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WEBQUEST E A CONSTRUGCAO DE LEITORES-
AUTORES NA ERA DIGITAL

Denise Salim Santos (UERJ)
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Resumo: A WebQuest, tecnologia educacional criada por Bernie Dodge
em 1995, pode estimular a aquisicdo de letramentos digitais durante
a formagdo bdsica, promovendo o uso da leitura e da escrita no
ciberespaco e atuando na construcgdo de cidaddos criticos multiletrados
que consigam se posicionar, de modo consciente e construtivo, em
diversas esferas. Segundo seu criador, essa metodologia é vantajosa,
por ser acessivel e sem custos aos docentes e a escola, e pode
transformar o ambiente de ensino tradicional em um contexto mais
dindmico e estimulante ao aprendizado. Sendo assim, este estudo tem
por objetivo verificar a aplicabilidade dessa ferramenta no ensino de
Lingua Portuguesa. Concluimos, entdo, que é preciso rever como as
Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicag¢do (NTICs) sdo inseridas
em sala de aula, pois se elas ndo conseguirem fazer com que o aluno
transforme a informagdo em conhecimento aplicado ndo estardo
cumprindo adequadamente a sua fungdo educacional.

Palavras-Chave: Letramento digital; WebQuest; Escrita e leitura.

Abstract: WebQuest, educational tecnology created by Bernie Dodge
in 1995, can stimulate the acquisition of digital literacy during basic
schooling, promoting the use of Reading and writing in cyberspace
and acting in building critical multi-literate citizens who are able to
posion themselves conciously and constructively in various spheres.
According to its creator, this methodology is advantageous because it
is accessible and without costs to the teachers and the school and can
transform the traditional teaching environment into a more dynamic
and stimulating learning environment. Therefore, this study aims
to verify the applicability of this tool in the teaching of Portuguese
Language. It was concluded, therefore, that it is necessary to review
how the New Technologies of Information and Communication (NICTs)
are inserted in the classroom, because if they can not get the student
to turn information into applied knowledge, are not adequately fulfilling
their educational function.
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INTRODUCAO

O processo de globalizagao permitiu que as tecnologias se
modificassem no decorrer das ultimas décadas e, assim, as
mudancas sociais foram inevitaveis. Atualmente a internet vem
ganhando cada vez mais espaco por meio de suas inumeras
ferramentas de pesquisa e de aquisicdo de conhecimento e nos
leva a reflexdo de que as praticas em sala de aula necessitam
ser repensadas e reavaliadas com urgéncia.

A aprendizagem da Lingua Portuguesa é de bastante
relevancia na educagao formativa, proporcionando troca de
experiéncias, conhecimentos, leituras e visGes de mundo,
funcionando como um meio de comunicagdo e acesso aos
mais variados modos de agir e interagir socialmente, pensar,
sentir e enxergar a realidade. O conhecimento encontra-
se no ciberespaco e nos ambientes virtuais, colocando
leitura, escrita e informatica em um mesmo plano. Logo,
a participagao social é importante para que um individuo
possa dominar a lingua, pois é pela interacdo que o homem
se comunica, se expressa e defende pontos de vista acerca
dos mais variados assuntos, tem acesso as mais diversas

informagdes e constrdi suas visdes de mundo.

Entdo, trabalhar com o ensino de Lingua Portuguesa,
em distintos cursos e niveis, € inserir os estudantes em

praticas sociais, a fim de leva-los a reflexdo sobre a maneira
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de producdo de textos e ao modo como esses textos
circulam nas diversas esferas da sociedade. Além disso,
estudar a lingua portuguesa por meio de diversificados
géneros discursivos possibilita ao aluno a aproximag¢do com
outras culturas, o que faz com que ele compreenda a sua
identidade e a sua prdpria cultura. Desse modo, a escola tem
o papel preponderante de criar um espaco de interacdo do
conhecimento sistematizado, proporcionando aos alunos
condicoes de aprendizagem que ultrapassem o ensino das
letras e dos codigos, mas direcionando-os para a solucdo de

situacdes de conflito de diversas esferas.

