autor de um blog)
(PONTES; AIRES FILHO, 2011).

O termo informatica vem da aglutinacdo dos vocabulos informagédo + automatica. A
informac&o automatica € a ciéncia que estuda o processamento automatico da
informac&o por meio do computador. Nesta perspectiva, a informatica na educacgao
deve promover uma aprendizagem que propicie a interacdo construtiva do aluno

com o computador e o educador.

A criacdo de um blog na escola propicia esta interacdo construtiva, uma vez que ele

sera o ator principal no processo de aquisicdo do conhecimento.

Cada vez que se ensina prematuramente a uma crianca alguma coisa que ela
poderia descobrir sozinha, se Ilhe impede de inventa-la e consequentemente, de
entendé-la completamente (PIAGET, 1970, p. 28).

O blog funciona como ferramenta de comunicacdo, aprendizagem cooperativa,
publicacdo, autoria (alunos e professores), construcdo e socializacdo de

conhecimentos e interacéo.

A aprendizagem colaborativa proporcionada pelo blog educacional transforma o
professor em mediador, ele deixa de ser a autoridade e se transforma em orientador
do grupo e coordenador do processo. As principais diferencas entre a educacao
tradicional (professor autoridade) e aprendizagem colaborativa (professor
coordenador) estédo explicitas na tabela 2 (SANTORO; PIMENTEL, 2009):



Tabela 2 - Educacéao tradicional versus A
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prendizagem colaborativa

EDUCAGAO TRADICIONAL

APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Estudo isolado

Estudo em grupo

Professor autoridade

Professor coordenador

Aluno: recipiente a ser preenchido com
informacdes do professor

Aprendiz: transforma informagdes em
conhecimento através da interacao social

Aprendizagem reativa e passiva

Aprendizagem ativa e investigativa

Memorizacao de informagdes

Discussdes e construcdo do conhecimento

Seria¢do no tempo

Formacao de grupo em fungdo da competéncia

Enfase no produto

Enfase no processo

Avaliacdo pontual, somativa e realizada pelo
professor

Avaliagdes continuadas, formativas e realizadas
colaborativamente

Sala de aula

Ambiente computacional de aprendizagem

Fonte: Adaptado de Santoro e Pimentel (2009, p.

85).

As escolas brasileiras tém reconhecido as vantagens da aprendizagem colaborativa,
e 0s gestores tém se esforcado para criar um ambiente escolar informatizado.
Entretanto, muitos gestores e professores acreditam que o uso de uma ferramenta
tecnolégica como o blog ndo causaria efeito, ou seja, ndo garantiria aprendizagem

dos alunos, por se tratar de algo feito na internet.

A tabela 2 evidencia que a importancia de uma aprendizagem colaborativa com o
blog. O uso deste recurso tecnolégico na escola terd a oportunidade da realizacéo
de atividades tanto com objetivos cognitivos como de interagao social. “O professor
atuara como um orientador, definindo e coordenando as etapas dos estudos, os
alunos refletem, formulam questdes e expressam duvidas sobre os artefatos

produzidos pelos colegas e pelo préprio grupo de trabalho” (FAGUNDES, 1999).

5.1 BLOG NAS AULAS DE LINGUA PORTUGUESA

Os weblogs, ou simplesmente, blogs, sdo um sistema de publicagcdo da web, onde

tanto professores quanto alunos podem ser autores, produtores dos conteudos a
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serem publicados com certa frequéncia. Tendo conhecimento do uso do blog, o
professor de Lingua Portuguesa pode criar um blog para a turma onde,
semanalmente ou diariamente, alunos em grupo ou isoladamente, poderao publicar

seus textos, discussdes, opinides ou ideias.

Além disso, o autor do blog pode ser o préprio professor, que depois de publicar seu
post, requerer4d que os alunos comentem sobre o contetdo, argumentando e

opinando, sendo mais uma ferramenta de avaliacdo que o professor podera usar.

