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RESUMO

O presente trabalho apresenta reflexdes acerca da utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas no ensino de Lingua Portuguesa, bem como dos conceitos de cultura
maker, gamificagdo e como esses contribuem para praticas multiletradas. O objetivo
geral dessa pesquisa foi verificar possibilidades e refletir sobre diferentes maneiras
de utilizagao de aparatos tecnoldgicos e da utilizagdo da cultura maker no ensino da
Lingua Portuguesa, por meio do desenvolvimento de propostas de agado baseadas
no conceito de cultura maker, gamificagdo e multiletramento. Para o
desenvolvimento dessa proposta, nos embasamos na metodologia de pesquisa
qualitativa de carater exploratorio, buscando compreender a necessidade da
utilizacado de diferentes recursos em sala de aula, mediante revisdo bibliografica e
analise das propostas de trabalho. Nossa base tedrica esteve atrelada a livros e
artigos publicados em periddicos nacionais e internacionais a partir de descritores
como tecnologia no ambiente escolar, cultura maker, gamificagdo, multimodalidades
e multiletramentos. Nesse interim, serviram como base os estudos de autores como
Borges (2013) Gavassa (2015) e Vygotsky (1999), Dionisio (2011), Rojo (2012,
2015). A experiéncia com a pesquisa nos mostrou que ha inumeras possibilidades
de praticas que podem ser realizadas em sala de aula com o uso de tecnologias,
desde que haja intencionalidade, valorizagdo dos saberes pré-existentes e, ainda,
coletividade.

Palavras — chave: Cultura maker; ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa;
ferramentas tecnoldgicas; multiletramentos.



BENVINDO, Luciana Lopes. The use of technological tools in classes of
Portuguese Language: maker culture, gamification and multiliteracies. 2019.
121 f. Dissertation (Professional Master in Literature). — Sdo Paulo State University
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ABSTRACT

The present work presents reflections about the use of technological tools in the
teaching of Portuguese Language, as well as the concepts of maker culture and
gamification, and how these elements contribute to the teaching and learning
process, favoring the taste for reading. Because we are inserted in technological
spaces, we observe the need for this research, focusing on the use of these
resources that are available in the students' daily life and understanding their
possible use as a didactic tool. The general objective of this research was to verify
the possibility of developing work with the Portuguese Language, focusing on reading
and text interpretation activities, through the development of proposals for action
based on the concept of maker, gamification and multiliteracies culture mediated by
technology and also to investigate and reflect on different ways of using technological
devices and the use of the maker culture in the teaching of the Portuguese
Language. For the development of this proposal, we used as research methodology
the exploratory qualitative research, seeking to understand the need to use different
resources in the classroom, through a bibliographical review and analysis of the work
proposals. The bibliographic review was carried out through books and articles
published in national and international journals from descriptors such as technology
in the school environment, culture maker, gamification, multimodalities and
multiliteracies. In the meantime, studies by authors such as Borges (2013) Gavassa
(2015) and Vygotsky (1999), Dionisio (2011), Rojo (2012, 2015) were used as basis.
Because we believe in the importance of a work on this subject, it was possible to
consider that there are many possibilities of works with multiliteracies and
technologies in the classroom and that their development can be realized, since they
are involved in intentionality, valorization of the preexisting knowledge and still
collectivity.

Keywords: maker culture; teaching and learning Portuguese; technological tools;
multiletration.
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INTRODUGAO

A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no ensino de Lingua Portuguesa tem
sido tema de diversas discussdes e investigagbes nas ultimas duas décadas. A
questdo da cultura maker e da gamificagdo, por sua vez, € bem mais recente e,
observamos, ganhou espac¢o nos ultimos anos. No presente trabalho, portanto, nos
deteremos acerca dessas tematicas.

Observamos a relevancia e a necessidade de uma investigagdo com foco
nessa questao pelo fato de estarmos inseridos em um momento histérico, no qual as
muitas ferramentas tecnoldgicas disponiveis em nosso cotidiano também se
estabelecem na cultura escolar, como o uso de computadores, aparelhos de DVD,
radios, projetores, entre outros. Nesse momento, torna-se necessario compreender
as possibilidades de uso dessas diferentes tecnologias.

No contexto da utilizagdo de tecnologia, vimos surgir, ao longo dos anos os
conceitos de gamificacdo e cultura maker. Segundo Borges (2013, p. 2), a
gamificacdo consiste em utilizar os elementos dos jogos num contexto fora deles,
como por exemplo, a personificagcdo de personagens, a utilizagdo de pontuagao e
recompensas, com objetivo de motivar a agao, auxiliar na resolugaéo de problemas e
ainda promover a aprendizagem.

No que se refere a cultura maker, esse conceito teve inicio nos Estados
Unidos a partir da publicagéo da Revista sobre projetos tecnolégicos Make, langada
em 2005. No ano de 2006, a publicagao realizou a primeira Maker Faire, feira que
passou a reunir pessoas com interesses em comum, em geral no desenvolvimento e
producao de seus proprios produtos, conceito que recebeu o nome de maker. Assim,
interessados em um mesmo assunto poderiam compartilhar ideias para melhorar
essa producdo, desenvolvendo, dessa maneira, a interacdo entre eles. No campo
educacional, reconhecemos a importancia em se compreender a maneira como se
ddo os processos interacionais e, ainda, como esses processos podem ser
desenvolvidos no ambiente escolar, uma vez que o conceito “faga vocé mesmo”
além de permitir a produgado de novos conhecimentos, também permite compartilha-
los, ampliando, assim, as possibilidades de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, a presente investigagdo tem como objetivo geral desenvolver
um trabalho com a Lingua Portuguesa, com foco em atividades de leitura e

interpretacédo de texto, por meio do desenvolvimento de propostas de acao
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baseadas no conceito de cultura maker, gamificagdo e multiletramento, mediadas
pela tecnologia. De maneira mais especifica, propomo-nos a averiguar e refletir
sobre diferentes maneiras de utilizagdo de aparatos tecnoldgicos, bem como o
desenvolvimento da cultura maker no ensino da Lingua Portuguesa. Buscamos uma
forma de refletir sobre o uso da Lingua em contexto tecnoldgico e incentivar habitos
de leitura e interpretagao textual.

Acreditamos que um trabalho com essa tematica pode oferecer instrumentos
para que os docentes possam auxiliar os alunos do Ensino Fundamental em uma
melhor compreensdo do mundo globalizado e tecnoldgico no qual estejam inseridos
e desenvolvam funcionalidades que auxiliem na diversificagdo do uso e da
conscientizagdo desses conhecimentos sobre a lingua, tanto na sala de aula quanto
no dia a dia dos alunos. Sao defensoras da inserg¢ao da cultura maker Borges (2013)
e Gavassa (2015), sendo que essa ultima desenvolveu um trabalho intitulado Cultura
Maker, aprendizagem investigativa por desafios e resolugcédo de problemas na SME -
SP.

Para implementar o estudo, valemo-nos dos pressupostos da metodologia
qualitativa de carater exploratorio, buscando compreender a necessidade da
utilizacao de diferentes recursos em sala de aula, mediante revisdo bibliografica e
analise das propostas de trabalho de Lingua Portuguesa por meio da gamificagao,
cultura maker e multiletramentos.. A revisdo bibliografica foi realizada por meio de
livros e artigos publicados em peridédicos nacionais e internacionais a partir de
descritores como “tecnologia no ambiente escolar”, “cultura maker”, “gamificacao”,
“‘multimodalidades” e “multiletramentos”.

As propostas de atividades baseadas na cultura maker, que buscam o
compartiihamento de ideias podem ser comparadas as ideias de interagao
observadas na obra A formagdo social da mente, Vygotsky (1999), nas quais o
espaco colaborativo propicia a aprendizagem do grupo. Dessa forma, utilizamos aqui
também, enquanto fundamentagao teorica, os estudos de Gavassa (2015) acerca do
desenvolvimento de projetos que utilizam, como viés educativo, as propostas da
cultura maker, projetos esses desenvolvidos nas escolas Municipais da Prefeitura de
Sao Paulo por intermédio dos Professores Orientadores de Informatica Educativa.

Amparamo-nos também dos estudos referentes aos Géneros Textuais e
Multimodais de Dionisio (2011), encontrados na obra Géneros Textuais: reflexées e

ensino, bem como dos estudos sobre Multiletramentos e Hipermodernidade
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desenvolvidos por Roxane Rojo (2012, 2015), que podem ser vistos nas obras
Letramento e diversidade textual: a abordagem dos géneros na escola (2004),
Letramentos multiplos, escola e inclusdo social (2009), Multiletramentos na escola
(2012), Hipermodernidade, multiletramentos e géneros discursivos e Desafios dos
(multi) letramentos nas nuvens (2015). Nesses estudos, os autores propdem o
ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa por meio do uso de tecnologias, tendo
em vista o desenvolvimento de um sujeito capaz de desenvolver e compartilhar
ideais, contribuindo, assim, para seu proprio aprendizado e para o desenvolvimento
do outro.

Sendo assim, a investigacdo aqui proposta esta norteada pelas seguintes
perguntas de pesquisa: (1) Se e Como é possivel desenvolver o conceito de cultura
maker no ensino da Lingua Portuguesa e (2) Como um trabalho de ensino de Lingua
Portuguesa, mediado pelo uso de tecnologia da informag¢ao e da comunicagao, pode
auxiliar no desenvolvimento de a¢des que favoregam as praticas de multiletramentos
na escola, vinculadas a utilizagdo de tecnologias.

Dessa forma, o trabalho esta dividido em quatro capitulos, iniciando pela
metodologia de pesquisa utilizada para o seu desenvolvimento. Em seguida,
descrevemos o0s conceitos de multiletramentos, compreendendo a necessidade
desse estudo para a relevancia dessa pesquisa, ao propormos a utilizacdo de
tecnologias no desenvolvimento do ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa.
Em seguida, no terceiro capitulo, fazemos uma breve discussdo acerca do
desenvolvimento da tecnologia até a criacao da cultura maker e da gamificagao, que
fazem jus ao desenvolvimento dessa pesquisa. No quarto capitulo, descrevemos as
propostas de trabalho realizadas nas escolas e refletimos sobre tais propostas
direcionadas as praticas de multiletramentos e inser¢cao da utilizagdo de recursos

tecnologicos na escola.
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1. METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desse trabalho teve carater
qualitativo que, de acordo com Minayo (2010, p. 22), tem como foco principal as
questdes subjetivas do problema, ou seja, ndo tem como objetivo principal mensurar
dados numericamente, mas sim as particularidades do objeto de estudo. Nesse
sentido, o papel do pesquisador € fundamental, porque o mesmo utiliza-se das

seguintes caracteristicas que auxiliam na pesquisa:

(...) a “criatividade do pesquisador”, ou seja, a sua marca pessoal e
especifica na forma de articular teoria, métodos, achados experimentais,
observacionais ou de qualquer outro tipo especifico de resposta as
indagacgobes especificas (...) € capaz de incorporar a questdo do significado
e da intencionalidade como inerentes aos atos, as relagdes, e as estruturas
sociais, sendo essas ultimas tomadas tanto no seu advento quanto na sua

transformag&o, como onstugses NUManas significativas. (Minayo 2010, p.
22)
Sendo assim, buscamos responder as perguntas: (1) Se e Como € possivel

desenvolver o conceito de cultura maker no ensino da Lingua Portuguesa e (2)
Como um trabalho de ensino de Lingua Portuguesa, mediado pelo uso de tecnologia
da informagdo e da comunicacdo, pode auxiliar no desenvolvimento de acdes
vinculadas a utilizacdo de tecnologia que favorecem praticas de multiletramento na
escola. Os objetivos que guiaram nossa investigagao foram:

Objetivo geral:

e Desenvolver um trabalho com a Lingua Portuguesa, com foco em
atividades de leitura e interpretacdo de texto, por meio do
desenvolvimento de propostas de agao baseadas no conceito de
cultura maker, gamificagdo e multiletramentos, mediadas pela
tecnologia.

Objetivos especificos:

e Averiguar e refletir sobre diferentes maneiras de utilizagdo de aparatos
tecnolégicos, bem como o desenvolvimento da cultura maker no ensino
e aprendizagem da Lingua Portuguesa;

o Refletir sobre o uso da Lingua em contexto tecnoldégico como
instrumento de incentivo a habitos de leitura e interpretacao textual.

o Refletir sobre como o contexto escolar pode (ou ndo) ser favoravel a
insercdo de projetos de utilizacdo de tecnologia em praticas

multiletradas.
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Diante do exposto, realizamos uma pesquisa exploratoria mediante revisao
bibliografica e a reflexdo acerca das propostas de trabalho realizadas. Segundo
Carlos (2002), a pesquisa exploratoria tem como objetivo propor familiaridade com o
problema. Dessa forma, torna-se possivel explicitar e/ou construir hipéteses sobre a
problematica, realizando analises de exemplos que facilitem a compreensao. Isso foi
realizado na aplicagao das propostas formuladas aqui.

A reviséo bibliografica foi realizada a partir de descritores como tecnologia no
ambiente escolar, cultura maker, multimodalidades e multiletramentos. Da mesma
forma, foram buscadas publicagdes em outros contextos que visam a aprimorar o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos em Lingua Portuguesa, também
com o uso de diferentes tecnologias, buscando o compartiihamento de ideias e a
interatividade.

No que concerne ao campo da Analise das Informacdes, de acordo com
Quivy & Campenhoudt (1995, p. 213), essa deve responder ao questionamento
inicial, isto é, se e como € possivel desenvolver o conceito de cultura maker no
ensino da Lingua Portuguesa e como um trabalho de ensino de Lingua Portuguesa,
mediado pelo uso de tecnologia da informagéo e da comunicagao, pode auxiliar no
desenvolvimento de praticas de Lingua Portuguesa.

Dessa maneira foram elaboradas algumas hipoteses. Uma delas versa sobre
as condigbes das escolas em dispor de ferramentas tecnoldgicas para a utilizagéo
dos docentes em sala de aula. A outra versa sobre se de fato o uso dessas
tecnologias da informagdo e da comunicacdo favorecerem a aprendizagem dos
alunos e a praticas dos multiletramentos, ou em alguns momentos servem apenas
como mero suporte e ndo como facilitador do processo de ensino e aprendizagem.

A analise dessas hipdteses, a observagao dos aspectos positivos e negativos
das propostas e reflexdes auxiliaram nos encaminhamentos para a modificacdo e
adaptacdo das praticas realizadas nas escolas, a fim de alcangar os objetivos
inicialmente tracados.

Quivy & Campenhoudt (1995, p. 222) enfatizam que as hipoteses que foram
elaboradas ao longo do processo devem ser confirmadas ou refutadas pela coleta
de dados. Quando esses resultados sdo comparados, pode haver divergéncia entre
0 que era esperado nas hipéteses e os resultados reais. Com isso, foram analisadas
atividades praticas realizadas nas escolas nas quais realizamos um trabalho diario:

numa delas, com a area curricular Tecnologias para a Aprendizagem e na outra



20

como professora polivalente, responsavel por todas as disciplinas do curriculo basico
do Ensino Fundamental I.

As escolas em que os trabalhos foram realizados, sendo elas escolas
publicas, encontram-se respectivamente, nas periferias da cidade de Sao Paulo e
Diadema. A primeira, que sera denominada como escola 1, atende alunos desde o
1° ano até o 9° ano do Ensino Fundamental. Em geral, toda a clientela que estuda
nas escolas municipais na cidade de Sdo Paulo possui em seu curriculo comum as
aulas de Informatica Educativa, ou seja, desde cedo os alunos tém contato com
diferentes tecnologias no ambiente escolar. As propostas de trabalho foram
desenvolvidas gradualmente em todas as turmas das nas quais lecionamos, dando
énfase as turmas do 4° ano.

A escola 2, localizada no bairro Serraria, em Diadema, atende os alunos do 1°
ano 5° ano do Ensino Fundamental. A Unidade Escolar ndo dispde de laboratorio de
informatica, tampouco prevé em seu curriculo municipal aulas dessa area do
conhecimento. Dessa maneira, o contato dos alunos na escola com novas
tecnologias fica restrito ao trabalho especifico do professor, ja que a escola ndo tem
nenhum projeto de tecnologia em sua proposta pedagdgica. A turma participante das
propostas apresentadas nessa pesquisa foi uma classe de 5° ano do Ensino

Fundamental I.

1.1 Proposta de analise dos dados coletados.

Para a analise dos dados coletados, utilizamos a abordagem da Analise de
Conteudo (AC) proposto por Laurence Bardin (1977 A AC é uma técnica de
pesquisa que trabalha com a palavra, permitindo, de forma pratica e objetiva,
produzir inferéncias do conteudo da comunicacdo de um texto replicaveis ao seu
contexto social, conforme Bauer, 2002).