Nesse contexto, percebemos que a contemporaneidade
tem mostrado a existéncia de inumeros letramentos e
que precisamos rever a maneira tradicional como se tem
trabalhado junto aos alunos, a fim de prepard-los para um

mundo mais dinamico, répido e digital.

A cibercultura tem sido muito importante nesse processo
de construcdo dos letramentos digitais e na formacao
de cidaddos criticos, letrados, criativos, inovadores,
auténomos, flexiveis, que saibam solucionar conflitos, sendo
colaborativos, trabalhando em equipe e sempre dispostos a
aprender. Pensando em colaborar para o desenvolvimento

de individuos letrados, principalmente no que diz respeito
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ao aspecto digital, vemos que as Novas Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdao (NTICs) se configuraram como
técnicas bastante Uteis e produtivas para o ensino de Lingua

Portuguesa por meio de mecanismos da Internet.

A WebQuest é uma dessas ferramentas, pois Abar
e Barbosa (2008, p.11) veem-na como “uma atividade
didatica, estruturada de forma que os alunos se envolvam
no desenvolvimento de uma tarefa de investigacdo usando
principalmente recursos da Internet”. Tal metodologia de
aprendizagemndoexige que o professortenhaconhecimentos
de programacado para ter um bom desempenho empregando
essa ferramenta, pois basta um simples editor de texto para
gue ele organize o material e os objetivos de sua proposta.
Além disso, a publicacdo do contetddo no ciberespaco pode
ocorrer de maneira gratuita, o que facilita bastante a vida das
escolas que ndo tém condicbes de arcar com o investimento
em um programa, por exemplo.

TEEZNOLOGIA E APRENDIZAGEM: UM PERCURSO
POSSIVEL

O termo tecnologia é antigo e surgiu bem antes de
pensarmos em maquinas elétricas ou equipamentos
ultramodernos. Kenski (2012) destaca que o conceito de

tecnologias tem a ver com a quantidade de coisas que o
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nosso cérebro é capaz de criar, independente da época e da
sua maneira de uso. De acordo com a autora, a linguagem,
por exemplo, € uma espécie de tecnologia, mesmo que
ndo se apresente no formato de um equipamento, pois ela
foi criada para permitir o processo comunicacional entre
individuos de um grupo social. Logo, a tecnologia linguagem
foi organizada por seu préprio uso e se transformou ao longo
das infinitas relag®es sociais, possibilitando o surgimento de

varios idiomas que caracterizam a cultura de um povo.

De acordo com Kenski (2012, p.15), “desde o inicio dos
tempos, o dominio de determinados tipos de tecnologias,
assim como o dominio de certas informagdes distinguem os
seres humanos”, ressaltando as relacdes de poder existentes
entre os individuos que possuem uma tecnologia ou um
conhecimento acerca de um objeto tecnoldgico. Para essa
autora, as NTICS, a partir do momento em que se espalham
pela sociedade, modificam as exigéncias profissionais e o
modo como os individuos vivem e se comunicam com outros.
Essas novas tecnologias estdo em constante modificacdo,
utilizam o espaco virtual e a matéria-prima essencial é a

informacgao.

Segundo Ribeiro (2012), as pessoas vao adquirindo novas

tecnologias e modificam seus usos, emergindo maneiras
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diferentes de se comportar, de se comunicar e até mesmo
capacidades que tomam outras propor¢des, conforme os
individuos tenham acesso a novos instrumentos e aprendam
outros meios de fazer as coisas acontecerem. Para essa
autora, “as tecnologias ndao precisam ser encaradas como
ameacas, mas como novos meios de fazer, de propor e,
por que ndo, de seduzir, tanto alunos quanto professores”

(RIBEIRO, 2012, p.29).