Os blogs contam ainda com a ferramenta trackback, que permite que outros posts,
em outros blogs, que fizeram referéncia a um texto sejam linkados junto dele, de
modo amostrar ao internauta a discussdo que estd sendo realizada em torno do
assunto também por outros blogs (PRIMO; RECUERO, 2003).

Dessa forma, textos que forma produzidos pelos alunos utilizando o editor de textos
Word, podem ser publicados no blog e associados a outros blogs que tenham

relagdo com o assunto, criando assim, uma ampla rede de discussoes.

A flexibilidade do blog, através da ferramenta trackback, permite que outros possam
completar os textos, o que, sem duavida, representa uma interessante forma de
producéo textual coletiva. Primo e Recuero (2003), em sua analise sobre a escrita
coletiva a partir de blogs, concluiram que:
O leitor pode, deste modo, interferir no texto do blogueiro, completando-o ou
construindo-o. Essa rede de relagdes que permeia a rede dos blogs poderia
representar as associacdes que todos os blogueiros e internautas
realizaram ao ler o mesmo texto, apresentando suas proprias contribui¢oes,
como notas escritas em um livro. Essas notas, representadas pelas opiniées
e comentarios das pessoas formam intrincadas trilhas hipertextuais dentro
da prépria Rede, que sdo constantemente modificadas e trabalhadas pelos
autores que lerdo o texto em seguida. Cada internauta pode, portanto,
observar as associacdes dos outros leitores e colocar também as suas.

Trata-se, deste modo, de uma constru¢do coletiva (PRIMO; RECUERO,
2003).

No entanto, isso ndo quer dizer que um texto ja publicado possa ser editado. O que
transformard o texto em uma escrita coletiva serdo as notas e discussdes
acrescentadas. E sabido que alguns blogs possuem varios autores, e neste caso,
funcionam como um férum onde cada um expde sua ideia. A construcdo de textos
coletivos fica restrita aos autores que tém permissao do administrador do blog para

publicar e modificar os posts.
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Os blogueiros sdo pessoas imersas, cotidianamente, no universo da escrita e da
leitura (SILVA; ALBUQUERQUE, 2009). Isso quer dizer, que os alunos estariam
lendo e escrevendo mais, seja ele o autor do blog, ou seja, como um colaborador.
Além disso, os textos publicados estariam a disposicdo dos demais alunos e
professores da escola, que acompanhariam o que esta acontecendo na instituicéao,

proporcionando um ambiente também de criticas e sugestoes.

Sobre a escrita colaborativa de textos em blogs, cito aqui uma experiéncia
vivenciada pelos alunos do IFES Campus de Venda Nova do Imigrante, onde o
professor de Lingua Portuguesa criou um blog intitulado de Cérebro Elétrico para os
alunos, em duplas, postarem textos sobre os mais variados assuntos. O professor
também utilizava o blog para postar dicas, videos, slides e se comunicar com 0s

alunos. O blog citado tem a seguinte apresentacao:

Figura 7 — Pagina inicial do Blog Cérebro Elétrico
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Em 17 de maio de 2013, dois alunos postaram um texto comparando os namoros de

décadas passadas com a relacdo amorosa dos dias atuais. Segue um fragmento do

gue os autores do texto, Vinco e Bonella (2013) escreveram:

As serenatas na janela eram uma forma de os cavaleiros conquistarem suas
amadas, através de versos puros de amor e ternura, enchendo de encanto
0 coracdo das mocas que ficavam apreciando a cancéo e a viola, admiradas
e com os olhos Umidos como o vidro das janelas. (...) Os namoros da
atualidade permitem aproximacdo que diverge das décadas passadas,
confirmado por Leticia Moreira, 17 anos, que destaca em seu
relacionamento os passeios de carro, as viagens para a praia, filmes
juntinhos e outros momentos de lazer. Além disso, sua familia consente
com suas decisbes em relacdo ao seu namoro.