Sendo assim, configura-se como a categorizagao das unidades de texto que
se repetem, inferindo numa expressdo que as representem em um conjunto de
técnicas de analise, visando obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de
descricdo do conteudo das mensagens, indicadores que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢gdes de produgao/recepcdo dessas mensagens
(BARDIN, 1977).
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Os dados analisados foram coletados no momento em que foram realizadas
as atividades propostas:

1. Aplicagao do projeto piloto para teste da ferramenta QR-Code;

2. Atividade de gamificagéo do livro “O capital para criangas”;

3. Atividade colaborativa de retextualizacao de obra literaria.

Nosso objeto de andlise trata-se da forma como essas atividades foram

aplicadas, considerando um contexto de multiletramento com uso de tecnologias,

cultura maker e gamificacéo e ainda os resultados obtidos por meio das produgdes

dos alunos, assim, podemos refletir se propostas desse tipo de fato colaboram para

0 ensino da Lingua Portuguesa.

gamificag&o na educagao:

Para subsidiar parte da analise, temos o seguinte quadro sobre o uso de

ETAPA ACAO ORIENTAGOES METODOLOGICAS
01 Interaja com os E fundamental que o professor interaja com os jogos em diferentes
games plataformas (web, consoles, PC, dispositivos moveis, etc.) para
vivenciar a légica dos games e compreender as diferentes
mecanicas.

02 Conheca seu Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria, seus

publico habitos e rotina.

03 Defina o escopo Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas, o tema
que sera abordado, as competéncias que serdo desenvolvidas, os
conteudos que estardo associados, as atitudes e comportamentos
que serao potencializados.

04 Compreenda o Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser

problema e o explorados com o0 game e como os problemas se relacionam com os
contexto conteudos
estudados.
05 Defina a Defina qual é a missdo da estratégia gamificada, analise se ela é
missao/objetivo clara, alcangavel e mensuravel. Verifique se a missédo esta aderente
as competéncias que serdo desenvolvidas e ao tema proposto.
06 Desenvolva a Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a narrativa esta




22

narrativa do jogo

aderente ao tema e ao contexto.

Verifique se a metafora faz sentido para os jogadores e para o
objetivo da estratégia. Reflita se a histéria tem o potencial de engajar
0 seu publico. Pense na estética que se quer utilizar e se ela reforga
e consolida a historia.

07 Defina o ambiente, | Defina se o seu publico vai participar de casa ou de algum ambiente
plataforma especifico; se sera utilizado o ambiente da sala-de-aula, ambiente
digital ou ambos. Identifique a interface principal com o
jogador.
08 Defina as tarefas e | Estabelega a duragdo da estratégia educacional gamificada e a
a mecanica frequéncia com que seu publico ira interagir. Defina as mecanicas e
verifique se as tarefas potencializam o desenvolvimento das
competéncias e estdo aderentes a narrativa. Crie as regras para
cada tarefa.
09 Defina o sistema | Verifique se a pontuacdo esta equilibrada, justa e diversificada.
de pontuagao Defina as recompensas e como sera feito o ranking (local,
periodicidade de exposicao).

10 Defina os recursos | Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo os
recursos necessarios a cada dia. Analise qual o seu envolvimento
em cada tarefa (se a pontuagdo sera automatica ou se precisara
analisar as tarefas).

11 Revise a estratégia | Verifique se a missdo é compativel com o tema e estd alinhada com

a narrativa. Reflita se a narrativa tem potencial de engajar os
jogadores e esta aderente as tarefas. Verifique se as tarefas sao
diversificadas e exequiveis e possuem regras claras. Confira se o
sistema de pontuagao esta bem estruturado e as recompensas sao
motivadoras e compativeis com o publico. Verifique se todos os

recursos estao assegurados e se a agenda é adequada ao publico

Quadro 1: Como criar estratégia educacional gamificada. Fonte: Alvez, Minho e Diniz (2004).

Como podemos observar no quadro, ha um percurso necessario para as

praticas de gamificacdo na educagdo. Nas aulas de Lingua Portuguesa, € possivel

verificar ao longo dos anos cada vez mais o uso de jogos em sala de aula, para

tratar de diferentes tematicas, desde jogos que envolvem regras gramaticais,
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ortograficas ou até mesmo no trabalho com interpretacéo textual, como na proposta
aplicada na escola e que sera descrita posteriormente.

A retextualizacdo também é uma pratica que pode ser realizada de maneira
adequada com suporte digitais, favorecendo o trabalho dos alunos em ambientes

tecnolégicos e virtuais.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Multi, hiper, mega

O presente capitulo faz referéncias as novas praticas de multiletramento que
sdo observadas ao longo dos anos nas escolas em propostas pedagdgicas e

discutidas por autores que dissertam sobre essa tematica.

2.1.1 Multiletramentos

Em meados dos anos 80, surgem as primeiras praticas de Letramento, que se
caracterizam pelo conjunto de praticas sociais que usam a escrita como sistema
simbodlico e como tecnologia, em contextos especificos, para objetivos também
especificos (KLEIMAN, 1995). Para Soares (1999) o termo letramento surgiu porque
apareceu um fato novo para o qual era necessario dar um nome, um fendmeno que
nao existia antes, ou, se existia, ainda nao haviam dado conta dele, e por isso ainda
nao havia sido nomeado. As praticas de letramento entdo vao muito além dos muros
da sala de aula: elas podem se efetivar nos lares, em situacdes do cotidiano e no dia
a dia dos estudantes. Sao essas praticas que colocam em xeque o verdadeiro uso
que se faz da lingua.

Quando pensamos em multiletramentos, € importante relacionar esse termo a
globalizagao e a diversidade cultural. Rojo (2012) faz alusdo ao manifesto elaborado
pelo grupo Nova Londres em ocasido de um coléquio de pesquisadores dos
letramentos, datado de 1996, e intitulado Uma pedagogia dos multiletramentos —
desenhando futuros sociais. De acordo com esse manifesto elaborado pelo grupo,
ha a necessidade em propor novos letramentos no ambito escolar, tendo em vista,
principalmente, as demandas da sociedade atual. Essa atitude decorre também do
uso das Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo, mais conhecidas como
TICs, cada vez mais presentes na vida cotidiana, incluindo também nos curriculos
escolares a variedade cultural que ja se faz presente nas escolas e na sala de aula.

Ainda de acordo com Rojo (2012), o que caracteriza os multiletramentos séo
os conceitos de multiplicidade, em especial a multiplicidade cultural das populacdes
e a multiplicidade semidtica de constituicido dos textos. Diante desse quadro,
observamos que inumeras ferramentas utilizadas nas propostas de trabalho com

multiletramentos sdo também ferramentas utilizadas no desenvolvimento da cultura
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maker. Ferramentas disponiveis com o uso de computadores, notebooks, aparelhos
celulares, possuem potencial para o desenvolvimento da autoria estudantil,
podendo, inclusive, auxiliar na leitura critica e na producdo de textos
multissemidticos, com énfase na pluralidade cultural de referéncia dos estudantes,
como por exemplo, as manifestacoes tipicas de determinadas comunidades: cultura
rap, batalhas, rimas, dangas e tantas outras que caracterizam, de maneira unica,

determinados grupos.

2. 1. 2 Multiletramento Digital

Ao ampliarmos nosso olhar sobre os multiplos letramentos, que se referem as
diferentes formas de letrar, possibilitadas a um individuo ou grupo, temos ainda as
praticas de multiletramentos, que versam sobre a multiplicidade cultural, de
circulagado social, usando ou ndo as tecnologias, mas principalmente com uma
diversidade de linguagens (ROJO, 2012, p. 8). O conceito de multiletramentos vem
ao encontro das necessidades do mundo contemporaneo, onde a informagéo circula
a passos rapidos e o0 acesso a ela se da de maneira, em geral, veloz e, algumas
vezes, de forma democratica.

A multiplicidade de culturas € uma das caracteristicas dos multiletramentos.
Para Garcia-Canclini (2008 [1989], p. 302-309) apud ROJO (2012) o que temos hoje
sdo producgdes culturais letradas em efetiva circulagéo social, como um conjunto de
textos hibridos de diferentes letramentos.

Ao pensarmos e refletirmos sobre multiletramentos, podemos caracteriza-los
como sendo desenvolvidos por meio de uma diversidade de linguagens e de midias.
Conceitos como hibridizagdo, mesticagens, misturas de maneira geral, sao vistos
nos letramentos atuais de modo cada vez mais soberano. Ndo ha mais como tentar
destrinchar das linguagens atuais sua caracteristica de englobar varias modalidades,
ou seja, as multiplas linguagens em uso na sociedade. A multiplicidade de
linguagem, a multimodalidade, a hipermodernidade estdo cada vez mais presentes
na dindmica de praticas de leitura e escrita e dessa forma, ndo ha como nao
considerar essa nova tematica.

Observamos, ha tempos, que as salas de aula sao repletas de diversidade e,
nesse sentido, ha pouco lugar para os chamados pares antitéticos, como mostra
Garcia-Canclini (2008 [1989], p. 302-309) apud ROJO (2010): “cultura
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erudita/popular, central/marginal, canénica/de massa, o0 que reina agora sao as
multiplas misturas”. Nessas misturas, possibilitamos diferentes leituras de mundo por
meio de novos conceitos, como a nova ética e a nova estética, conceitos nos quais
ha também um enfoque no letramento critico.

Rojo (2012, p. 23) explica que o funcionamento dos multiletramentos tem
caracteristicas importantes que devem ser analisadas, como, por exemplo, serem
interativos e colaborativos, transgredindo as relagbes de poder estabelecidas,
especialmente pelas relagdes de propriedade, pelas relacbes de hibridismo,
fronteiricos, mesticos e ainda diversificados na linguagem, nos modos, midias e
cultura.

Dessa maneira, os multiletramentos, embora ndo estejam condicionados as
tecnologias, sdo mais bem desenvolvidos quando se ddo por meio das figuras dos
hipertextos e das hipermidias. Nesse sentido, buscamos atrelar multiletramentos a
utilizagdo do conceito e cultura maker para o trabalho na area de Lingua
Portuguesa, utilizando a multiculturalidade, ou seja, contemplando a bagagem

diversificada que o aluno ja tem do seu espaco de vivéncia.

2.1.3 Hipermodernidade e o aluno nativo digital

Segundo Rojo (2012, p.18), o conceito de hipermidia encontra-se na
concepgao do que as novas midias fazem em relagdo ao letramento, mudando o
panorama da distribuicao controlada da informacdo, de acordo com a qual os
conteudos eram produzidos geralmente por agéncias de noticias e pela imprensa.
Dessa maneira, era bastante comum que houvesse a dominagdo dos conteudos,
tanto da sua qualidade, quanto da confiabilidade das informacdes.

As produgdes que outrora eram realizadas, em geral, de maneira individual,
hoje podem ser desenvolvidas e, ao mesmo tempo, compartilhadas, por meios que
podem ser dependentes da agado de um grupo de imprensa ou um grupo especifico,
espagco no qual as pessoas podem lancar seus proprios conteudos. Nessa
perspectiva de construcdo/producao, pode estar disponivel aos usuarios a
possibilidade de comentar, refletir e interferir nesses conteudos, tanto no tempo real
da elaboracdo, como em outros diferentes momentos. Dessa maneira, o usuario
pode acessar essas producdes de diferentes lugares, em varias partes do mundo,
numa perspectiva da cultura maker; isto €, esse novo saber pode facilmente ser

compartilhado e ampliado.
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Assim como as propostas analisadas nesse trabalho, que buscam
desenvolver praticas com viés no desenvolvimento da cultura maker, autonomia e
compartiihamento de ideias, um espago utilizado para a produgdo e
compartilhamento de ideias disponivel na cidade de S&o Paulo sdo os espacos
denominados FAB LAB. Trata-se de uma rede de laboratérios publicos de fabricagao
digital que, inspirados na filosofia maker “Faca vocés mesmo”, saos espagos
colaborativos e criativos que oferecem acesso livre as pessoas que desejam utiliza-
lo, com aparelhos e maquinas de alta tecnologia na qual os usuarios podem
desenvolver diferentes projetos, desde a simples construgdo de uma placa em
impressora 3D como a realizacdo de maquetes detalhadas. Além disso, o espaco
dispde de cursos que podem ser realizados pela comunidade e monitores
preparados que podem auxiliar na execugdo dos projetos e manuseios dos
equipamentos, preparada também para incentivar o aprendizado compartilhado e a
criatividade por meio do fazer.

De acordo com o site do FAB LAB Livre, http://fablablivresp.art.br, os cursos e
oficinas permitem a criagdo de quase tudo, desde pequenos objetos, como uma
escultura, a um drone, robd ou protese. O espaco dispdée de mais de 30 tipos de
formagdes sobre tematicas variadas, como modelagem 3D, robdtica e marcenaria,
eletronica e fabricagao de projetos.

Conforme a filosofia maker, por meio de processos colaborativos de criacao,
compartilhamento do conhecimento e do uso de ferramentas de fabricacao digital,
espacos como o FAB LAB Livre SP permitem aos seus usuarios a possibilidade de
aprender, projetar e produzir diversos tipos de objetos em diferentes escalas, e
ainda disponibilizar esses projetos para que outras pessoas possam utiliza-los.

Nesses laboratorios, € possivel encontrar equipamentos como impressoras
3D, cortadoras a laser, plotter de recorte, fresadoras CNC1, computadores com
software de desenho digital CAD?, equipamentos de eletrdnica e robética, e
ferramentas de marcenaria e mecanica, abertos e disponiveis a populagcdo por meio
da parceria entre a Secretaria Municipal de Inovagado e Tecnologia da Prefeitura
Municipal de Sao Paulo e o Instituto de Tecnologia Social - ITS BRASIL, que tem

como objetivo, aléem da disseminagdo do conhecimento através de um processo

'"Uma fresadora CNC é uma maquina com fresas, ferramentas de corte parecidas com brocas que
E)ossuem controle numérico computadorizado.
CAD (Computer Aided Design) por definicdo € Desenho Assistido por Computador (DAC)
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humanizado, um ambiente inovador e colaborativo de fomento ao desenvolvimento
de ideias criativas e inovadoras que beneficiam a comunidade e o surgimento de
novas oportunidades profissionais. Na escola, um espago como esse busca o
desenvolvimento do processo criativo do aluno, autonomia na elaboracdo e
execugao dos projetos e a possiblidade de compartilhar duvidas e saberes com o
outro.

Imaginar no ambiente escolar um espago em que os alunos possam decidir o
que aprender, como aprender e planejar o momento em que se dara esse
aprendizado pode acontecer no paradigma da aprendizagem colaborativa e
interativa, no qual se assumem que as pessoas determinam o que precisam saber,
baseando-se na participagdo de atividades em que essas necessidades surgem,
bem como em consulta a especialistas conhecedores e que assim possam aprender
na ordem em que lhes cabe, em um ritmo confortavel e em tempo para usarem o
que aprenderam (LEMKE, 2010, p.469).

Para Rojo (2015, p. 119), o conceito de Hipermodernidade deve ser
compreendido como uma radicalizagdo da modernidade. Nesse sentido, a
hipermodernidade traz a tona diferentes linguagens, que podem ser exemplificadas
com os grandes projetos coletivos, que se iniciam com mobilizagbes que partem de
uma iniciativa isolada. No campo da Hipermodernidade, a criacdo individual tem
espaco e valorizagao e, a partir dela, podem surgir outras demandas disparadas por
meio desse pensamento, que, aparentemente, € solitario, porém influenciado por
diferentes contextos aos quais estamos expostos em tempos da influéncia
multimodal.

Conforme salienta Rojo (2015, p.116), na obra Hipermodernidade,
multiletramentos e géneros discursivos, o prefixo “Hiper’ por ser deslocado da
hipermodernidade e utilizado em outros contextos, como em: hipercomplexidade,
hiperconsumismo, hiperindividualismo, hipertexto, hipermidia ultrapassa a barreira
daquilo que ficaria contido: tudo que se produz ou que se escreve pode ser
compartilhado, comentado, remixado. Nao basta fazer para si, os outros precisam
saber o que se passa em sua mente. E quais sdao os beneficios dessas
multimodalidades na escola? Acreditamos que sejam inumeros. O ambiente escolar
pode beneficiar-se dessas novas modalidades de letramento e trazer aos alunos

infinitas possibilidades de estudo da lingua, utilizando diferentes linguagens, num



29

contexto no qual o letramento multimidiatico é perfeitamente possivel, integrando-o a
uma aprendizagem significativa.

As hipermidias podem ser de diferentes bases: base escrita, base
auditiva/sonora, base em video, base em design. Nesse contexto, € possivel o
desenvolvimento de diferentes atividades que contemplem essas bases e, assim,
possam realizar propostas de interesse dos alunos.

Diante desse quadro, consideramos que seja importante que a escola
promova a participagao dos alunos num contexto multiletrado, utilizando-se para isso
dos conceitos da hipermodernidade. Essa agao pode ocorrer por meio de diferentes
experiéncias, tais como participacdo em produgdes autorais, blogs, criacdo de
paginas, infograficos, videos e tantas outras propostas em que os alunos podem
atuar ativamente de forma auténoma. Para isso, Rojo (2012, p.247-250) propde
diferentes atividades que possam ser realizadas em sala de aula, refletindo sempre
a respeito do principio da hipermodernidade ligada a uma lbégica de
responsabilidade, uma vez que nesse contexto entende-se uma sociedade cada vez
mais responsavel pelos materiais que produz, compartilha e comenta.

A légica da responsabilidade esta ligada a essa maior exposicdo de nossas
produgdes, uma vez que, em poucos segundos, elas podem estar em qualquer parte
do mundo, ndo somente sendo comentadas, mas também criticadas e analisadas.