A partir desse momento, utilizaremos os estudos de
Kenski (2012) para falarmos sobre tecnologia. Os avangos
tecnoldgicosdas ultimas décadas produziramatransformacao
das TICs (Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo) em
NTICs (Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacao),
ja que o fluxo de informag¢des passou a ocorrer de maneira
mais veloz, garantindo uma comunicacdo, muitas vezes,

instantanea.

Ao falarmos em ambientes digitais, percebemos que os
hipertextos e hipermidias transformaram os meios como
acessavamos as informagdes. Kenski (2012, p.32) nos traz
uma definicdo bastante adequada para esses conceitos,

4

considerando o hipertexto como “uma evolugdo do texto
linear na forma como o conhecemos” e a hipermidia como

algo que aparece nesse encadeamento de textos e que
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tem relacdo com as midias (fotos, videos, sons). Logo, essa
linguagem digital que surge a partir das inUmeras NTICs
determina as mudancas nas formas de acesso a cultura, lazer

e informacoes.

O hipertexto possibilita ir-se de um texto a outro, de
apenas um ponto de vista a multiplos olhares, por meio
do processo de “lincagem” que os ambientes digitais
proporcionam ao leitor. Ainda para esse autor, a hipermidia
constitui um aglomerado de midias, como “imagens visuais,
som, video e animacdo” que trazem conteudos repletos de
informacdo ao leitor/usuario. Lemke ressalta:

O texto [escrito] pode ou ndo ser a espinha
dorsal de uma obra multimidia. O que
realmente precisamos ensinar, e entender
antes de poder ensinar, é como diferentes
letramentos, diversas tradi¢gdes culturais
combinam essas diferentes modalidades
semidticas para produzir significados que
sdo mais do que a somatdria do que cada
uma delas pode significar em separado.
(LEMKE, 1998 Apud ROJO, 2013, p.22)

As NTICs ndao sdao somente apoio para a tecnologia em si,
“elas tém suas proéprias légicas, suas linguagens e maneiras
particulares de comunicar-se com as capacidades perceptivas,
emocionais, cognitivas, intuitivas e comunicativas das
pessoas” (KENSKI, 2012, p.38), ou seja, as NTICs surgiram

para transformar a era digital a partir de caracteristicas
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bem particulares. A rapidez com que as informacoes
se modificam faz com que a nossa atualizagao seja um processo
constante. Dessa forma, a busca por informagdes mais atuais e

relevantes torna-se imprescindivel na vida atual.

A tecnologia é um recurso enriquecedor para promover
o desenvolvimento de uma educa¢dao mais eficaz, além de
possibilitar a integracdo dos aspectos individual e social do
individuo. E fato a existéncia de uma relagio direta entre
educacdo e tecnologias, ja que a primeira é extremamente
necessaria para aprender-se mais sobre as tecnologias e as
opcoes tecnoldgicas permitem o acesso ao conhecimento de
forma dinamica e instantanea.

LEITURA E ESCRITA EM AMBIENTE DIGITAL

A inclusdo das tecnologias digitais no dia a dia possibilitou
muitas modificagdes no processo de comunicacdo e
interacdo dos individuos. Hoje, a leitura e a escrita relinem
textos hibridos que utilizam variadas semioses, e a escola
passa a ter uma grande responsabilidade na formacao leitora
do século XXI. Ja ndo basta desenvolvermos uma pedagogia
que priorize o letramento das midias impressas, uma vez
que estamos diante de novos tempos e de multiletramentos,
de acordo com Coscarelli (2016). Os professores de Lingua
Portuguesa devem preparar os alunos para lerem textos com