Para produzir o texto citado, os alunos também fizeram uma pesquisa com os avoés e

colegas, além da transcricao do oral para o escrito. Houve também leitura de outros

posts relacionados a esse assunto e revisao e correcao da producéo para finalmente

publicar na internet. Em relacdo a todo esse processo, Silva e Albuquerque (2009)

afirmam que:

As préticas de leitura e de escrita perpassam todo o processo de formacgéao
escolar,desde a educacédo basica a poés-graduacdo. Com base na relevancia
que tais praticas assumem no contexto educativo, pressupomos que
interfaces de publicacdo online, como o blog, podem prestar-se a criacao
de novas possibilidades para o desenvolvimento do habito de leitura e de
processos de escrita coletiva, envolvendo professores, alunos, pais e
comunidades local e virtual.

As demandas da sociedade atual exigem que sejam incorporadas nas aulas as

novas tecnologias, e que professor e aluno ndo deixem de interagirem para que a

construcdo do conhecimento aconteca de forma autbnoma e efetiva. Os professores

devem atualizar sua pratica educacional para que seu modo de ensinar seja atraente

e significativo para o aluno. A reflexdo expande a concepc¢édo de uso das TIC, em

especial dos blogs, no processo de aprendizagem que ocorre no ciberespaco.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do referencial tedrico estudado pode-se perceber que a tecnologia tem um
papel importante na educacao e muito para contribuir no desenvolvimento do aluno.
Entretanto, o papel do professor como mediador e coordenador desse processo €
muito importante, pois ele garantird a interacao entre aluno / computador / contetdo/

professor.

Para que isso aconteca é essencial que o educador utilize a informéatica como um
meio de descobertas, criacdo e renovacado de sua préatica de ensino. Na escola, no
laboratério de informatica com os alunos, ou sem sua residéncia, no planejamento

de suas aulas, para que o aluno possa construir seu conhecimento.

Concluiu-se nesta pesquisa que muitos professores néo aceitam a tecnologia como
ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, por razbes como medo,
inseguranca e principalmente, por falta de conhecimento. Porém, eles reconhecem

gue a informatica na educacao contribui para o crescimento do aprendiz.

As bibliografias atuais estudam o computador na educagdo como um recurso
pedagodgico que pode contribuir para o aprendizado necessario a sociedade do
século XXI. Nas aulas de Lingua Portuguesa, o0s softwares educacionais
proporcionam uma nova forma de ensinar e de desenvolver a leitura e escrita, além

da criatividade e autonomia.

Vimos como o editor de textos que possibilita a criacdo de histérias em quadrinhos
pode transformar as aulas de Lingua Portuguesa, apresentando ao aluno um mundo
de possibilidades e de criacdo. Os softwares apresentados podem ser facilmente
manuseados por professores e alunos, o que ndo dificulta o processo de utilizacao

significativa destes.

A reflexdo apresentada também objetivou mostrar como o editor de texto word e o
blog como ferramenta de divulgacdo e interacdo entre os alunos, faz com que o
conhecimento seja construido de forma autbnoma, tendo o professor como
mediador, extrapolando a concepcéao tradicional de professor detentor e transferidor

de conhecimento.
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E certo que existem inimeros softwares e recursos dispostos no ciberespaco que
possam ser utilizados na pratica pedagdgica, sendo objeto de outras pesquisas.
Porém, é fundamental que nés educadores nao deixemos de refletir sobre nossa
pratica, reconhecendo e analisando a importancia da informética na educacéo. Para
isso, seria fundamental que os professores imergissem no mundo da tecnologia e,
depois de familiarizados, levassem os beneficios que ela pode proporcionar para

dentro da sala de aula.

A partir deste trabalho pode-se concluir que a tecnologia traz positivos avancos no
ensino da Lingua Portuguesa, e cabe ao professor renovar sua pratica de ensino

para inovar as aulas.
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