Na linguagem multissemittica, em que é possivel trabalhar em uma unica
proposta diferentes linguagens, Rojo (2012, p.25) expbe uma coletanea de
atividades com esse fim: uso de videos de animacéo, trabalho com fanclipe e muitos
mais. Nessas contribuicdes se verifica um trabalho com a remixagem?®, em que ha a
mistura de diferentes géneros, como, por exemplo, do infogréfico4 da Chapeuzinho
Vermelho (ROJO, 2012, p.55-73), no qual é feita a apresentagcdo desse conto
tradicional por meio de informagdes em que prevalece o uso de elementos grafico
visuais, tais como fotografia, desenho, diagrama estatistico e outros que, quando
utilizados de maneira integrada, transmitem a informagéo principal, nesse caso a

historia da menina que é enganada pelo Lobo Mau. Numa proposta por esse mesmo

? Proposta baseada no conceito de cultura maker em que um trabalho pode ser modificado, alterado
ou melhorado por outros usuarios.

* Apresentacdo de informacdes com preponderancia de elementos grafico-visuais (fotografia,
desenho, diagrama estatistico etc.) integrados em textos sintéticos e dados numéricos ou sintese
ilustrativa de uma noticia; infografia.
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viés, os alunos poderiam explorar as diferentes linguagens, em outros textos, das
mais variadas tipologias textuais.

Além disso, é possivel ainda utilizar diferentes ferramentas da rede mundial
de computadores, como os padlets® (mural virtual), poplets® (mapas mentais), de
forma compartilhada por aqueles que desejarem fazer as inferéncias que forem
pertinentes a tematica. Os leitores virtuais podem, no proprio mural ou no mapa,
deixar seus comentarios, que podem contribuir para o aprimoramento das producdes
dos alunos, deixar sugestbes ou elogios, o que também favorece o processo de
troca com o outro.

Em tempos em que muito se fala que os jovens nao realizam leituras, como
podemos presumir que eles ndo leiam quando, na realidade, essa geracdo, nativa
digital, ndo tira os olhos da tela, sobretudo do celular? Seja lendo mensagens,
escrevendo nas redes sociais, ou respondendo a foruns das tematicas que mais
gostam, os jovens estdo, sim, lendo e escrevendo. Contudo, cabe salientar que nao
se trata de uma leitura e de uma escrita desejada pela maioria dos professores de
Lingua Portuguesa, entdo, por que néo se utilizar de diferentes tecnologias para
ofertar as leituras candnicas aos alunos?

Essa questdo encontra ressonancia no fato de que se trata aqui de uma
geragcdo de alunos nativos digitais, pois, segundo Palfrey e Gasser (2011, p.11)
nasceram depois da década de 80, quando diferentes tecnologias digitais chegaram
online. Dessa maneira, a maioria desses jovens tem habilidades para o uso de
tecnologias e mesmo aqueles que ainda ndao as tém, aprendem, em geral, com

bastante facilidade.

2.1.4 A Era das megamodalidades

Em tempos de superlativos, em que a qualidade dos seres ¢é intensificada e
se observa a necessidade, por parte de muitos, de sempre ter e ser mais, é inegavel
que essa condicao do querer inovar constantemente, a qualquer custo, ndo fosse
também despertada para o campo da educagdo. Dessa forma, coloca-se a

disposicédo dos educadores uma série de novas ferramentas e recursos didaticos, os

> Site que permite a colaboragdo em produgdes de outros usuarios, fornecendo textos, fotos, links e
outros conteudos em formato de mural virtual.

¢ Site para elaborar mapas mentais, ou seja, uma organizacéo grafica de informacéo, a partir de um
nucleo central, onde as ideias sdo associadas por ramificacées, que podem ser categorizadas por
cores e ilustradas com imagens ou outros elementos graficos.
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quais possibilitam um aprendizado significativo e proximo a realidade dos alunos,
indo ao encontro de seus interesses. Acreditamos que utilizar recursos digitais pode
tornar o processo de ensino e aprendizagem mais atraente, de forma que os
estudantes consigam ver utilidades reais no conteudo aprendido e apreendido
dentro do ambiente escolar. Com isso, contribui-se, ainda, para o convivio social
desses alunos, fora da escola, uma vez que muitas ag¢des cotidianas exigem
letramento digital.

Nesse sentido, mais uma opcdo para o desenvolvimento do letramento dos
estudantes sdo os atraentes recursos das TICs, amparados pela concepcido dos
novos modelos de multiletramentos. Rojo (2012, p.23) exemplifica que, nesses
novos moldes, os multiletramentos envolvem nao somente a pratica da leitura, como
seu desenvolvimento, mas também outros recursos de diferentes modalidades da
linguagem, tais como: o uso de imagens, com movimento ou ndo; musica; sons;
desenhos; e muitas outras propostas. Além disso, utilizam-se como suporte dessas
diferentes modalidades n&o apenas os livros convencionais, mas ainda as
linguagens hibridas, o que possibilita, por exemplo, novos desafios para aqueles que
as utilizam, como professores e alunos.

Ao analisar os novos moldes de possibilidades educacionais propostas pelos
multiletramentos, temos alguns prefixos como multi e hiper, por exemplo, que se
referem a essas novas praticas a serem contempladas na escola. Ainda que com
essa simples ironia em relacdo ao uso dos superlativos, os quais querem sempre
mais, pode-se compreender essas novas denominagdes também como novas
possibilidades, novas maneiras de ensinar e novas formas de aprender. Vejamos,
entdo, a significagdo de alguns deles e outros que ainda podem aqui surgir.

Segundo Rojo (2012, p.13), o conceito de multiletramentos consiste em
compreender que a sociedade tende a se desenvolver e funcionar por meio de uma

diversidade de linguagens e de midias. Assim, a autora considera que:

O conceito de multiletramentos aponta para dois tipos especificos e
importantes de multiplicidade presentes em nossas sociedades,
principalmente as urbanas, na contemporaneidade: a multiplicidade cultural
das populagdes e a multiplicidade semiotica de constituigbes dos textos por
meio dos quais ela se informa e se comunica.

Dessa maneira, essa diversidade de culturas deve ser tematizada nas escolas
por meio das multilinguagens, multiculturas. No que tange a hipermodernidade, Rojo

(2012, p. 21) evidencia o conceito desse termo como algo que explicita 0 momento
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atual da nossa sociedade, em que os diferentes valores sido vistos de maneira
aumentada e intensificada. Utilizado como um contraponto ao conceito de pos-
modernidade, o conceito de hipermodernidade deve ser visto ndo como superacéo,
mas sim como a radicalizagdo da modernidade. Nesse sentido, o prefixo hiper, em
hipermodernidade, refere-se também ao fato de que hoje, em meio a sociedade
virtual, ndo basta somente viver, mais sim €& necessario contar e mostrar como se
vive. E utilizado ainda, em outras palavras, como hipercomplexidade,
hiperconsumismo, hiperindividualismo, hipercomplexidade.

As multimodalidades referem-se as misturas de diferentes linguagens, algo
muito usual no campo dos multiletramentos, tal qual a multiplicidade de linguagens,
o multiculturalismo e a multissemiose de midias. Pensamos que a utilizagdo dessas
diferentes linguagens tende a complementar e ampliar as possibilidades de ensino
que sao oferecidas aos alunos. Quando os estudantes estdo inseridos em uma
diversidade de portadores, sdo amplamente aumentadas suas possibilidades de
outras experiéncias pedagogicas e de aprendizagem. Além disso, a valorizagdo da
cultura local, inserida no contexto escolar, vem ampliando as discussdes para o que
realmente € necessario para aquele grupo especifico, numa selegdo natural do que
precisa e deve ser estudado.

Ainda para Rojo (2012, p. 29), quando a escola se propde a desenvolver a
pedagogia dos multiletramentos na sala de aula, oferecendo repertério aos alunos,
levando-os a refletir acerca do que eles veem nas midias, nos diferentes conteudos
da internet, auxilia na sua formagao critica. Da mesma forma, pode incentivar o
protagonismo estudantil, aproveitando a fung&o colaborativa dos meios tecnolégicos
on-line, nos quais os alunos podem, também, compartilhar seus saberes com o
outro. Essas potencialidades mostram que as praticas de multiletramentos sao
favoraveis ao processo de ensino e aprendizagem e ao desenvolver diferentes
propostas considerando as necessidades da comunidade local, podem-se inserir na
elaboracdo dessas propostas os conhecimentos acerca das tecnologias que muitos
estudantes ja possuem e utilizam e podem compartilhar esse conhecimento em
atividades de Lingua Portuguesa uns com os outros.

Diante desse quadro, os alunos podem aprender a desenvolver propostas
com a utilizagdo de audio, video, tratamento de imagem, diagramacéo e edicao,
entre outras diversas possibilidades. Para Rojo (2012, p.14), esse trabalho de

multiletramentos tem caracteristicas como, por exemplo, a interatividade. Dessa
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forma, trata-se de um trabalho colaborativo, pois transgride as relacbes de poder
estabelecidas; além disso, caracteriza-se também por ser hibrido, fronteirico e
mestico, isto €, no campo da linguagem, no modo, nas midias e na cultura.

E necessario ainda rever e refletir sobre a autoria e a recepcdo dos
enunciados, pois esse processo envolve, com as praticas de multiletramentos, além
da produgao textual, o uso de diferentes midias como recurso, utilizando para isso
imagens, som, em um processo de colaboragdo. Sendo assim, essas praticas
possibilitam uma troca real entre os pares e a inovagao em sala de aula.

Com relacao as propostas a serem realizadas na sala de aula, essas podem
ter inumeras finalidades e desenvolver diferentes habilidades nos estudantes. O
professor podera propor, por exemplo, a elaboragcdo de narrativas digitais, nas quais
os alunos deverao reunir tanto os conceitos da producédo textual quanto os conceitos
de producéao de videos, por exemplo.

A producado de infograficos também desperta nos estudantes uma série de
habilidades que poderdo ser utilizadas em outras areas do conhecimento, nao
somente nas propostas de lingua portuguesa. O uso de infograficos desperta a
criatividade de quem os produz e, além disso, propde a reflexdo a respeito da
possibilidade do uso de diferentes midias para a criagao.

A confeccdo e a criagdo de blogs e paginas, na rede mundial de
computadores, também favorecem o aprendizado. Dessa maneira, além da
valorizagado desse meio de comunicacao entre alunos, pais e comunidade, ainda se
possibilitam a producdo e a pesquisa em um processo de ampliagcdo de
conhecimentos sobre o0 mundo que nos cerca, em diversos aspectos. Outra
atividade, a elaboracdo de clips’ e fan clips® possui potencial para desenvolver,
também, uma série de habilidades nos alunos, uma vez que eles necessitam compor
a partir do uso diferentes linguagens. O mesmo ocorre com a criagao de web radios,
nos quais os alunos podem compor os fatos que ocorrem na escola e na
comunidade do entorno e, também, realizar a selecdo de cancgdes etc.

Em todo esse processo de selegcao de informagdes, dominar e fazer uso
critico da internet também se torna um conhecimento importante, uma vez que

somos expostos a milhares de textos diariamente e nem todos possuem procedéncia

’ Pertinéncia entre imagem e musica, duragao, os diferentes estilos de apresentacdo (desenhos
Erimérios ou bem elaborados, fotos, videos), intengao comunicativa.
Video clipes musicais produzidos por fas.
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confiavel. Cabe ao professor, entdo, intermediar esse processo de selegdo do que é
real ou nao, verificando a fonte e a credibilidade das fontes, bem como o tom dado a
determinadas noticias. Dessa maneira, sera possivel observar criticamente alguns
tracos de humor; critica; inovagao; ou seriedade nos textos retirados da internet e
levados a sala de aula.

No tocante a utilizacao efetiva da lingua no processo de leitura e producgao de
textos, a reescrita de histérias ja conhecidas pelos alunos, utilizando diferentes
linguagens pode despertar nos educandos o desejo de ampliar essas propostas em
sala de aula. Atividades que comegcam com a leitura de textos diversos, em
plataformas tecnoldgicas ou mesmo no suporte tradicional, o livro, podem dar inicio
a atividades de recriagdo. Para tal, podemos comegar com o uso de ferramentas
simples que ja compdem o computador usual, como o pacote Office, por exemplo,
chegando até a concretizagdo de ideias mais complexas, como a realizagdo de
fotonovelas ou a releitura de pecas teatrais, que podem, por exemplo, ser
encenadas e gravadas numa adaptacéo de autoria dos alunos, dentre outras tantas
possibilidades.

Com o exposto, observamos que, com alguns recursos de tecnologia, é
possivel inovar no ambiente escolar, trazendo aos alunos diferentes possibilidades
de trabalho, criagdo e recriacdo de linguagens, tornando o ambiente escolar um
espaco de integragdo que propicia aprendizagens mais concretas e o protagonismo
dos estudantes. Nesse sentido, pretendemos desenvolver uma proposta de trabalho
na area de Lingua Portuguesa, com foco em atividades de leitura e interpretagao
textual, utilizando-se dos conceitos da cultura maker, incentivando a busca e
autonomia dos estudantes, baseados na cultura de criagdo e de compartilhamento
de ideias por meio do uso das caracteristicas da gamificagdo educacional na
adaptacao de obras literarias, bem como no compartilhamento de produgdes por

meio da rede mundial de computadores.
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3. TECNOLOGIA, CULTURA MAKER E GAMIFICAGAO.

No presente capitulo, discorremos sobre o desenvolvimento da tecnologia e
suas implicagdes para a sala de aula. Consideramos aqui os avangos tecnoldgicos
que podem ser observados no cotidiano escolar e, ainda, a maneira como as
ferramentas tecnoldgicas auxiliam no processo de ensino e aprendizagem,
principalmente quando utilizadas com intencionalidade, ou seja, quando o professor
tem claro o que deseja alcancgar utilizando cada recurso.

Tragcamos um panorama do uso que se faz dessas ferramentas tecnologicas
até chegarmos aos estudos da cultura maker - faga vocé mesmo - no ambiente
escolar, cujo objetivo € dar maior autonomia e protagonismo aos alunos, de modo
que possam fazer uso da tecnologia, a0 mesmo tempo em que se desenvolvem,

ampliam e compartilham suas produgdes e conhecimentos.

3.1 Histdria e desenvolvimento da tecnologia

A palavra tecnologia em geral remete a objetos da atualidade em que se vé a
possibilidade do desempenho de diferentes fungdes, que normalmente tendem a
facilitar nosso cotidiano. Dessa maneira, pode-se compreender que, ao longo do
tempo, o homem foi desenvolvendo conhecimento técnico e cientifico que o
possibilitou criar os objetos que julgasse necessario para seu uso.

As pesquisas referentes aos primeiros indicios de tecnologia da historia dos
povos nos mostram que a tecnologia nao se limita apenas a aparatos e objetos
supermodernos, como € possivel imaginar o senso comum, mas se trata também de
toda e qualquer funcdo criada por meio de algum objeto que, de alguma maneira,
trouxe facilidades a vida do homem.

O desenvolvimento e uso da tecnologia precisam ser contextualizados de
acordo com a época em que determinada pratica ou objeto foi desenvolvido, porque
o contexto historico influi na criagdo, uma vez que cada periodo tem as suas
necessidades especificas.

Esse conceito pode ser compreendido quando pensamos em objetos que
atualmente sao vistos como simples e/ou comuns, mas que, outrora, eram vistos
como criagdes complexas e inovadoras. Ao pensarmos, por exemplo, em um
simples apontador de lapis, vemos que esse objeto, hoje bastante comum, na época

de sua criagao foi visto como um grande invento, pois, até entdo, as pontas dos lapis
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eram mantidas fazendo-se uso de facas ou objetos cortantes. Em outras palavras,
tentamos mostrar, com essa exemplificacdo, que um objeto considerado simples,
nos dias atuais, no momento de sua criagao significou uma grande inovagao.

Antes de se pensar em tecnologia, € necessario compreender o uso das
técnicas que foram desenvolvidas ao longo dos tempos. Os homens primitivos
viviam de acordo com as leis da natureza, porém, essa relagao se transformou de
sua forma passiva quando homem passa a interagir com a ela, tentando domina-la.
Mais uma vez vemos 0 uso da palavra interacdo, dado que tal principio possibilitou
ao homem a tentativa de dominar a natureza, desenvolvendo, a vista disso,
diferentes conhecimentos acerca dela.

Para aproveitar e explorar os recursos naturais, o homem passou a utilizar
objetos encontrados em seu espaco de vivéncia, mas que, a principio, apresentavam
outras funcionalidades. E nesse sentido que se da, em primazia, a ideia de técnica.
A técnica € uma palavra de origem grega (techné), e consistia, segundo Veraszto
(2017), na ideia de alterar o mundo de forma pratica, antes mesmo de compreendé-

lo. Para o autor, a questao da técnica pode ser compreendida da seguinte forma:

Na técnica, a questado principal € do como transformar, como modificar. O
significado original do termo techné tem sua origem a partir de uma das
variaveis de um verbo que significa fabricar, produzir, construir, dar a luz, o
verbo feuchd ou tictein, cujo sentido vem de Homero; e teuchos significa
ferramenta, instrumento. A palavra tecnologia provém de uma jungédo do
termo tecno, do grego techné, que é saber fazer, e logia, do grego logus,
razdo. Portanto, tecnologia significa a razdo do saber fazer. Em outras
palavras o estudo da técnica. O estudo da propria atividade do modificar, do
transformar, do agir. (VERASZTO p. 61-62)

Assim, de acordo com Veraszto (2017), o homem ¢é capaz de transformar,
modificar e agir sobre o meio em que vive. Isso se da, mais especificamente, através
de suas agdes, bem como dos objetos e ferramentas que desenvolve, cria e
constroi.