as mais diversificadas midias, assim como para produzirem

textos multimodais.
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Cabe destacar aqui que os novos letramentos sé sdo
perfeitos se envolverem duas perspectivas: a técnica e
o ethos. A parte técnica, ou digitalidade, se refere ao que
o computador nos possibilita nos dias atuais, como uma
infinitude de transformacdes e combinagdes com textos
verbais, ndo verbais, sons. Jd& o ethos significa uma nova
mentalidade que resulta em novas formas de fazer. Segundo
Rojo (2013), os novos letramentos sdao “mais ‘participativos’,
‘colaborativos’ e ‘distribuidos’ do que os letramentos
convencionais. Ou seja, eles sdo menos ‘publicados’,
‘individualizados’ e ‘centralizados no autor’”, e ainda nos
mostram que enxerga-los dessa forma é resultado do

advento da concepcdo da Web 2.0, pois ela

assume que o mundo contemporaneo é
diferente em aspectos importantes do que
era ha trinta anos e que essa diferenca
estd crescendo. Muito dessa mudanca se
relaciona ao desenvolvimento de novas
tecnologias interconectadas, a novas
maneiras de fazer coisas e a novas maneiras
de ser possibilitadas por essas tecnologias.
(ROJO, 2013, p.179)

Para ler um texto, os leitores precisam identificar letras
e sons, construir silabas e palavras, compreender o que
as palavras significam dentro do contexto e entender

textos que fazem parte de todos os tipos e géneros.
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Um leitor fluente mantém o interesse por toda a leitura,
possui conhecimentos de mundo e linguisticos prévios,
ativa mecanismos metacognitivos para fazer predicles e
inferéncias. E importante lembrar que a leitura geralmente
ocorre em uma situacdo de comunicacdao (onde existe um
autor, um leitor, o texto e um contexto) e por esse motivo
devemos levar em consideracdo o contexto social onde a
leitura acontece e as experiéncias de vida do leitor. Coscarelli
(2016, p. 69) destaca que “cada ato de leitura é diferente e
requer que o texto seja abordado de formas diferentes” e
“cada leitor traz para a leitura seus proprios objetivos, sua

motivacado, seus interesses, ideias e experiéncias”.

Se é desejo incluir os letramentos digitais no contexto
escolar, deve-se estimular os leitores a utilizarem seus novos
costumes de leitura dentro da escola, pois cada vez mais
os textos verbais recebem uma série de animacgdes, sons,
imagens estdticas e/ou em movimento, uma multiplicidade

de cores e leiautes.

Coscarelli (2016) defende que a hipertextualidade esta
presente em todos os ambientes, sejam eles impressos ou
digitais, uma vez que realizamos varias associa¢des durante
o processo leitor, relacionando palavras, situacoes, imagens

e contextos. Logo, para aprender a escrever ou para ler,

Caderno Seminal Digital, n2 31, v. 31 (JUL-DEZ/2018) — e-ISSN 1806-9142



DOI: http://dx.doi.org/10.12957/cadsem.2018.34160 259

as pessoas ativam suas capacidades associativas a todo
instante a fim de obter situa¢cdes produtoras de sentido.
A autora ainda destaca que nao existe diferenga entre
competéncias para ler em meio impresso ou digital. O
que acontece é que o ambiente digital as vezes exige uma
capacidade de leitura ja existente de forma mais abrangente

gue no meio impresso.

A pesquisadora apresenta trés habilidades para um leitor
ser bem-sucedido em sua leitura, independentemente do
suporte em que o texto foi produzido. A primeira questdo
é saber buscar as informacgdes; a segunda, é estabelecer as
ligagOes entre as linguagens verbais e as ndo verbais; e a

terceira constitui a maneira como utilizamos as informacdes.

Embora a leitura no ciberespaco possa ser vista como
um processo leitor qualquer, faz-se importante destacar
qgue a leitura na internet inclui habilidades de navegacao
especificas. Para Azevedo (2013, p.101), o periodo de
navegacdao relaciona-se “a busca de informacdo e as
estratégias que o leitor/usuario desenvolve para explorar e
manter-se localizado no conteudo (o que ndo deixa de ser

uma camada, embora mais superficial, da leitura)”.