Inicialmente, o homem experimenta os diferentes usos para os objetos
utilizando os ossos para outros fins, ora como aderego, ora como instrumento. Para
Veraszto (2017), o uso desses objetos era como uma espécie de extensao do corpo,
no qual sua finalidade se deu em fungao da necessidade do periodo.

Um fator histérico mostra-se importante no desenvolvimento da técnica: no
momento em que o homem deixa a condicdo de nébmade e passa a fixar residéncia

em determinado local, precisa desenvolver formas para que possa cacar e utilizar a



37

terra. Dessa forma nascem ai as primeiras técnicas do desenvolvimento de
produtos, se assim pode-se dizer.

O desenvolvimento da técnica faz com que o homem crie e armazene uma
série de saberes ao longo do tempo. Dessa forma, ele acreditou ter um controle
maior sobre a natureza, e, por meio do seu conhecimento conseguiu aprimorar sua
técnica e, assim, desenvolver outras tecnologias ao longo dos anos. Para Veraszto

(2017), a ideia de técnica surge da seguinte maneira:

A técnica surgia entdo, junto com o homem gragas a fabricagdo dos
primeiros instrumentos e a manifestacdo do intelecto humano na forma de
sabedoria. De acordo com a Antropologia ndo ha homem sem instrumento
por mais rudimentares que sejam. S&do entidades que se auto completam,
de forma que se eliminado uma, a outra também desaparece por completo.
(VERASZTO, 2017, p. 64).

Assim, a historia do homem se funde com a histéria da criagado dos objetos e,
até mesmo, com o desenvolvimento de técnicas que, mais tarde, acabaram por se
tornar diferentes tecnologias a servigo do individuo. Para Fernandes (2012), a
técnica é o saber fazer, que nasce da curiosidade, da percepc¢ao, da imaginacao e
da necessidade. Assim se faz também com o desenvolvimento da cultura maker: em
uma das propostas do “Faca vocé mesmo”, é destacado que o individuo tenha a
necessidade de algo, de modo que possa desenvolver seu modo de fazer. E com
iSsO que sera possivel produzir novos conhecimentos acerca de sua produgao.

Sendo assim, € importante compreendermos que os homens primitivos
tiveram papel essencial na criacdo de técnicas e na elaboragao de ideias que foram
utilizadas no desenvolvimento das primeiras tecnologias, como a confecgao de
ferramentas, utensilios domésticos, muitos existentes até hoje. Em geral, com o
intuito de criar algo que pudesse facilitar sua vida, e sua relagdo com a natureza, os
homens inventam objetos para cacga, pesca e utilizagdo do solo.

Em uma perspectiva mais atualizada, para Fernandes (2012), inicialmente as
técnicas eram utilizadas de maneira individualizada, como, por exemplo, no caso dos
artesdos. Em seguida, com o surgimento de novas tecnologias, as técnicas foram
sendo aprimoradas e, com o passar do tempo, passaram a ser realizadas em grande
escala com o surgimento das fabricas.

Ao pensarmos a respeito da revolugdo da técnica e da tecnologia, ndo ha
como nao refletirmos também sobre esse processo relacionado ao ambiente escolar,

pois, o0 despreparo de alguns, para esse novo trabalho, fez surgir ndo sé uma nova
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demanda para a escola, mas ainda uma nova expectativa do profissional. Como

destaca Fernandes (2012):

Nos dias de hoje, pelas sofisticadas exigéncias tecnoldgicas, as empresas
demandam dos profissionais competéncias refinadas e cada vez mais
focadas em suas areas de atuagdo. Observar nas pessoas o dominio de
areas especificas do saber e a preocupagdo permanente por
aprimoramentos e capacitagdo tem sido exigéncias quase unanimes das
organizagbes ao selecionar profissionais para suas equipes de trabalho
(FERNANDES, 2012, p. 21).

Mais tarde, durante o periodo da industrializacdo, Fernandes (2012) afirma
que é possivel observar que, além das mudancgas ocorridas na sociedade de
maneira geral, é possivel também observar as mudangas a que as escolas foram
submetidas, visto que alguns objetos considerados como tradicionais e tipicamente
escolares, como a lousa e o giz, foram complementados com objetos inovadores
para o periodo referido, como no caso da lousa branca e do seu pincel especifico.
Além desses objetos, foram implementados outros aparelhos, como o retroprojetor,
que tinha como finalidade projetar as aulas em telées, ou até mesmo em paredes.
Além de ampliar o assunto, e aperfeigcoar as aulas, o recurso também permitia a
economia de tempo, ja que a projecéo evitaria o tempo gasto pelo professor ao ter
de passar o mesmo conteudo na lousa.

Para Fernandes (2012), o uso do retroprojetor torna-se obsoleto e este é
substituido por um novo aparelho denominado Datashow, que tinha praticamente a
mesma finalidade. Esse novo aparelho ofertava a possibilidade de uso de outras
midias em conexdo, como computadores, CDs e pen-drives. Segundo o autor, a
chegada e utilizagdo dos computadores nas escolas passaram a fazer parte do
cotidiano, escolar, ndo somente na utilizacdo em sala de aula, mas também nos
trabalhos de outras pessoas pertencentes ao quadro escolar, como a equipe de
gestao e administragao, por exemplo.

Contudo, cabe salientar que mesmo o acréscimo de novas tecnologias e
espacos destinados ao uso de objetos voltados a aulas mais dindmicas, como os
espacos de laboratérios, em geral de ciéncias e informatica, por exemplo, nao
significava garantia de eficacia no processo de ensino e aprendizagem. Assim, de

acordo com Brito e Purificacao (2003):

O simples uso das tecnologias educacionais ndo assegura a eficiéncia do
processo ensino-aprendizagem e ndo garante a “inovacgdo” ou “renovagao’,
principalmente se a forma desse uso se limitar a tentativas de introdugéo da
novidade sem o compromisso do professor que o utiliza. (BRITO;

PURIFICACAO, p. 17-18).
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Assim sendo, por meio desta pesquisa, buscamos refletir sobre o uso que se
faz e a eficacia dos componentes tecnoldgicos disponiveis nas escolas. Para
Fernandes (2012), é preciso que possamos compreender e avaliar as diferentes
tecnologias, verificando, dessa maneira, se elas realmente fazem valer aquilo que
imaginam os usuarios. A utilizagao eficaz dessas tecnologias depende do uso que
se faz delas, necessitando, dessa forma, de constante avaliagdo e de reavaliagéao
das praticas. Isto €, espera-se um planejamento e um replanejamento quando

necessario, mas sempre tendo em vista o desenvolvimento dos estudantes.

3.2 O uso das TICs como ferramenta de aprendizagem

O desenvolvimento e o uso da tecnologia precisam ser contextualizados de
acordo com a época em que determinada pratica ou objeto foi desenvolvido. Tal
acao deve-se ao fato de que o contexto historico se faz necessario para
compreender a necessidade e a importancia daquela criacdo para aquela época
especifica, uma vez que, em cada periodo historico, necessita-se de objetos e
artefatos diferenciados.

Assim sendo, buscamos refletir, por meio dessa pesquisa, sobre a eficacia e o
uso que se faz de determinadas ferramentas tecnoldgicas disponiveis nas escolas,
quando voltadas para o processo de potencializacdo da competéncia leitora dos
estudantes. Para tal, € necessario também que compreendamos a importancia de
avaliar as diferentes tecnologias e verificar, dessa maneira, se estas realmente
fazem valer aquilo que imaginam os usuarios interessados em aplicar tecnologia nas
praticas educativas. Da mesma forma, julgamos relevante ter em mente que a
eficacia também depende do uso que se faz dessa tecnologia. Dessa forma, um
trabalho pautado no processo educativo, precisa de constante avaliagdo e
reavaliacdo das praticas, planejamento e replanejamento, visando sempre o
desenvolvimento dos estudantes.

Para Veraszto (2017, p. 64), temos hoje em dia uma produgao tecnoldgica
que € inerente e propria ao homem, isso porque o homem tem, em sua natureza,
desde os tempos mais remotos, a capacidade de criar e transformar os objetos ao
seu redor.

Na proposta da cultura maker, o individuo, em suas producdes, coloca-se

como ser pensante, aplicando suas ideias, agindo como protagonista de suas
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proprias criagdes. Assim, acreditamos que, ao trazer a tecnologia para a escola,
possibilitamos esse espago de criagao.

Ao propormos tarefas que, vinculadas a utilizagdo da linguagem verbal
escrita, facam com que os alunos enfrentem atividades desafiadoras, possibilitamos
que os estudantes busquem, na resolucao de problemas, diferentes aspectos de seu
carater intelectual, desenvolvendo novos saberes e aplicando aqueles que ja
possuem, de modo a elaborar e criar novas ideias e possibilidades de utilizacdo e
compreensao da lingua portuguesa.

As diferentes tecnologias contribuem para favorecer esse processo quando
utilizadas com intencionalidade, isto €, quando o professor sabe exatamente o que
espera que o aluno aprenda ou desenvolva. No campo educacional, para Chaves
(1999, p.1), as tecnologias que contribuem no processo de ensino e aprendizagem
sao aquelas que ampliam as percepgcdes sensoriais do homem, como 0 microscoépio
e o telescopio, por exemplo, e ainda aquelas que intensificam a campo de
comunicacgdo. Quanto as tecnologias que ampliam esse campo comunicacional, o

autor destaca:

As tecnologias que estendem a capacidade de comunicacdo do homem,
contudo, existem ha muitos séculos. As mais importantes, antes do século
dezenove, sdo a fala tipicamente humana, conceitual (que foi sendo
desenvolvida aos poucos, desde tempos imemoriais), a escrita alfabética
(criada por volta do século VII a.C), e a imprensa, especialmente o livro
impresso (inventada por volta de 1450 d.C.). Os dois ultimos séculos viram
0 aparecimento de varias novas tecnologias de comunicagdo: o correio
moderno, o telégrafo, o telefone, a fotografia, o cinema, o radio, a televisdo
e o video. Mais recentemente, como veremos, o computador se tornou um
meio de comunicacdo que engloba todas essas tecnologias de
comunicacao anteriores. (CHAVES, 1999, p. 1).

Ainda, segundo Chaves (1999, p.3), as tecnologias centradas no uso do
computador passaram a se desenvolver de maneira mais efetiva a partir dos anos
70. No campo da tecnologia da educacdo, mesmo observando que objetos
corriqueiros fazem parte dessa tecnologia, a ideia central hoje esta interligada ao
uso do computador e da rede mundial de computadores. Assim, de acordo com

Cysneiros:

A tecnologia do quadro e giz pode ser usada para mostrar um esquema de
aula, copiar um trecho de um livro, demonstrar uma equagéo, atribuir
tarefas, resumir pontos de uma exposi¢cado oral, etc. Por fim, embora o
quadro de giz seja mais utilizado pelo professor, eventualmente tal
tecnologia pode ser usada por um ou mais alunos, no contexto de uma aula
ou de uma atividade de estudo em grupo. O quadro de giz também pode
ndo ser uma tecnologia educacional, quando usada, por exemplo, em um
jogo de sinuca. (CYSNEIROS, 2000, p.3).
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Cysneiros (2000) afirma, ainda, que determinado objeto pode ser considerado
como tecnologia, dependendo do seu uso na escola. Assim, nem tudo que
utilizamos na escola, mesmo sendo um objeto tecnoldgico, pode ser considerado

como uma tecnologia educacional, pois, como destaca:

O computador pode ser varias tecnologias educacionais, mas também uma
tecnologia ndo educacional. E uma tecnologia educacional quando for parte
de um conjunto de ag¢des (praxis) na escola, no lar ou noutro local com o
objetivo de ensinar ou aprender (digitar um texto de aula, usar um software
educacional ou acessar um site na Internet), envolvendo uma relagdo com
alguém que ensina ou com um aprendiz. No entanto, o computador ndo é
uma tecnologia educacional quando empregado para atividades sem
qualquer relagdo com ensino ou aprendizagem, como o controle de estoque
em uma empresa. Do mesmo modo, uma maquina copiadora pode ser ou
ndo uma tecnologia educacional. Reafirmando, apenas o objeto material em
si ndo é suficiente para caracterizar a especificidade da tecnologia.
(CYSNEIROS, 2000, p.3).

Sendo assim, compreende-se que sé tratamos da tecnologia educacional
quando ela se d4 com um fim educativo. E importante saber o que se quer com
determinada acado desenvolvida em sala da aula, para a qual intencionalidade é
fundamental. O mesmo se da com a utilizagado de softwares educativos: 0 seu uso,
no contexto educacional, serve como uma ferramenta de aprendizagem.

As tecnologias na educagdo, principalmente, com os recursos da web,
segundo Chaves (1999, p.3), ajudam a criar ambientes propicios para possibilidades
de aprendizagem mediada pela tecnologia. E preciso compreender, contudo, que,
mesmo que essa aprendizagem tenha como viés a tecnologia, ha, por tras dessas
plataformas, pessoas que desenvolveram todo esse conhecimento inserido nas

redes de computadores. Assim, o autor destaca que:

Nao ha duvida de que atras da tecnologia ha outras pessoas, que preparam
0s materiais e os disponibilizam através da rede. Quando alguém usa os
recursos hoje disponiveis na Internet para aprender de maneiras
automotivadas e exploratérias, ele usa materiais de diferentes naturezas,
preparados e disponibilizados em contextos os mais variados nao raros sem
qualquer interesse pedagdgico, e ele faz isso de maneira totalmente
imprevisivel, que, portanto, ndo pode ser planejada, e num ritmo que é
totalmente pessoal e regulado apenas pelo desejo de aprender e pela
capacidade de assimilar e digerir o que ele encontra pela frente. (CHAVES,
1999, p. 4).

Segundo Pereira (2009, p.1), os avangos tecnoldgicos invadiram nosso
cotidiano e, dessa maneira, € quase impossivel pensarmos em viver sem a
informatica e outras formas de tecnologia, pois muitas agbées do nosso dia a dia
dependem delas, como o simples uso de um caixa eletrénico no banco, ou mesmo a

compra de um item no supermercado. Assim, entende-se que a tecnologia é
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utilizada de maneira ampla, possibilitando uma nova experiéncia de aprendizagem.
O mesmo ocorre no ambiente escolar, onde o uso da tecnologia tende a modificar
também a maneira como se ensina e como se aprende, como podemos observar a

partir dos apontamentos de Cysneiros (2000, p.5):

Tecnologias também ndo sdo neutras em muitos outros aspectos. Sua
chegada a escola mexe com o espago fisico, com a formagédo de
professores, com a economia escolar, com as relagdes sociais entre pais e
escola, alunos e professores, entre os proprios alunos. S&o relagdes
dialéticas, onde tecnologias influenciam pessoas e pessoas adaptam
tecnologias a condigbes ambientais, sociais, as necessidades e limitacdes
de cada situacdo. Num nivel macro, mexe com a economia, com a
arquitetura, o meio ambiente, as estruturas sociais. (CYSNEIROS, 2000,

p.5).

Ainda que a introducdo das tecnologias como o uso de computadores e
aparelhos celulares, possa modificar a dindmica das escolas, sua insergao no
ambiente escolar nos parece inevitavel e dessa maneira é necessario lidar com elas.
Sendo assim, nos estudos das tecnologias na educacgdo, entende-se que elas
podem ser classificadas de acordo com trés formas de utilizacdo. Para Chaves
(1999, p.4), elas podem ser utilizadas em apoio ao ensino presencial; em apoio ao
ensino a distancia; e, ainda, em apoio a autoaprendizagem.

As tecnologias utilizadas como apoio ao ensino presencial sdo aquelas que
tendem a favorecer o trabalho do professor, em sala de aula, enquanto mediador.
Segundo o que consta no Guia de Educacgao e Ensino, disponibilizado no site Canal
de Ensino (2012, p. 01.), dentre os artificios utilizados em sala de aula, e que podem
contribuir para o trabalho do professor, temos o uso do celular. Esse aparato
tecnolégico, em geral, é visto pelos professores como um inimigo, todavia, poderia
ser um aparato de grande valia no trabalho em sala, uma vez que oferece uma série
de ferramentas capazes de auxiliar o aluno no seu desenvolvimento e
aprendizagem.

A lousa digital, conforme apresentado no mesmo documento (2012, p. 01.),
representa também uma inovacdo em sala de aula, confere a possibilidade de
interacdo com os conteudos, uma vez que funciona como um imenso computador,
além de, com o uso da caneta otica, o professor conseguir fazer consideragdes,
como em uma lousa comum.

O uso dos microscépios comuns, atualmente, deu lugar a microscépios com
tablets. Esses microscopios mostram a imagem em HD e, dessa maneira, a imagem

captada pode ser projetada para toda a sala de aula de uma unica vez. Ha ainda os
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laboratérios virtuais, onde os alunos podem realizar experiéncias de maneira virtual
e, assim, simular atividades. Trata-se de maneiras de interagir com os conteudos de
sala de aula, porém de forma segura e divertida.

De acordo com o Guia de educagao e ensino (2012, p. 01.), ha a plataforma
da P3D° softwares que contém inimeros objetos em trés dimensdes, que
possibilitam uma experiéncia mais realista dos conteudos escolares. Também
oportunizam aos alunos a realizacdo de uma descoberta, por exemplo, pelo corpo
humano com a ferramenta em trés dimensdes, podendo interagir de diferentes
maneiras, aproximando e girando as imagens. A plataforma pode ser utilizada com
outros conteudos de diferentes campos dos saberes.

Outro instrumento tecnoldégico € a mesa interativa, utilizada para auxiliar na
area da alfabetizagdo. Trata-se de um equipamento que permite que até seis alunos
possam interagir ao mesmo tempo, realizando diferentes atividades como se
estivessem brincando. Consideramos o uso de jogos dessa modalidade importante,
pois motivam os alunos na realizagdo de atividades didaticas e despertam o
interesse em diferentes areas.

As tecnologias em apoio ao ensino a distancia também sao muito comuns na
area educacional. Todavia, mesmo diante de todas essas possibilidades
tecnologicas, a presenga do mediador € essencial. Conforme destaca De Almeida
(2003)

A integracao entre a tecnologia digital com os recursos da telecomunicagéo,
que originou a internet, evidenciou possibilidades de ampliar o acesso a
educagao, embora esse uso per si ndo implique praticas mais inovadoras e
nao represente mudancas nas concepgdes de conhecimento, ensino e
aprendizagem ou nos papéis do aluno e do professor. No entanto, o fato de
mudar o meio em que a educagdo e a comunicagdo entre alunos e
professores se realizam traz mudangas ao ensino e a aprendizagem que
precisam ser compreendidas ao tempo em que se analisam as
potencialidades e limitagbes das tecnologias e linguagens empregadas para
a mediagdo pedagdgica e a aprendizagem dos alunos. (DE ALMEIDA,
2003, p. 3).

Os modelos de educacéao a distancia contemplam aqueles que, por diferentes
motivos, tém dificuldade em acompanhar o cotidiano de uma escola. A educagao a
distancia rompe com a barreira fisica de espaco entre as pessoas e, muitas vezes,
também com a barreira do tempo, dando autonomia de estudo ao aluno, mesmo

assim, ainda com a figura do professor como mediador desse processo. Esse

® Plataforma que desenvolve varios conteudos educacionais em realidade virtual
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profissional € considerado um agente que acompanha e faz a preparacdo desse
material, disponivel por meio online, com o apoio geralmente de uma plataforma.
Dessa forma, De Almeida (2003, p.4) refor¢a a ideia de que somente oferecer
as TICs — Tecnologia da Informagdo e da Comunicagdo —, por meio do ensino a
distancia, ndo garante o aprendizado. E preciso, portanto, que o préprio aluno nesse

caso seja agente responsavel pela organizagcao do seu aprendizado. Com isso:

Utilizar as TIC como suporte a EaD apenas para pbr o aluno diante de
informagdes, problemas e objetos de conhecimento pode nao ser suficiente
para envolvé-lo e despertar nele tal motivagéo pela aprendizagem levando-o
a criar procedimentos pessoais que lhe permitam organizar o préprio tempo
para estudos e participacdo das atividades, independente do horario ou
local em que esteja. E preciso criar um ambiente que favoreca a
aprendizagem significativa ao aluno, disponibilize as informagdes
pertinentes de maneira organizada e, no momento apropriado, promova a
interiorizagao de conceitos construidos (DE ALMEIDA, 2003, p.4).

Tem-se, ainda, o uso de tecnologias em apoio a autoaprendizagem. Assim, 0s
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, denominados AVAs dao, bem como na
educacado a distancia, a énfase necessaria a um trabalho auténomo. Diferentes
softwares e aplicativos também possibilitam a autoaprendizagem, isso por se
tratarem de plataformas de interfaces simples que n&o requerem a necessidade de
um professor, ou tutor, a todo tempo junto com o aluno. Dessa maneira, basta ao
professor desenvolver, posteriormente, uma forma de avaliagcdo desse processo de
autonomia.

Sendo assim, como explica Coscarelli (2016, p. 11), as tecnologias digitais,
hoje disponiveis na maioria dos aparelhos celulares e que sdo também amplamente
utilizadas pelas diferentes camadas sociais, servindo como meio de produgao,
comunicacdo e disseminacao dos saberes, precisa além de ser utilizado, ser
também bem compreendida nos espacos escolares.

Quando se tem clareza do uso dessas tecnologias na escola, os estudantes
poderao nao somente utiliza-las na sala de aula, como também incorporar 0 uso
desses aparelhos em suas vidas, em um interesse comum no que a autora chama

de Novas Tecnologias de Informagao e Comunicagédo — NTIC.
3.3 A Cultura Maker e o espacgo escolar

O desenvolvimento da cultura maker surge da perspectiva de interacéo entre

pessoas com focos de interesses em comum. Segundo Gavassa (2015, p. 2), essas
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sao as primeiras movimentacgoes e reflexdes com o propodsito do “faca vocé mesmo”.
Nesse caso, entende-se a cultura maker, no contexto contemporaneo como um

agente democratizador. Como mostra Cabeza (2016):

isto acontece em varias formas: oferecendo as pessoas independéncia e
autoconfianga, libertacdo da ajuda profissional, proporcionando uma
oportunidade para criar significados e identidades pessoais nos artefatos e
nos seus préprios ambientes, facilitando a todos a pratica de atividades
anteriormente ligadas a um género ou classe. Atkin considera que qualquer
atividade DIY', pode ser vista como uma democratizagdo do processo
produtivo, permitindo a liberdade na tomada de decisdo e controle,
proporcionar autossuficiéncia (sis) e independéncia financeira. (CABEZA,
2016, p.147).

O movimento maker, entdo, surge da necessidade de um grupo especifico de
pessoas, com interesses em comum, e que, por isso, viu a possibilidade de
aprofundar os seus conhecimentos acerca de um produto que quisesse construir,
como uma cadeira, uma ferramenta etc. Dessa forma, por meio do compartilhamento
de ideias e interesses, objetiva-se encontrar formas de produzir esses materiais,
assim como melhorar sua execugao e custo, dando acesso a um maior numero de
pessoas para que possam, também, construir seus objetos ou se utilizar daqueles ja
elaborados, melhorando-os ou modificando-os de acordo com suas necessidades.

De acordo com Gavassa (2015, p. 2), esse compartihamento se da por
diferentes meios, dentre eles a linguagem de programacao; os diagramas; os textos;
e, até mesmo, demonstragdes gravadas em videos. Isso possibilita a utilizagado de
meios para alavancar e tornar mais agil a criacdo de prototipos, igualmente
disponibilizando ferramentas necessarias para a sua produgdao. A ideia é
compartilhar ferramentas como impressoras comuns, impressoras 3D, kits de
roboticas e outros aderecos possiveis. Consequentemente, isso da a oportunidade,
aqueles que se interessam, de criar diferentes dispositivos, e mais, de partilharem
suas producdes com outros interessados, uma vez que, nessa producao
compartilhada, faz-se uso do que é denominado por cédigo aberto. Isto €, um
protétipo, ou ideia para a producao de algo que outras pessoas poderao modificar,

melhorar ou compartilhar. Como considera Gavassa:

Exatamente pelo fato dos (sis) produtos serem origem das trocas de
diversos “inventores”, uma das principais caracteristicas desse momento é o
cédigo aberto, que permite 0 acesso e recriagao / co-criagdo a qualquer um
por meio de documento e manuais disponiveis na rede. As novas criagdes e
invengdes também fazem parte desse universo, sendo que 0s mesmos
normalmente sado trabalhados nas casas desses individuos, em suas

“Diyéa sigla da expressao em inglés Do It Yourself, que significa “Faca Vocé Mesmo”, na tradugéo
para a lingua portuguesa
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garagens ou em lugares com recursos para producdo limitada desses itens.
(GAVASSA, 2015, p. 2).

Certamente o uso do cddigo aberto na elaboragéo de diferentes produtos, ou
seja, de protétipos disponiveis para uso em rede, fez com que as pessoas tivessem
acesso a produtos que, antes, possivelmente teriam dificuldade de acessar.
Segundo Gavassa (2015, p. 2), os langamentos da Revista Maker Movement e a
Feira Maker, datados de 2005 e 2006, respectivamente, fortaleceram esse
movimento. Assim, também, surgiu o Manifesto Maker, em que se define o que
caracteriza essa cultura que, de acordo com Gavassa (2015), todos podem ser
maker, ou seja, podem produzir 0 que quiserem, ser criativos, trocando e
compartilhando ideias,

Nesse sentido, observamos, entédo, que a cultura maker, ou seja, essa cultura
de criagcao, e de compartilhamento de ideias, tem motivado os especialistas na area
de educagao, dado que, cada vez mais, eles fazem uso de diferentes tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem. Com isso, verifica-se a possibilidade de
utilizacdo do conceito de cultura maker no ambiente formal de educacido nas

escolas. Conforme destaca Gavassa:

De fato, pesquisas recentes sobre o uso das TIC na educagao revelam que
a adogdo de tais aparatos nos espagos educativos demanda que seja
projetos pedagdgicos comunicacionais muito bem elaborados e
estruturados, pois caso isso seja feito de forma indevida pode resultar até
em prejuizo para o processo de aprendizagem (HATTIE, 2012). E o
acompanhamento dessas atividades tem indicado que a viabilizagao de
acbes pedagdgicas demanda que no planejamento destas esteja inserido o
plano de agbes comunicacionais que viabilizardo as primeiras. (GAVASSA,
2015, p.3).

Assim, se, por um lado, a utilizagdo das mais diversas tecnologias € cada vez
mais frequente no dia a dia dos alunos — seja pelo uso de celulares, conectados ou
nao a Internet, do acesso as redes sociais, como Facebook, Instagram e Twitter; ou
seja, ainda pelo uso de tecnologias, hoje consideradas simples, mas, comumente
utilizadas em seus lares e/ou na sala de aula, como aparelhos de radio, televisao,
DVD, retroprojetores etc. —, por outro, a autora, anteriormente citada, destaca que o
uso dessas tecnologias requer, no processo de ensino e aprendizagem, um
planejamento mais bem elaborado e estruturado.

Diante disso, € imprescindivel que a escola trabalhe os saberes que

constituem o nucleo do curriculo, tendo em vista, sobretudo, a formacgao de cidadaos
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globalizados e criticos, com isso, identificados por Morin no livro Os sete saberes

necessarios a educacgéo do futuro (2001):

O conhecimento do mundo como mundo é necessidade ao mesmo tempo
intelectual e vital. E o problema universal de todo cidaddo do novo milénio:
como ter acesso as informagdes sobre o mundo e como ter a possibilidade
de articula-las e organiza-las? Como perceber e conceber o Contexto, o
Global (a relagdo todo/partes), o Multidimensional, o Complexo? (MORIN,
p.35)

A vista disso, compreendemos que o acesso a informacdo é essencial ao
desenvolvimento do aluno contemporaneo, ou como também se denomina o nativo
digital. E preciso deixar claro, contudo, como é entendido esse nativo digital.
Segundo John Palfrey e Urs Gasser (2011), sdo aqueles que nasceram depois de
1980, quando as tecnologias digitais chegaram online. Essa geragao, além de ter
nascido em meio a essas novas tecnologias, ainda possui as habilidades
necessarias para utiliza-las:

Vocé os vé em toda parte. A garotada adolescente com o iPod, sentada a
sua frente no metrd, digitando freneticamente mensagens em seu telefone
celular. O inteligente garoto estagiario de verdo do seu escritério, a quem
vocé pede ajuda quando o seu programa cliente de e-mail falha. A garotada
de 8 anos que consegue bater vocé em qualquer videogame — e também
digita mais rapido que vocé. Até sua sobrinha recém-nascida em Londres,
que vocé ainda ndo conheceu, mas a quem ja esta ligado devido a série de
fotos digitais que chegam toda semana. (PALFREY & GASSER, 2011, p.
11)

Tendo isso em vista, o que se faz necessario € articular os saberes do aluno
nativo digital com os saberes escolares, pois, assim, poderdo utilizar desses
conhecimentos de maneira consciente e usual, seja dentro de sala de aula, seja no
mundo externo ao ambiente escolar. Dessa forma, nesta presente pesquisa,
buscamos formas de aprimorar o uso dessas informagdes no ensino da Lingua
Portuguesa, e, de igual modo, refletirmos a respeito das possibilidades de uso
desses diferentes saberes, no contexto escolar.

Portanto, com essa nova Era de inovagao que surgiu com a descoberta de
diferentes formas de criar, inventar e trabalhar, a base de nossa proposta esta
atrelada a ideia de cultura maker, que, segundo Gavassa (2015, p. 2), foi
responsavel pela revolugdo em diferentes industrias, como a cultura dos
computadores. Ainda segundo a mesma autora, no conceito maker, cada individuo
pode construir modificar ou fabricar seus proprios objetos, sendo possivel fazer com

que o aluno reflita sobre o funcionamento e a elaboragao de diferentes tecnologias.
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Dessa forma, se faz necessario levar essa discussdo para a sala de aula,
onde serédo utilizados os conceitos da cultura maker para a realizagao de diferentes
propostas nas aulas de Lingua Portuguesa, tal como a pesquisa realizada de
maneira autbnoma e responsavel, verificando, por meio da intermediacdo do
professor, a confiabilidade dos ambientes virtuais consultados.

Os materiais pesquisados pelos alunos devem ser compartilhados, para que
outros alunos possam contribuir para a sua alteragao e melhoria. O acesso de outros
estudantes a esse material, bem como do nucleo escolar, possibilita a ampliagao de
diferentes saberes, como o que se pode da, por exemplo, por meio do uso do
aparelho celular com a utilizagdo do QR-Code"".

No ambiente escolar, o conceito “Faga Vocé Mesmo” pode funcionar como
um agente democratizador, conforme salienta Cabeza (2016, p. 145). Isso acontece
porque além de possibilitar as pessoas a independéncia; a autoconfianca; a
criatividade, pelo fato de criarem aquilo que desejam; também possibilita a
construgcdo de uma identidade a partir do que produzem.

A ideia de compartilhamento € um dos pilares da proposta de cultura maker,
na qual o que é produzido deve ser compartiihado com aqueles que desejam
também iniciar a criagdo de algo. Dessa maneira, almejamos utilizar o conceito da
cultura maker no ensino da Lingua Portuguesa. Isto €, desejamos mostrar aos
alunos que cada um pode desenvolver diferentes saberes e compartilha-los com os
demais, transformando o aprendizado em uma grande rede colaborativa de ideias,
propostas e conhecimento. Assim, de acordo com Ribeiro (2017, p. 27), o aluno
aprende a buscar informacgdes corretas; a ampliar a capacidade critica de avaliar as
informagdes; e ainda a analisar o desenvolvimento de uma atividade maker, na qual
essas agoes podem contar com a intermediag¢ao do professor.

Tendo essas questdes em mente, e mais, vivenciando nas aulas de lingua
portuguesa inumeros momentos em que os alunos demonstram falta de interesse
pelas tematicas propostas, de cunho mais tradicional ou ainda amparadas apenas
pelo livro didatico, acreditamos que a possibilidade de atrelar a aprendizagem de
lingua a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, de maneira significativa, podera

aproximar o aluno de praticas de leitura, de forma também significativa. Além disso,

1 Cadigo de barras bidimensional que pode ser escaneado usando a maioria dos telefones celulares
equipados com camera. Esse codigo é convertido em texto, um enderego URI, um numero de
telefone, uma localizagédo georreferenciada, um e-mail, um contato ou um SMS.
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pensamos na importancia de construir praticas que contemplem a cultura na qual os
alunos estao inseridos, seus reais interesses e principais anseios, numa dinamica de

valorizacdo e utilizagdo dos multiletramentos.
3.4 Gamificagao

O termo gamificagdo, segundo Fadel, Ulbricht, Batista e Vanzin (2014)
compreende a aplicagao de elementos de jogos em atividades de nao jogos, ou seja,
faz-se uso de aspectos dos games em situagdes que ndo o sdo. Um exemplo
simples é aquele em que o professor bonifica 0 aluno com uma estrelinha para
gratifica-lo por uma tarefa bem feita. Assim, cada vez que essa tarefa melhora o
discente recebe mais estrelinhas, semelhante ao que acontece nos jogos de
videogame. Esse € um exemplo de gamificagao.

Os elementos dos games surgem como mais uma possibilidade metodolégica
a ser utilizada em sala de aula, isso porque os elementos dos jogos oferecem
estratégias que também contribuem no processo de aprendizagem dos alunos. Além
disso, novas teorias, como a teoria do Flow’? (DA SILVA, 2014), demonstram que,
juntamente com a gamificagdo, elas podem estabelecer novas formas de criar
motivacdo e engajamento, o que contribui de maneira significativa para aquele que

esta aprendendo.

o)
(Alio)

Ansiedade

Estado de
Flow

Desafio

(Baixo)

iy { Baixo) Habilidade (At}

Figura 1 - Representagao das sensagoes antes da atingir o estado de Flow.
Fonte: Gamificagado na educagao.

12 E um estado mental atingido quando se esta totalmente envolvido em uma atividade é uma
condicao de foco absoluto que torna qualquer atividade espontanea e produtiva.
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Dentre as varias contribuicdes em se desenvolver o conceito de gamificagao,
uma das mais importantes € a de contribuir para a socializagdo, o que € um dos
pilares da cultura maker, ja que € por meio da socializagdo que se da o
compartilhamento de ideias.

Nesse sentido, a gamificagdo na educagdo surge como mais uma
possibilidade de inovacdo em sala de aula e ainda como mais um recurso didatico,
uma vez que os jogos sdo envolventes e agradam a maioria dos alunos.