A autora também informa que a navegacdo digital exige

algumas habilidades: verificar os meios de pesquisa e saber
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utilizd-los; escolher as mais apropriadas palavras-chave;
analisar se a informacdo encontrada condiz com o objetivo
da pesquisa; examinar os elementos graficos que indicam a
presenca de um link; dominar as camadas do hipertexto e
fazer inferéncias sobre o assunto a partir do link; escolher
conteudos compativeis com o objetivo da leitura; relacionar

o link ao conteudo.

Portanto, vemos que navegar na esfera digital ndo é um
processo simples, pois exige todas essas habilidades do
leitor e a estratégia de ensino WebQuest cumpre a funcdo de
desenvolver todas essas aptiddes. Com isso, depreendemos
que um leitor competente deve adquirir capacidades que
Ihe permitam navegar tanto no que estd impresso quanto no

que esta nas telinhas.

Desse modo, de acordo com Coscarelli (2016, p.28), o
desenvolvimento de letramentos digitais vai muito além de
apresentar aos alunos os géneros e midias encontrados no
ciberespaco, pois “aleituranoambiente digitalincluicontrolar
os propdsitos de leitura, buscar, selecionar, interpretar e
contrastar informacgdes”, utilizando a informacao obtida para
a resolucdo de problemas complexos presentes no cotidiano

deles, atendendo as expectativas desse século.
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WEBQUEST : UMA ATIVIDADE COOPERATIVA

De acordo com as diretrizes de Dodge (1995, Apud ROCHA,
2007, p.74), criador da metodologia educacional em questao,
a WebQuest tem como objetivo o envolvimento de alunos
e professores no uso da Internet para fins educacionais,
“estimulando a pesquisa, o pensamento critico, o
desenvolvimento de professores e a producdo de materiais”.
Dodge (1995) estabelece como requisito primordial que
todos os recursos utilizados em uma WebQuest sejam

provenientes da internet.

Para Rocha (2007, p.59) o conceito de WebQuest surge
da necessidade “de tornar os aprendizes agentes ativos do
processo do ensino-aprendizagem, tirando do professor a
imagem da Unica fonte detentora do conhecimento em sala

de aula” e, para Abar e Barbosa (2008), a WebQuest é

uma metodologia de ensino na qual o aluno
se envolve em uma investigacdo, utilizando
preferencialmente recursos da internet, para
resolver um problema significativo. Baseia-se
em principios de aprendizagem colaborativa
e procura ativar competéncias intelectuais
mais complexas e exigentes que a tradicional
armazenagem de conteuldos. (p.14)

O emprego dessa ferramenta no ensino de Lingua

Portuguesa tem por objetivo fazer com que os alunos se
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tornem construtores do préprio conhecimento e, ainda,
estimular os professores a tornar o ensino mais préximo
da realidade e/ou vivéncia dos estudantes. Abar e Barbosa

(2008, p.13) afirmam que

um ambiente de aprendizagem favoravel as
nossas aspiragdes deve proporcionar uma
aprendizagem colaborativa e cooperativa,
incentivar a investigagdo e o pensamento
critico, oferecer atividades para estimular
uma area cognitiva de nivel mais elevado,
exigindo reflexdo, analise, sintese e avaliagao,
além de aumentar as competéncias sociais e
a autoestima do aluno.

Ao elaborar uma WebQuest é necessario observar
alguns principios basicos: entender que a aprendizagem é
cooperativa, ou seja, “além da interacdo e colaboracdo, ha
interdependéncia positiva e responsabilidade individual”
(ABAR E BARBOSA, 2008, p.13) e considerar na elaboracao a
transformacdo das informacdes, pois o individuo sé aprende
quando é capaz de transformar a informag¢ao em algo que

faca sentido.