De acordo com Coscarelli (2016, p. 13), podemos ainda aprender muito com
os jogos de video games, utilizando-os, como ja dito, como recurso pedagdgico e
que unem a aprendizagem e o prazer, que nao deveriam nunca ter sido separados,
uma vez que esses desenvolvem elementos como memodria, criatividade, raciocinio,
solucdo de problemas, trabalho colaborativo e possibilidade de lidar e superar

frustracoes.
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4. ELABORAGAO E APLICAGAO DE PROPOSTAS DE TRABALHO COM
TECNOLOGIA E MULTILETRAMENTOS NA ESCOLA

A luz dos estudos de Vygotsky (1999), reconhecemos a relevancia em se
compreender a nogao de interagao, isso pelo fato de se tratar de um processo
essencial para o desenvolvimento da cultura maker, um dos pilares dessa proposta
de trabalho de atividades em Lingua Portuguesa. Sendo assim, desenvolvemos
propostas que acreditamos favorecer a interacdo entre os alunos, por meio de
praticas de leitura e escrita. Ao observamos a necessidade de oferecimento aos
alunos de uma educagao emancipadora, na qual eles mesmos possam construir e
compartilhar conhecimento, os pressupostos que perpassam o ideal da cultura
maker sao bastante condizentes com uma pratica geradora de autonomia.

Nesse sentido, integrar as praticas que se utilizam de diferentes tecnologias
serve como mais um recurso didatico que favorece o processo de ensino e
aprendizagem, considerando que “a tecnologia educacional € definida em sentido
amplo, como ferramentas e recursos que sédo usados para melhorar o ensino, a
aprendizagem e a investigagao criativa” (JOHNSON, 2015, p. 34).

Pensando nisso, construimos e aplicamos diferentes propostas, buscando
corresponder ao objetivo inicial de propor atividades que favoregam a aprendizagem
e o0 gosto pela leitura em Lingua Portuguesa com o uso de diferentes tecnologias,
bem como propostas de multiletramentos.

Primeiro uma proposta teste com a utilizagdo do celular atrelado a tecnologia
QR code. A proposta dois refere-se a atividade com o uso de QR-Code que nao
pode ser aplicada. A proposta trés trata-se de uma atividade de gamificagao do livro
O capital para criancas, de Karl Marx, adaptacdo de Joan R. Rieira. Por fim, na
proposta quatro, realizamos uma atividade colaborativa de retextualizagédo do livro

Extraordinario, de R.J. Palacio.
4.1 Proposta 1 - Aplicacéo do Projeto Piloto para teste da ferramenta QR-Code

Considerando a etapa de pré-analise proposta por Bardin (1977), apds as
leituras que subsidiariam a pratica e a exploragdo desse mesmo material
bibliografico, a primeira proposta de inser¢cao de praticas de letramento digital em

atividades de leitura foi desenvolvida com a ideia inicial de trabalharmos com o uso
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de aparelhos celulares e da tecnologia de QR-Code. Dessa maneira, foi planejada
uma atividade, que, posteriormente, aplicamos como teste. Com isso, tinhamos o
proposito de verificar a funcionalidade da ferramenta e do uso do celular, antes da
aplicagao na escola.

A proposta configurava-se em como pode se dar a utilizagdo do celular e do
QR-Code como ferramenta de ensino. Para entender o que € um QR-Code, Prass
(2011) explica tratar-se de um codigo de barras em 2D que pode ser escaneado pela
maioria dos aparelhos celulares que tém camera fotografica. Dessa maneira, esse
cbdigo, apds a decodificagcado, passa a ser um trecho de texto e/ou um link que ira
redirecionar 0 acesso ao conteudo publicado em algum site ou material pré-
disponibilizado em outros formatos por aquele que criar o codigo.

Inicialmente criado pela empresa japonesa Denso-Wave, em 1994, para
identificar pegas na industria automobilistica, desde 2003, o QR-Code é usado para
adicionar dados a telefones celulares através da camera fotografica. Os codigos QR
Codes estdo sendo usados em muitas revistas, campanhas publicitarias e até em
games, como o Homefront para divulgacdo de mensagens e dicas do jogo. (PRASS,
2011, p. 01.).

QR-CoODE GENERATOR
Content type

() WRL G“ Text () Phone Mumber () SHS

Criando um R Code personslizado.

Figura 2: Como gerar um QR-Code

Na figura 1, o codigo QR-Code foi criado por meio de um site https://br.qr-

code-generator.com, e, como exemplificagédo, a escolha de seu conteudo foi “Texto”.
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Assim, é possivel inserir um texto com limite de caracteres e, depois, gerar o codigo,
como é possivel visualizar na imagem. Esse cédigo QR-code, que contém a imagem
digitada, deve ser lido com o uso da camera do celular, enviado via mensagem, e-
mail ou impresso, por exemplo. Deve-se posicionar a camera do celular em direcéo
ao coédigo, assim como é feito com a leitura de cédigos de barras, e logo que € lido
ele encaminha o usuario ao conteudo pré-definido. Caso o conteudo do QR-Code
leve a um site, € necessario possuir acesso a Internet para visualiza-lo.

Na aplicacdo desse Piloto, aproveitamos para realizar os primeiros testes da
ferramenta a ser utilizada com os educandos. Uma vez que estavamos em periodo
de férias escolares, em janeiro de 2018, aplicamos para um grupo de professores
em um contexto de formacéo continuada. Abaixo apresentamos a proposta como a

concebemos e comentarios sobre a aplicagao:.

Objetivo principal

Realizar teste com a ferramenta QR-Code nos aparelhos celulares.

Local da Aplicagao e comentarios

Essa primeira proposta foi realizada, inicialmente, numa formagéo de
professores da Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. Nesse
encontro, falamos sobre a tematica a ser desenvolvida no trabalho com QR-Code,
cultura maker e o uso de tecnologias na educacdo. O curso foi realizado em 25 de
Janeiro de 2018, em um Colégio particular, na ocasido do planejamento dos
professores para o ano letivo referido. Trata-se de um colégio particular de médio
porte, localizado na cidade de Sao Bernardo do Campo, que atende desde a
Educacao Infantil até o Ensino Médio. Conta ainda com uma faculdade conveniada

que utiliza o espaco da escola.
Publico e espago de formagao
A formagéo foi desenvolvida para um grupo misto de professores que leciona

desde a Educacéo Infantil até o Ensino Médio, em diferentes disciplinas e areas do

conhecimento. Utilizamos como espaco principal o Laboratério de Informatica, onde
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foi possivel explanar conteudos acerca da tematica pesquisada: Ensino e
Aprendizagem de Lingua Portuguesa, mais especificamente por meio de
ferramentas tecnologicas e da cultura maker. Iniciamos o trabalho com a
apresentacdo do video “Revolucdo Maker”: tire as ideias do papel e faca vocé
mesmo, com duragao de 4 minutos e 23 segundos, em que se definia o significado
de maker, juntamente com a apresentacéo do espago FAB LAB LIVRE SP.

Em seguida, exemplificamos aos professores diferentes vivéncias em sala de
aula com a utilizagao do conceito de cultura maker. O objetivo principal, nesse ponto,
era dar subsidios suficientes para que os professores pudessem compreender a
proposta do “fagca vocé mesmo”, de acordo com a qual acreditamos ser possivel
fazer com que o aluno possa, além de produzir conhecimento, armazena-lo e
compartilha-lo com o maior numero possivel de pessoas.

Dessa maneira, os professores foram apresentados a algumas ferramentas e
propostas ja utilizadas no laboratério de informatica, das escolas da Rede Municipal

de Educacao da cidade de S&o Paulo, ferramentas como:

e Padlet (utilizado para a elaboragcéo de murais virtuais);

e Poplet (utilizado para a elaboragédo de organogramas e mapas mentais);

e Scratch (utiizado para iniciagdo a linguagem de programagao de
computadores);

e Infograficos (texto multimodal, em que podem ser utilizados, para sua criagao:

palavras, imagens, sons, movimentos, dentre outros recursos).

Apds as apresentagdes, iniciamos um jogo no estilo “Caga ao Tesouro” com a
utilizacdo do QR-Code. Os professores foram avisados com antecedéncia para
baixarem o aplicativo leitor de codigo em seus celulares e, assim, todos com os
celulares e aplicativos em mé&os, iniciou-se a leitura do primeiro codigo colado na
lousa da sala onde estava sendo realizada a formacgao de professores.

Na descricao dessa prpoposta, colocamos também o texto a que eles tinham
acesso por meio do QR-Code, reforgando que, para eles, havia apenas a imagem a
ser lida no celular.

Os QR-Codes foram criados a partir da utilizacdo do site Invertexto.com, para
a transformacgao dos textos em cédigos e armazenagem dos textos no proprio site ou

em outros locais determinados pelos usuarios de forma gratuita.
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Figura 3: Como gerar um QR-Code

A atividade comegou com o primeiro QR-Code para a realizagao da leitura.

Foi trabalhado o seguinte texto e demais atividades, todas de criagao prépria:

Ola!

Aqui comega nosso desafio. O objetivo desse jogo é mostrar como podemos
utilizar os conceitos da Cultura Maker e Gamificagdo para proporcionarmos aos
alunos diferentes recursos que podem ser usados em aula e estdo em suas maos!

Vamos comecar ... busque sua primeira pista no espagco em que os alunos
realizam, com mais frequéncia, atividades fisicas.

O primeiro coédigo encaminhava os professores a préxima dica. Nesse

primeiro QR-Code, eles precisavam decifrar um enigma simples que os levaria até a




56

quadra de esportes. Em seguida, a préxima dica falava um pouco sobre a historia da

escola:

Vocé encontrou a primeira dica.

A Senhora Terezinha Pasqualini Miquilin — Professora de Magistério e
Sociéloga Formada na Fundagdo Santo André com o apoio de seu esposo, Senhor
Manoel Miquilin, iniciaram uma jornada de um sonho desafiador, porém,
empreendedor. Fundaram o Colégio Sdo Carlos com o curso de Madureza, situado
no Largo de Rudge Ramos. Neste mesmo ano, receberam tambéem a autorizag&o
para o funcionamento do curso Supletivo. Que ano foi esse? Com essa resposta,

encontre a proxima pista. Siga o provérbio: "Livros fechados nédo fazem letrados”".

O cdédigo seguinte tinha como indicagdo, para a préoxima pista, a ida a
biblioteca da escola. La, os professores encontraram dois QR-Codes com
possibilidades de respostas para o ano de fundagédo da escola, ou seja, se 0 grupo

utiliza-se o cédigo com a resposta errada, teria que retornar para o cédigo anterior.

Figura 6: QR-Code C

1975 — Va para o patio
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Figura7: QR-Code D

1978 — Va para a secretaria

Figura 8: QR-Code E

1980 — Va para o primeiro andar

Se vocé esta na secretaria ou no primeiro andar, vocé errou. Volte para a biblioteca.

Figura 9: QR-Code F

Aqueles que acertaram a resposta correta, que era 1975, foram levados ao
préoximo cédigo no patio da escola. Esse coédigo contava brevemente as realizagoes
da escola ao longo dos anos, e indicava a proxima dica, referente ao nome do grupo

folclérico do colégio.

Se vocé esta no Patio, vocé acertou.

A escola foi fundada em 1975.
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E na realizagdo desse sonho, muitas coisas aconteceram ao longo dessa
Jjornada. Além da valorizagdo da Educacgéo, a escola sempre teve um olhar especial
para a valorizagdo na cultura brasileira. Assim formou-se um grupo de tradigbes
folcléricas que viajou por varias partes do mundo. Que grupo é esse? Encontre a

proxima dica no espaco que as criangas da Educagéo Infantil mais gostam.

Figura 10: QR-Code G

Remelexo do Brasil — Va até a sala do contador

Figura 11: QR-Code H

Remelexo Brasileiro — Va até a sala da coordenadora

Figura 12: QR-Code |

Remelexo — Va até a cantina
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Figura 13: QR-Code J

A resposta correta levava o participante a conhecer mais sobre a histéria do
grupo “Remelexo Brasileiro” por meio da pagina do grupo no Facebook. Isso se dava
através do link para a histéria do grupo. Nessa etapa, a proposta era mostrar aos
professores que, além dos textos comuns, o QR-Code é capaz de armazenar
diferentes linguagens e textos multimodais, possibilitando a utilizagdo de varios

textos.

Parabéns! O grupo folclérico do Colégio Sdo Carlos se chama Remelexo

Brasileiro. Para saber mais sobre o trabalho do grupo acesse:

https://www.facebook.com/GrupoDeProjecoesfFolcloricasRemelexoBrasileiro/videos/
1519017744790059/. Pagina do Facebook com fotos e videos do grupo.

Prestes a encerrar a atividade, o préximo QR-Code solicitava que os
participantes retornassem a sala de formacdo. Naquele espaco, havia mais um
cbdigo para finalizar, e agradecer a participacéo de todos na realizagado da proposta.
Também se aproveitou a oportunidade para convida-los a produzir seus proprios

codigos:

Agora, se vocé néo é professor de Educacéo Fisica, tampouco gosta de se
exercitar com frequéncia, ja deve estar cansado dessa caminhada. Volte para a sala
de formacgéo.
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Se vocé esta na sala do contador ou na cantina, vocé errou. Volte para a pista
anterior.

Figura 15: QR-Code L

Professores! Agradegco imensamente sua disposicdo em participar dessa
aplicagdo. E com muito prazer que volto a casa em que primeiramente me formei,
nao somente como professora, mas principalmente na minha evolucido enquanto
profissional da educacao e pessoa.

Agora é sua vez !lll Vamos montar seu proprio QR-Code ...
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Demos seguimento a proposta, solicitando aos professores que pensassem
em um plano de aula que pudesse ser, em parte, compartilhado por meio do QR-
Code. Com isso, visava-se compreender as propostas sugeridas por eles. Os
participantes preencheram seu plano de aula, organizados em duplas, utilizando o
sistema de formulario do Google Formulario, disponivel na Internet para organizagao
de dados, como pesquisas, entrevistas, enquetes, avaliagdes, dentre outras

finalidades.
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Figura 17: Criando formulario

Os professores deveriam, entdo, organizar seus planos de aula e, assim,
escolher links de sites que pudessem servir para repertoriar seus alunos nas aulas.
O sistema de formulario do Google permite que o criador receba a confirmacao de
respostas de todos os participantes. Permite, ainda, a realizagdo de tabulagdes de

diferentes tipos, como a elaboragao de graficos, por exemplo.



62

Realizacdo de Plano de Aula utilizando QR-

Code e
.-
Esca fommuldrio sarvind como bese pars & alaborecio oo sau planc e aula Somn o formul@rko e rnlos, ool poesiand
TFanspor es principels Informestes, Tereformenco-n em um o3dign gus Dode sar erniaco eos ahonos i lrenco dHerenies v ]
Tamamani=s, como amal | whatseoo & Imeens, oo asEmebo.
—
—

Enderego de email *

Escreva o nome da area do conbecimento da gual desenvolvera seu planc

Qual comeddo serd desenvelvide no trabalho? Exemplo: Area do Conhecimento:-
Lingua Portuguesa. Conmteddo: Literatura Marginal

Selecions cinco textos multimedais gque possam repertoriar seu alurnos o
desenvolvimento das atividades futuras, colocando os links de acesso (utilize a
farramerma recortar e colar). Exemple: videocs do youtube, reportagenn,
infografices. wideoclipes.

Jual tipo de atividade wocé poderia propor acs alunos wutilizando a ferramenta
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Figura 18: Google Formularios

Apos preencherem as propostas, os professores foram orientados a
transformar os links em codigos, isso pelo site anteriormente citado
https://www.invertexto.com/qrcode. S6 posteriormente foram lidos os textos, por
meio do leitor de QR-Code. Em fungao do tempo, sugerimos enviar apenas o link por
se tratar de uma tarefa relativamente mais simples do que elaborar um texto para
disponibiliza-lo, por exemplo.

Em seguida, apos produzirem os cédigos, os professores foram orientados a
enviar apenas a imagem do cddigo para o e-mail da formadora, com o intuito de se
ter acesso as propostas que cada um deles elaborou para sua sala. Ao abrir o e-mail
com a imagem do codigo, ndo € necessario imprimir a imagem para realizar a leitura,
dado que ela foi produzida pela tela do computador com o uso do celular. Alguns
cbédigos nao funcionaram, o que nos fez compreender que havia uma porcentagem

de falha na leitura ou, até mesmo, na geragao dos codigos pelos professores.
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A falha nos codigos reforca a ideia da necessidade do planejamento,
reconhecer os equipamentos utilizados em sala de aula e considerar possiveis

limitagoes.

Figura 21: QR-Code P
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Figura 24: QR-Code S

Observamos, por meio da aplicacdo da ferramenta, as suas diversas
possibilidades de uso, bem como as possiveis melhorias que precisam ser
realizadas antes de sua aplicagdo. Foi possivel observar, por exemplo, que é
extremamente necessario testar os codigos antes de utiliza-los em sala, uma vez
que alguns deles ficaram ilegiveis. Os codigos foram testados no dia anterior a
aplicagao; dessa maneira, nos certificarmos que eles estariam prontos para a leitura,
nao apresentando nenhuma falha técnica que inviabilizasse o desenvolvimento do

trabalho.
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Quanto a participagao dos professores, observamos que o grupo teve atitude
proativa durante a atividade, envolvendo-se em todo o processo e buscando
compreender a légica da dinamica. Prontamente, eles realizaram as tarefas em
grupo, demonstrando como essa pratica poderia se dar com os alunos. Além disso,
eles comentaram a proposta e mencionaram como poderiam utiliza-la para aprimorar
alguns projetos ja desenvolvidos na escola, o que para nos € um fator positivo.

Observamos que o trabalho com o uso do celular, bem como a elaboracéo do
cédigo QR-Code - inicialmente nessa aplicagdo voltada para professores —
possibilitou que os educadores participantes pudessem vislumbrar a possibilidade do
uso dessa ferramenta didaticamente. Com isso foi possivel criar um contexto
favoravel ao desenvolvimento da autonomia, e do rompimento de eventuais barreiras
quanto a crencga de que é impossivel desenvolver o conceito de Cultura Maker, no
Ensino da Lingua Portuguesa, tendo em vista, especialmente, um processo mediado

pelo aparelho celular, ferramenta bastante usual entre os estudantes.

4.2 Proposta 2 — Utilizagado do celular e do QR-Code como ferramenta de ensino:

uma proposta sem aplicacao

Apesar do planejamento dessa proposta, a atividade sofreu alteragdes no
ambiente escolar, devido a questdes de ordem administrativa. E importante observar
que, as constantes modificacdes na instituicdo escolar fazem com que até mesmo
um planejamento bem organizado, ndo seja executado de maneira eficaz, ou mesmo
da forma como o professor gostaria que ocorresse. Durante o ano letivo em que nos
propusemos a colocar em pratica a projeto com o QR Code, enfrentamos, além das
demandas comuns pertinentes a sala de aula, um periodo de greve que inviabilizou
a execugao dessa proposta. Abaixo apresentamos o que era a proposta planejada
que, diante das imprevisibilidades, como greve de professores e alteracédo do

calendario escolar, nao foi possivel ser aplicada.

Uso de dispositivos moveis (celulares) e do QR-Code (grafico 2D com informacgdes

pré-estabelecidas).

Objetivos
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Propiciar aos alunos o uso de diferentes ferramentas tecnoldgicas,
desenvolvendo, assim, propostas em Lingua Portuguesa por meio das teorias da

cultura maker “Faga vocé mesmo”.

Materiais utilizados

Dispositivos moveis (celulares) e microcomputadores.

Método

Observando a importancia e a necessidade do desenvolvimento da interagao,
bem como do compartilhamento de ideias, o projeto em questao visa a contemplar
as praticas de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa, por meio de recursos
tecnolégicos que serdo produzidos por meio do celular. A ideia inicial, aqui
explanada, buscara desenvolver, com um grupo de alunos monitores de Leitura e
Informatica Educativa, diferentes propostas de trabalho de Lingua Portuguesa,
explorando, principalmente, as tematicas relacionadas a Poesia Slam e Batalha de
Poemas.

O material selecionado sera organizado pelos alunos e, dessa maneira,
poderao criar e alimentar o cédigo com esse material que sera compartilhado por
meio do QR- Code. Para gerar um codigo QR-Code, sera utilizado um site que
disponibiliza esse servigo, também encontrado gratuitamente em alguns deles, com,
por exemplo, nos sites br.qr-code-generator.com e finalite.com.br. Para a criagao
dos conteudos que serao disponibilizados no cddigo, ha inumeras possibilidades,
como incluir enderegos eletrénicos, imagens e textos em diferentes formatos, por

exemplo.

Proposta

Sera realizada com uma turma de Monitores de Leitura e Informatica
Educativa em uma escola publica do municipio de Sdo Paulo que atende alunos do
5° e do 7° anos do Ensino Fundamental. Devera ser solicitado, previamente, que os
alunos tragam os celulares com o aplicativo leitor de QR-Code, de modo que
possam produzir o codigo em que serdo encontrados diferentes tipos de textos a

serem trabalhados em sala de aula.
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Além disso, as produgdes dos alunos, baseadas nas leituras acessadas pelo
QR-Code, também poderao ser compartilhadas por meio de um novo cédigo, a partir
do qual todos terdo acesso ao trabalho realizado pelos outros, gerando, dessa
forma, uma rede de compartilhamento de ideias.

No laboratério de informatica educativa os alunos deveréao:

e Ultilizar diferentes formas de pesquisa, como pesquisas online ou na sala de
leitura para selecionar textos sobre o contexto histérico do Slam;

e Pesquisar a origem da poesia marginal e selecionar os poemas referentes a
essa tipologia textual para analisar posteriormente;

e Compreender, por meio da leitura, os principais assuntos tratados na poesia
marginal e, assim, possibilitar com que o aluno faga relagdes entre o texto
escrito e sua propria realidade;

e Disponibilizar o material para o compartilhamento por meio do QR-Code

criado e alimentado pelos alunos;

O professor da sala de leitura podera sugerir propostas de criagdo para os
alunos, de modo que sejam compartilhadas por meio do QR-Code.

No ambiente da Sala de Leitura, os alunos deverdo realizar atividades
similares aquelas realizadas na Sala de Informatica, porém com o recurso de outros
portadores disponiveis no ambiente (livros, revistas, jornais, etc.). Os alunos deverao
também criar possibilidades para que os portadores selecionados, na sala de leitura,
possam ser disponibilizados a todos os envolvidos, utilizando dos recursos
tecnoldgicos disponiveis no celular (cAmera, bluetooth, scanner dentre outros).

Para a selecdo do material, os alunos utilizardo das ferramentas tecnoldgicas
como acesso a Internet, notebooks e aparelho celulares. Ja na sala de leitura,
poderdo fazer uso das ferramentas a que tiverem acesso. O repertério sera
pesquisado e compartilhado pelos alunos; assim, eles terdo de buscar na rede
mundial de computadores: a biografia de poetas; oficinas de textos; poesia marginal,
e outros materiais que, ao longo do processo, possam julgar necessarios,

juntamente com o professor.
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4.3 Proposta 3 - Atividade de gamificagao do livro “O capital para criangas”, de Karl

Marx, adaptagéo de Joan R. Rieira

A terceira proposta buscou desenvolver atividades na area de Lingua
Portuguesa, com foco na leitura e escrita por meio de propostas que envolvem o
conceito de gamificagado na educacéo.

Com relacdo as atividades de letramento, estamos cientes de que as
propostas de trabalho com leitura e interpretacdo textual devem acontecer
diariamente no cotidiano da escola, seja na leitura inicial, para fruicado, seja na leitura
para realizar atividades, e tantas outras propostas realizadas em sala de aula.

Na escola onde atuamos como docente, mantemos o habito de realizar
leituras diarias e proporcionar aos alunos contextos que os incentivem a realizar
essas leituras também em casa. De acordo com Santos (2009, p. 13), para
desenvolver o gosto pela leitura € preciso também conviver com pessoas que se
envolvem em atividades dessa natureza, isso porque essas demonstram estar
sensibilizadas pelo que leem. Aqueles que leem precisam demonstrar entusiasmo
pelo que estdo lendo e ainda nutrir o desejo de compartilhar sua experiéncia leitora
com aqueles com quem convivem, apresentando textos de natureza variada. Dai
surge a necessidade da leitura diaria realizada pelo professor, que é para o
estudante um dos primeiros modelos de leitor proficiente.

Dessa maneira, proporcionar um espagco em que o aluno tenha acesso a
diferentes materiais de leitura e diferentes portadores, favorece a formacido desse
leitor que, quando motivado pela leitura, tende a transformar o outro também em
sujeito leitor.

Ainda no que diz respeito ao sujeito leitor, para Rojo (2012, p. 39), um dos
principais objetivos do ensino da Lingua Portuguesa é a formagdo de um leitor
proficiente, 0 que passa também por uma proposta de alfabetizacdo que busca os
multiletramentos, considerando, dessa maneira, a multimodalidade dos textos e sua
multiplicidade de significagdo. Priorizando a oferta de textos de diferentes géneros e
multimodalidade, optamos por essa proposta de gamificagéo.

Iniciamos a proposta de leitura da colecdo: “Filosofia para Criancas”, de
acordo com a qual fizemos a leitura inicial e compartilhada, em sala de aula, dos

livros A Guerra e a Paz, A Vida e a Morte, A Justica e a Injustica e o Bem e o Mal,
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todos de autoria de Brigitte Labbé e Michel Puech. Os livros sao curtos e todos eles,
ao longo da histéria, colocam a crianga em uma situacdo em que é necessario

refletir sobre as tematicas dos titulos.

Figura 25: Capa do livro “O bem e o mal”
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Figura 26: Capa do livro “A justica e a injustica”
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Figura 27: Capa do livro “A guerra e a paz”
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Figura 28: Capa do livro “A vida e a morte”

Apds uma semana de trabalho com os livros de filosofia, realizando rodas de
comentarios sobre as reflexdes propostas nas obras e dando aos alunos voz para
que pudessem expressar suas opinides, sentimentos e sensagdes diante de
situagdes pelas quais alguns deles ja passaram, iniciamos a leitura seguinte que
depois seria também realizada como tarefa de casa, o livro O capital para criangas,
de Joan R. Riviera, livro inspirado na célebre obra O capital, do filésofo Karl Marx.

O livro “O capital para criangas’, lancado em 2018 pela celebragdo ao
bicentenario de Karl Marx, busca apresentar as criangas as ideias do filésofo
alemdo, de forma divertida e acessivel, explorando de maneira ludica as
contribui¢des do filésofo para a sociedade nas areas de histdria, politica e filosofia. O
livro conta a histéria de vovd Carlos, que sempre que recebe a vista dos netos,
esses pedem ao avd que conte uma histéria. O avd aproveita para contar uma
histéria que aconteceu de verdade e que, ainda que nado seja tdo antiga, continua

acontecendo em varias partes do mundo: a histéria dos trabalhadores.
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‘0 CAPITAL
PARA CRIANCAS

Figura 29: Capa do livro “O Capital” para criancas

Os alunos levaram os livros para casa, revezando-se para leitura, ja que nao
tinhamos exemplares suficientes para todos os estudantes e, dessa maneira, foram
orientados a responder a proposta de atividade que se encontrava no final da obra.
Tal atividade configurava-se como cinco perguntas de cunho filoséfico, as quais
dialogavam com os outros livros da série “Filosofia para criangas”, ja trabalhados em
sala de aula.
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Questdes para refletir e debater

Este roteiro é um convite para a reflexio: ele pode ser lido sozinho ou em

N 1 | » 2 | i .
grupo. na ¢ "‘"l’#{l ou em casa. Fare ¢ pense, Volte 40 VT, ill‘li’J-,’,. observe

as ilustracoes. Trogue idelas com sens amigos, professores ou com alguém

. No fim da historia, o patrao concordou em aumentar os
saldrios. diminuir a jornada de trabalho e dividir os lucros

com os funcionarios. Vocé achou justo?

2. O que poderia mudar na nossa sociedade para que as pessoas

trabalhem mais felizes?

3. Converse com alguém da sua familia que ja trabalhe

pergunte como ¢ a profissao dessa pessoa. Ela € empregada

ou dona da empresa? Gosta do que faz? E o pagamento, ela

acha iilaln'.’

l. E se os trabalhadores montassem uma fibrica sem patrao.

vocé acha que isso seria possivel? Como funcionaria?

. Este livro é inspirado em uma obra muito famosa. chamada

O capital. que foi escrita pelo filésofo alemao Karl Marx.,
Vocé ja tinha ouvido falar dele ou da obra? E o que sera que

significa “capital™? Vamos pesquisar!

Figura 30: Perguntas do livro “O Capital” para criancas

Apos duas semanas com os livros e depois da primeira leitura compartilhada
realizada em sala, fomos arquitetando ag¢des que antecipariam a atividade de
gamificacdo. Sendo assim, realizamos uma roda de comentarios, na qual os alunos
foram questionados se gostavam de ler. Foi observado, ao longo das duas semanas
de leitura do livro O capital para criangas, que alguns deles nao realizaram a leitura
em casa; ou realizaram apenas pela responsabilidade de concretizar as tarefas da
escola; ja outros demonstraram interesse pela obra, fazendo comentarios e
realizando pesquisas sem a solicitacéo da professora.

Para a proposta de gamificagdo, iniciamos a conversa sobre como se
configuram os jogos. Assim, levantamos alguns questionamentos, como, por
exemplo: quais jogos existem; como podemos criar regras para jogos etc. Nessa
conversa, os alunos evidenciaram muito interesse pelo assunto, porém, nunca

pensaram na hipotese de produzir os seus préprios jogos. Dessa forma, eles
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levaram como tarefa de casa a proposta de pesquisar variados tipos de jogos
existentes.

Na aula do dia 09 de maio de 2018, demos inicio as primeiras conversas
sobre gamificagdo com os estudantes. Os alunos foram incentivados a refletir sobre
a finalidade em se usar um jogo na escola. Com as ideias trazidas de casa, eles
planejaram como poderiam transformar a histéria do livro em um jogo.

Os alunos foram organizados em grupos de livre escolha. Na observagao
desses grupos, foi possivel perceber que eles se organizam por saberes: os alunos
com mais facilidade no desenvolvimento das atividades costumam se agrupar com
alunos com o mesmo perfil. Nas propostas de desenvolvimento da cultura maker,
observa-se também que as estudantes se agrupam por interesses em comum e,
assim, as criangas foram motivadas a criarem seus proprios grupos, buscando dar-
Ihe autonomia.

Foi realizado um roteiro com perguntas para subsidiar essa primeira proposta
de criacdo de um jogo. Tal roteiro com perguntas e lacunas para completar tinha
como principal finalidade auxiliar os alunos na criagdo posterior do jogo. Com as
informagdes organizadas de maneira simples, acreditamos que os alunos pudessem
organizar de forma pratica a parte criativa do jogo, uma vez que as questdes
relacionadas ao livro ja estariam disponiveis apds responderem ao roteiro pré-
estabelecido.

Na primeira parte do roteiro, os alunos deveriam escolher o nome do jogo,
explicar o tipo de jogo que fariam, ou seja, um jogo de tabuleiro ou de estratégia, por
exemplo. Em seguida, descrever as pegas que seriam criadas ou utilizadas para
jogar e o modo de jogar. Na segunda parte do roteiro, os alunos deveriam preencher
0s nomes das personagens do jogo e suas principais caracteristicas, como
habilidades e fragilidades, numa mencgao clara aos jogos de video games. Nessa
mesma parte do roteiro ha ainda lacunas para descrever 0 espago ou cenario do
jogo e uma pequena reflexdo dos estudantes sobre o que uma pessoa poderia
aprender jogando.

A seguir apresentamos as questdes, as respostas dos grupos e ainda o

primeiro prototipo elaborado pelos grupos:



Grupo 1: A crise de Frederico
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PREENCHA A TABELA COM AS CARACTERISTICAS DO SEU JOGO E DAS

PERSONAGENS DO LIVRO:

Figura 31: A crise de Frederico
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O grupo numero 1 optou por desenvolver um jogo de tabuleiro. Além das

pecas convencionais dos jogos de tabuleiro, como pinos e dados, os alunos

incluiram também em seu projeto o uso do celular.

Quanto aos personagens, os alunos atribuiram ao rapaz Frederico a habilidade

de coragem e quanto a sua fragilidade, escreveram “matematica”,

numa
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demonstracao clara sobre sua posi¢cao na fabrica, ja que Frederico ndo tinha um
salario justo e precisou da ajuda de uma colega mais habil para descobrir que de
fato as contas do patrédo estavam erradas. Ja a personagem Rosa, a contadora da
fabrica, teve a matematica como atributo positivo. No item “o0 que a pessoa pode
aprender com esse jogo:”, os alunos indicaram “fazer melhores escolhas” “pensar

rapido” e “fazer calculos mentais”.

PERSONAGENS DO JOGO
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Figura 32: A crise de Frederico — Personagens
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Grupo 2: O fim da greve

PREENCHA A TABELA COM AS CARACTERISTICAS DO SEU JOGO E DAS
PERSONAGENS DO LIVRO:

NOME DO JoGo: () w Ob\ %»(‘1

TIPO DE JOoGO: T - UL

PECAS: d\% ,Cart s , Carltds L, Talsuluins,

COWO JOGAR:
fi

Figura 33: O fim da greve

O grupo 2 intitulou o trabalho como “O fim da greve”. Para o grupo, as pegas
utilizadas seriam dados, cartas, cones e um tabuleiro. Ndo indicaram nenhum tipo de
tecnologia na proposta, optando por um jogo mais tradicional. Quanto as
habilidades e fragilidades das personagens, o grupo colocou caracteristicas
referentes as suas fungdes no livro e ndo caracteristicas psicologicas, o que deixa
evidente que o grupo nao conseguiu fazer uma relagcdo com jogos de video games.
Quanto as aprendizagens possibilitadas pelo jogo, os alunos relacionaram aos livros
de filosofia e indicaram que diferenciar o que € justo ou injusto seria possibilitado por

meio do jogo, bem como aprender que nem sempre o dinheiro é tudo na vida.
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Figura 34: O fim da greve — Personagens
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Grupo 3: Caga Solugao

PREENCHA A TABELA COM AS CARACTERISTICAS DO SEU JOGO E DAS
PERSONAGENS DO LIVRO:

NOME DO JOGO:
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TIPO DE JOGO:
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Figura 35: Caga solugoes

Para o grupo 3 — Cacga Solugéo, o jogo planejado sera um jogo de tabuleiro no
estilo “Caca ao tesouro”. As pecgas para realizar o jogo seriam feitas a partir do
aparelho celular e as pegas seriam humanas, ou seja, os préprios alunos fariam
parte do tabuleiro. Quanto as habilidades e fragilidades das personagens, os alunos
atribuiram determinagédo, distragdo, matematica, brigar, quebrar. Aprender a

cooperar € a aprendizagem definida pelos alunos.
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Figura 36: Cacga solugoes — Personagens
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Grupo 4: Pensa Rapido

PREENCHA A TABELA COM AS CARACTERISTICAS DO SEU JOGO E DAS

PERSONAGENS DO LIVRO:
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Figura 37: Pensa Rapido
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O grupo 4 — Pensa rapido — indicou como tipo de jogo “Jogo da Memdria”.