Uma WebQuest é composta por uma pagina da
Web, criada pelo préprio professor com a finalidade de
apresentar aos alunos uma tarefa investigativa, baseada em
conhecimentos e conteudos programaticos que foram ou

ndo trabalhados em sala de aula. O objetivo essencial dessa
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atividade é fazer uma aproximacdo do tema a realidade do
aluno, “onde a pesquisa é orientada com base em websites
previamente selecionados pelo professor (mas ndo somente
neles) e desenvolvida com base em roteiros elaborados
pelo professor” (ROCHA, 2007, p.60), estimulando o aluno a
construir o proprio conhecimento. Na opinido de Silva (2008,
p.82), a WebQuest pode “tornar-se uma ferramenta auxiliar
para o professor na elaborac¢ao de tarefas motivadoras para
os aprendizes, tornando-os elementos ativos na construcao
do seu préprio conhecimento”.

A utilizacdo dessa metodologia se justifica pela
grande adaptabilidade de uso e pelo trabalho em equipe.
Percebemos que a WebQuest se amolda a diversas situacdes
e contextos, tendo em vista que pode ser utilizada em
gualquer ano e em qualquer nivel de ensino, independe da
faixa etdria do aluno, pode tratar de qualquer assunto e,
ainda, pode ser multidisciplinar. Dodge (1995, Apud ROCHA,
2007, p.60) reitera a importancia da aprendizagem interativa
e colaborativa, afirmando que esse tipo de aprendizagem
€ mais eficaz, pois “as WebQuests estdo fundadas na
conviccdo de que aprendemos mais e melhor com os outros,
ndo individualmente. Aprendizagens mais significativas sdo
resultados de atos de cooperacdo”. Dai a justificativa para

sua presencga no planejamento das atividades escolares.
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Para Dodge (2002, Apud CEGARRA, 2007, p.86, traducao
nossa), “Todo este trabalho colaborativo deve estar baseado
em uma estrutura para ajudar os alunos na construcdo de
sua aprendizagem)”?, pois, se o docente ndo tiver uma base
solida a respeito da tecnologia e do processo construtivista, o
aluno estara navegando na internet sem um objetivo especifico

e ndo conseguird transformar as informaces em conhecimento.

Dodge (1995) desenvolveu sua metodologia de ensino
baseado na distribuicdo das atividades propostas de maneira
clara, objetiva e organizada, capaz de fazer com que o aluno se
localize nas atividades a qualquer momento. Para o idealizador,
a WebQuest deve ser dividida em sete partes: Introdugao,
Tarefa, Processo, Recursos, Avaliacdo, Conclusdao e Créditos.
Com o decorrer do tempo, as etapas Processo e Recursos
se unificaram, ja que uma é relacionada a outra, conforme

veremos adiante.

Toda essa estrutura pode ser justificada, pois tal modelo
de tecnologia educacional assemelha-se a um projeto, que na
realidade surge a partir de uma ideia. Na WebQuest, a fase
de idealizacdo pode ser representada pela “Introducdo”. Em
seguida, os objetivos do projeto sao estabelecidos, ou seja,

a “Tarefa” é apresentada. Posteriormente, cria-se um “plano

1 [...] “todo este trabajo colaborativo debe estar apoyado em uma estrutura para ayudar a los
alumnos a construir su aprendizaje” (Cegarra, 2007, p.86).
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de acbes que devem ser executadas, os recursos e fontes
necessarias a execucao dessas acdes”, que representam
os itens “Processo” e “Recursos”. Na fase seguinte, temos
a avaliacdo do projeto no item “Avaliacdo” e os resultados
alcancados na “Conclusdo”. O item “Créditos” fornece
informacdes de referéncias utilizadas e contatos do produtor.

A seguir, apresentaremos uma proposta de ensino de
Lingua Portuguesa elaborada pelas autoras deste artigo, cujo

tema é a Estilistica e a Publicidade. Essa WebQuest foi criada

para ilustrar a composicdo de cada etapa dessa ferramenta.

) =\~

INTRODUCAO

Vocés ji ouviram falar em Estilo, Estilistica, Expressividade da lingua?

Esta ¢ uma das partes dos estudos de Lingua Portuguesa que se preocupa
com a expressividade presente nos textos.

Os recursos estilisticos ndo sio erros gramaticais, mas sim um desvio
proposital para atender a fungio expressiva da lingua.

Vamos nos tornar publicitarios estilosos nesse trabalho, usando toda a
nossa criatividade e o nosso poder de persuasao?

FIGURA 1 — Modelo de Introdugdo (Fonte: ZANONI, R.C, 2018)
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TAREFA

Vocés deverio se dividir em grupos de até 4 alunos para conhecer os
desafios que a Estilistica tem a nos oferecer!

Cada grupo devera preduzir um antincio publicitario escrito para
divulgar um produte.

E agora! O que & um anuncio publicitirio? Como elaborar um anuncio
publicitario? Quais recursos estilisticos ajudam na construgao de uma
publicidade?

Nao se preocupem com essas e outras questdes, pois vocés
receberio as orientacBes na préxima pagina.

A partir de agora voceés sao publicitarios! Usem a criatividade para elaborar
uma publicidade atrativa e persuasiva!

FIGURA 2 — Modelo de Tarefa (Fonte: ZANONI, R.C, 2018)

PROCESSO E RECURSOS

1° passo: Vocés aprenderdo a diferenga entre publicidade, propaganda

https://rachacuca.com.br/educacio/portugués/iguras-de-linguagem/

http://www.soportugues.com.br/secoes/estil/estil2.php

2° passo: Os links abaixo devem ser acessados para que vocés 4° passo: Agora o grupo deverd criar um aniincio publicitirio sobre

entbermlia’mv OSL procedimentos TR e e de um andncio um produto inédito. E muito importante que vocds escolham com
PURICEIra. L elam. comarenean: cuidade o pblico-alvo do produto, pois isso  facilitara a escolha dos
htep://www.sigmaquadrado.com/newsletter/arquivo/comofazerumanunci recursos visuals do anuncio.

opublicitariodesucesso.htm|
IR cfanu - 4 i
https://www.estudokids.com.br/anuncio-publicitario/ ATENCAO!

Lembrem-se de que o antincio publ
titulo bem atraente, um produto inédito e, no minimoe, o uso
de dois mecanismos estilisticos.

3° passo: Agora vamos estudar um pouquinho 0s recursos
estilisticos...

FIGURA 3 — Modelo de Processo e Recursos (Fonte: ZANONI, R.C, 2018)
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o Fatores Aprendiz Profissional Mestre
AVALIACAO
Surpre; Oprodity ,,u,m s
O anincio publicitirio serd avaliado de N ¥ l;: apréseﬁﬁdis.nsoé. ndo - 1
acordo com os seguintes critérios: ovida novo no mercado. L
Surpresa e Novidade; Qualidade dos

argumentos de persuasio; Estética;
Gramitica e Ortografia.

A verificagdo sera coletiva e o grupo serd
classificado dentro da categoria

correspondente, conforme os pontos Estética A ] . N
btidos: (aparéncia do 0 anuncio ndo possui 0 anuncio apresenta 0 anuncio esta
0agtos I atributos estéticos falhas em relago aos impecavel quanto aos
Aprendiz = | ponto material atrativos. atributos estéticos . atributos esteticos!
produzido)
Profissional = 2 pontos
Mestre = 3 pontos Gramatica e ?n:ri:;]:"‘:;;z I::Sn;: O trabalho apresenta | O trabalho esta perfeito
3 o - poucos problemas em e ndo apresenta
Ortografia gramatica, ortografia,

C0esdo e coeréncia.

relagdo a escrita.

problemas na escrita!

FIGURA 4 — Modelo de Avaliagdo (Fonte: ZANONI, R.C, 2018)

CONCLUSAO

Ao concluir esse projeto, esperamos que vocés sejam
capazes de:

O Compreender o conceito de Estilistica;

O Identificar os recursos de expressividade como
ferramentas de estilo;

O Diferenciar publicidade, antncio e marketing;

0 Adaquirir a técnica de produgio de um antincio
publicitario;

U Treinar os processos de leitura e escrita na Web;

O Aprendera trabalhar em equipe de maneira
colaborativa;

Agora, o que vocés acham de verificarmos esses recursos
em musicas? O enderego abaixo traz um video bem
interessante sobre as Figuras de linguagem e a Musica.

https://www.youtube.com/watchlv=8QsTduTAGQI

FIGURA 5 — Modelo de Conclusdo (Fonte: ZANONI, R.C, 2018)
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WebQuest para o |° ano do Ensino Médio
Elaborada por Rafaela Capitanio Zanoni

Ultima atualizacdo:novembro/2017.

Fontes consultadas:

http://guiadoestudante.abril.com.br/profissoes/publicidade-e-
propaganda/

http://www.sigmaquadrado.com/newsletter/arquivo/comofazeruman

unciopublicitariodesucesso.html

hteps://www.estudokids.com.br/anuncio-publicitdrio/

http://brasilescola.uol.com.br/redacio/anuncio-publicitirio.htm

https://www.todamateria.com.br/linguagem-publicitaria/

http:/portugués.uol.com.br/gramatica/conceito-estilistica.html

http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/gramatica/figuras-linguagem-
3.htm

http://www.figuradelinguagem.com/

https://rachacuca.com.br/educagio/portugués/figuras-de-linguagem/

http://www.soportugues.com.br/secoes/estil/estil2.phphttps:/www.
youtube.com/watchiv=8QsTduTAGQI

Imagens utilizadas:

hreps://oficinadacriacacdot.com.wordpress.com/category/publicidad
e-e-propaganda/

httpJ//www.agendor.com.br/blog/como-avaliar-o-desempenho-de-
um-funcionario/

http://fernandabelem.com.br/musica-com-o-nome-fernanda/

htep:/iwww.evef.com.br/artigos-e-noticias/administracdo-de-

marketing/240-0-conceito-de-publicidade

FIGURA 6 — Modelo de Créditos (Fonte: ZANONI, R.C, 2018)

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto, é possivel tecer algumas consideracoes

acerca dessa metodologia educacional tao valiosa para o

ensino-aprendizagem do século XXI.

Verificamos que os processos de leitura e escrita em

ambiente digital sdo explorados por meio das WebQuests

e contemplam o trabalho em grupo, de modo cooperativo

e colaborativo, uma das mais relevantes caracteristicas da

ferramenta educacional de Dodge (1995).

As atividades devem ser repensadas e modificadas para

atingir os alunos da contemporaneidade, seja nas aulas

de Lingua Portuguesa, seja nas demais atividades sob a
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responsabilidade da escola. Os alunos sdo estimulados a
depreender sentidos a partir das muitas semioses contidas
nos textos multimodais e a WebQuest é uma ferramenta
que pode auxiliar os aprendizes a trabalharem com a
multimodalidade textual no processo de aquisicdo dos

multiletramentos.

Diante dessas reflexdes, acreditamos que a WebQuest,
metodologia de ensino que utiliza a navegacdo na
internet como estratégia de constru¢ao do conhecimento
colaborativo, tem muito a contribuir aos lautores, leitores-
autores do século XXI, possibilitando uma multiplicidade de
trocas e interagdes entre os alunos, a partir do ciberespaco.
Dessa forma, a insercdo da WebQuest em sala de aula é
interessante para construirmos uma sociedade que pense
digitalmente, que saiba emitir sua opinido critica a partir da
busca deinformagbes confidveis e que aprenda que o trabalho
em equipe é essencial na construgdao do aprendizado.
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