Indicaram como pec¢a do jogo apenas uma ampulheta. Os alunos consideraram que

eles mesmos poderiam ser as personagens da histéria. As pegas do jogo seriam

elaboradas usando para isso pe¢as com QR-Code. O jogador deve virar duas pegas

e ficar com aquela em que conseguisse responder a pergunta. O vencedor € aquele

que ao final tiver mais cartas.
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No item “personagens do jogo”, os alunos deixaram incompleto e quantos as
aprendizagens do jogo, indicaram que os jogadores aprenderiam mais sobre e o livro

“O capital para criangas” e ainda sobre a importancia de ajudar os amigos.
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Figura 38: Pensa Rapido — Personagens



Grupo 5 — Jogo dos Pares
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PREENCHA A TABELA COM AS CARACTERISTICAS DO SEU JOGO E DAS

PERSONAGENS DO LIVRO:
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Figura 39: Adivinha os pares

O grupo 5 — Adivinhe os pares — apresenta um jogo da memoria

convencional. Com indicagdes simplificadas, o grupo indicou como aprendizagem

apenas ajudar a memoéria. Na descricdo das personagens, os alunos indicaram até

mesmo personagens que nao estdo no livro “O Capital”.
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Figura 40: Adivinha os pares — Personagens



Grupo 6: Jogo da Meméria: o Frederico
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PREENCHA A TABELA COM AS CARACTERISTICAS DO SEU JOGO E DAS

PERSONAGENS DO LIVRO:

NOME DO JOGO:

TIPO DE JOGO:

PEGAS:

COMO JOGAR:

L]
s

Figura 41: Jogo da Meméria O Frederico

O grupo 6 — Jogo da Memdria: O Frederico também optou pelo jogo da

memoria, como outros grupos. Os alunos ndo pensaram no uso de tecnologias e

colocaram como pegas apenas papeldo. Nas caracteristicas das personagens,

observou-se que os alunos tentaram atribuir caracteristicas de super herois, como
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“agua” e “cura”, por exemplo, ainda que esses atributos nao influenciem em um jogo

da memoria convencional.
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Figura 42: Jogo da Memoria O Frederico — Personagens
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De acordo com as orientagdes metodoldgicas, as atividades gamificadas
requerem uma série de etapas a serem observadas e cumpridas. Nesse sentido, €
importante que o professor saiba interagir com os jogos e as plataformas que os
disponibilizam. Além disso, € necessario que o docente analise as caracteristicas do
seu publico, faixa etaria, habitos e rotina.

O escopo dos trabalhos de gamificacdo precisa definir quais areas estarao
envolvidas. Nesse caso especifico, além da leitura proporcionar aos alunos o contato
com questdes filosdéficas, socioldgicas e histéricas, o foco principal é o trabalho em
Lingua Portuguesa, com foco nos multiletramentos.

As atividades desenvolvidas pelos alunos na proposta de gamificagdo vem ao
encontro das ideias de Rojo (2012) que explica o funcionamentos dos
multiletramentos atuais como interativos e colaborativos, caracteristicas também da

elaboragao dos jogos nas propostas maker.

A RPTIVIOBS ¢ 1
TR Page IRECEGA 9

Figura 43 - Prototipo realizado pelos alunos

A figura 42 representa um dos protétipos realizados pelos alunos. Os erros
ortograficos dificultam a compreensao do que o grupo desejava representam com as

falas no tabuleiro. Numa outra etapa da atividade de gamificacdo, os equivocos
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ortograficos poderiam gerar momentos de intervengao do professor, desenvolvendo

dessa maneira um trabalho em Lingua Portuguesa, porém contextualizado.
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Figura 44 - Protdtipo de tabuleiro

i

No protétipo da figura 43 os alunos conseguiram relacionar caracteristicas

que julgam positivas nas personagens para uma melhor pontuagdo. Um exemplo em

uma casa do tabuleiro é: “conheceu Rosa, ela te deu 20 libras”, o que pode estar
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relacionado ao fato de Rosa ser a contadora da fabrica ou ser considerada por eles

uma boa personagem no livro e assim, consequentemente no jogo.
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Figura 45 - Proié&po de iabulei‘m‘ c‘ria'd;) pelos alunos
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Figura 47 - Protétipo de jogos de tabuleiro
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Figura 48 - Protétipo de jogo de tabuleiro
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Figura 49 - Cartas do jogo

Em uma das cartas os alunos escreveram: “sua greve fez efeito, seu patrao te
deu 20 reais”. Observa-se que os alunos conseguiram relacionar o fato de no livro
terem vencido a luta pelos seus direitos por meio da greve, estabelecendo nas

cartas uma pontuagao, no caso, o bonus em dinheiro.
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Figura 50 - Mapa do jogo
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4.3.1 Consideragdes sobre a proposta de gamificagcao

Na perspectiva da cultura maker, os alunos realizaram um proté6tipo do game
que, mais tarde, poderia ser melhorado por eles mesmos ou, até mesmo, por outros
grupos. Isso, mais especificamente, por meio de um movimento denominado remix,
ou seja, nesse movimento todos tém acesso ao trabalho do outro e juntos podem
propor solugdes para solucionar problemas encontrados ao longo do processo de
execucgdo. Nesse trabalho em conjunto, realizado pelos alunos, observamos pelos
estudos de Vygotsky (1999), a importancia da interagao e da mediagao no processo
de ensino e aprendizagem. Assim, compreendemos que 0 acesso da crianga ao
mundo que a cerca, em geral, ndo ocorre de maneira direta, isto é, ocorre
comumente entre os objetos que ela explora, que representam esse mundo a ser
descoberto. Assim, Vygotsky (1999) dedicou parte de sua obra a compreender esse
processo em que ocorre a mediagdo entre o organismo e o meio. Ainda, na
perspectiva de sua teoria, a aprendizagem é uma atividade conjunta, em que
relacdes colaborativas entre os alunos devem ter espagco, bem como nas propostas
pelo viés da cultura maker.

Durante as propostas de gamificacdo, foi possivel observar o quanto as
atividades com jogos conseguem envolver os alunos. Até mesmo aqueles que no
cotidiano das aulas ndo demonstram explicitamente seus anseios e interesses, na
ocasiao dos jogos optaram por se posicionar e, assim, tentar realizar o jogo de maior
interesse, juntamente com o grupo.

De acordo com os estudos de Vygotsky (1999), compreendemos que a
interacédo € essencial no desenvolvimento de processos mentais, tais como planejar
acgdes; conceber consequéncias de uma decisdo e imaginar objetos. Nosso estudo
parte desse pressuposto, pois escolhemos observar uma proposta voltada ao ensino
de Lingua Portuguesa em que os alunos pudessem, apds uma leitura individual,
compartilhar a leitura com a professora e ainda com os colegas. Em seguida, para
realizar a atividade de gamificacdo’®, é preciso, em alguns momentos, retomar a
leitura e acessar outros saberes.

Cabe uma reflexdo acerca da tematica aqui estudada: a proposta de trabalho
colaborativo que, com base nas praticas de leitura, possa transpor-se na criagao de

outros objetos, no caso, jogos, visando desenvolver, nos alunos, nao somente

13 Os protétipos da atividade de gamificagdo encontram-se no anexo 3.
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questdes relacionadas a autonomia — tdo importante no ambiente escolar e fora dele
— como também o trabalho com a perspectiva de melhoria das produg¢des do outro,
do respeito a diversidade e as produc¢des de outrem, nem sempre sado facilmente
realizadas no ambiente escolar, principalmente quando planejamos reunir mais de
uma turma, de diferentes professores. Apesar de nao ter sido possivel contar com a
parceria de outros profissionais do mesmo ano/ciclo, na Unidade Escolar, em que
atuamos, avaliamos como positiva a experiéncia.

Acreditamos que essa nao participacdo docente se deve a falta de unidade
nas acoes da escola. Mesmo que a escola desenvolva propostas de trabalho no
campo dos multiletramentos, essas se resumem a acgdes isoladas de portas
fechadas. Observa-se, portanto, que falta um elo entre o grupo nas agbes de
melhoria das condicbes de ensino para os alunos, elo esse que, acreditamos,
precisa ser propiciado também (talvez principalmente) pela Equipe de Gestao
Escolar.

Pensando na proposta de produg¢ao dos estudantes e em como essa promove
a troca e a comunicagao, ndo somente, mas nesse caso especifico, no ambiente
escolar, lembramos Freire (2005, p. 86) que afirma que educar € comunicar. O
tedrico brasileiro, contudo, contesta a comunicagado dada por meio da imposicao de
ideias, ja que ela nega a reflexdo mais profunda do individuo. E assim que Freire faz

uma critica a educacéao verbalista:

[...] que se limite a dissertar, narrar, a falar algo, em vez de desafiar a
reflexiva cognosciva dos educandos em torno de algo, além de neutralizar
aquela capacidade cognosciva, fica na periferia dos problemas. Sua acao
tende a “ingenuidade” e ndo a conscientizagdo dos educandos (FREIRE,
2005, p. 86).

Por considerar que precisavamos de mais conexao com outros atores do
contexto escolar para o desenvolvimento de uma atividade que unisse a cultura
maker e o0s multiletramentos, pensamos em outra proposta. A partir dessa
constatagao, foi considerada a busca por outras parcerias nas quais pudessem ser
efetivadas as proposi¢des de trabalho com cultura maker e Lingua Portuguesa, que

serdo explanadas na proxima proposta de aplicacao.

4.4 Proposta 4 - Atividade colaborativa de retextualizag&o de obra literaria

A quarta proposta de aplicagdo se deu em um ambiente colaborativo entre o

trabalho da pesquisadora com a informatica educativa, e os profissionais professores
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polivalentes de outra Unidade Escolar, também no municipio de Sdo Paulo. Para tal,
utilizamos como proposta um projeto que envolvia toda a escola, Valores Humanos.
Tal projeto tinha como intuito resgatar valores que a escola e a sociedade
consideram essenciais para o desenvolvimento da participagdo colaborativa na
escola e em grupo, valores como solidariedade, compaixao, afetividade e tantos
outros.

O projeto tem como responsavel a coordenadora pedagdgica e a escola
compreende que o processo de gestdo democratica € um desafio para todos. Nessa
escola, o coordenador pedagdgico € o fomentador das discussées, com foco na
gestao democratica, de modo que todos possam ser ouvidos e respeitados.

A tematica relacionada aos Valores Humanos foi apresentada como sugestao
na reunido de organizagdo da Unidade Escolar em 01 de fevereiro de 2018 —
momento em que foi mencionada, pela coordenagdo pedagdgica, a proposta de
elegermos um tema norteador para os dois grandes projetos coletivos da unidade
escolar que sao o Festival Literario e Mostra Cultural. Esses projetos fazem parte do
“‘Dia da Familia na Escola”, uma acdo que promove a participacdo dos pais no
ambiente escolar e o acompanhamento das atividades realizadas pelos alunos.
Apos algumas discussbes, a tematica foi decidida unanimemente pelo corpo
docente, no més de abril de 2018.

Sendo assim, O “Festival Literario” foi realizado em junho de 2018, ja a
“Mostra Cultural”, em setembro do mesmo ano. Para ambos os eventos, tivemos a
presenga de grande parte da comunidade escolar, o que possibilitou ndo somente
um satisfatorio estreitamento das relagcées entre escola e familia, mas ainda um
olhar atento e sensivel as questdes colocadas pelas tematicas abordadas por
nossos alunos — agentes protagonistas e multiplicadores desses trabalhos.

O projeto Valores Humanos'® buscou, por meio de interacdo e praticas
colaborativas, estreitar, discorrer e valorizar conceitos como direitos humanos,
respeito, colaboracgao, atitude, e tantos outros que foram desenvolvidos através de
diferentes agdes ao longo do ano letivo.

Justificou-se o desenvolvimento desse projeto por compreendermos que a
escola possui papel essencial na formagao de alunos e alunas, de modo que sejam

mais conscientes de seus direitos, auxiliando os cidadaos. Igualmente, a formagao

o projeto “Valores Humanos” foi desenvolvido ao longo do ano. A coordenagao pedagogica, por
meio de circulares, informava aos professores sobre cada etapa do projeto, conforme anexo 1.
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de sujeitos criticos permite que eles se tornem multiplicadores de saberes,
almejando sempre a transformacao da sociedade e a desnaturalizacdo de praticas
sexistas, misoginas, racistas e preconceituosas. Ainda temos o desafio de instigar a
todos para que as reflexdes, as propostas e as discussdes se concretizem em acdes
cotidianas.

Estudar mais profundamente o assunto, ampliando o repertério bibliografico e
contribuindo na elaboragdo de bons argumentos, sdo posturas imprescindiveis para
sair do senso comum e discutir o assunto em sala de aula com reflexdes melhor
embasadas e, consequentemente, contribuir para a mudanga na sociedade que é€,
ainda, excludente para grande parte das pessoas que n&o se encaixam nos ditos
padrées que sao considerados ideais.

Nos ciclos de alfabetizacao e interdisciplinares, de 1° ao 5° ano, o professor
regente polivalente é o responsavel pelo desenvolvimento das propostas da turma.
Ja nos ciclos interdisciplinares e autorais, do 6° ao 8° ano, ha dois professores
orientadores por classe.

A primeira etapa do projeto culminou com produto final no “Festival Literario”
(junho). Neste evento, os/as alunos/as apresentam a tematica literaria em outros
formatos, como por exemplo, uma peca de teatro, esquete, musica, dentre outros.
Organizamos o horario, de modo que num determinado dia e hora todos os
professores/as, de turmas a partir do 6° ano, trabalhassem com a turma a tematica
em questao.

Os/as professores/as tiveram autonomia para delimitar o tema com sua turma,
refletindo com os alunos o recorte de interesse deles ou, ainda, de acordo com o
que o professor viu como necessidade de ser abordado com a turma, ou seja, havia
a possibilidade de trabalho com o que a turma queria ou o que necessitava. Os
subtemas foram bem diversificados tais como: direitos da crianga; inclusao;
mulheres na ciéncia; direitos da mulher; mulheres na politica; tolerancia religiosa;
respeito a diversidade de género; racismo; formagéo do povo brasileiro etc.

A segunda etapa do projeto culminou com a “Mostra Cultural”, em setembro.
Nela, todas as turmas precisaram se organizar para expor a tematica num formato
de apresentacao visual, explicacdo oral ou interagcdo com o publico. Com as turmas
de 1° ao 4° ano foram apresentadas fotos e atividades desenvolvidas com as turmas
ao longo do ano. A partir do 5° ano, alguns alunos expuseram as tematicas ou

atividades desenvolvidas.
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Os dois eventos — Festival Literario e Mostra Cultural — tiveram a participacao
efetiva das familias. As propostas de atividades possibilitaram a ampliagdo do
repertério dos professores/as e alunos/as, colaborando, assim, para a formagao de
um aluno critico.

Ainda que alguns professores/as tenham apresentado certa relutdncia em
participar dos projetos coletivos, € notorio que esses projetos acabam envolvendo a
maior parte dos docentes e discentes. Ressaltamos que o trabalho mencionado nao
se configurava como os projetos executados apenas nas vésperas da apresentagéo
para gerar um produto final a ser apresentado, mas sim um trilhar pelo ano letivo,
que gerava as ideias que seriam expostas no evento, todos os frutos de um intenso
trabalho realizado ao longo do ano.

Nesse sentido, ressaltamos a atividade do 4° ano B do Ensino Fundamental I.
Diante da proposta de trabalho com Valores Humanos, foi realizada a leitura,
analise e interpretagao textual do livro Extraordinario, de RJ Palacio que, mais tarde,
foi retextualizada em cordel. A medida que a professora realizava a leitura no
momento denominado como deleite, possibilitava aos alunos a contextualizagao de
fatos do cotidiano, aproximando assim a histéria do menino com a vida das criancas
da sala e dessa maneira, a leitura foi compartilhada entre os meses de fevereiro a

setembro.

Figura 51: Capa do livro Extraordinario
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A escolha pela retextualizacdo em formato de cordel se deu por se tratar de
uma das tipologias textuais do 4° ano do Ensino Fundamental. Além disso, a
professora buscou resgatar a cultura nordestina por meio da musica, poesia e
xilogravura.

Os alunos foram orientados pela professora regente, nas aulas de Lingua
Portuguesa, a como poderiam criar as rimas e, com isso, em uma serie de aulas,
eles conseguiram transformar a histéria do menino August Pullman em formato de
cordel. De acordo com Ribeiro (2016, p. 19), o processo de transformar uma
modalidade textual em outra, chamado de retextualizagdo, envolve operacdes que
mostram o funcionamento social da linguagem. Ja para Matencio (2002) apud

Ribeiro, 2016, retextualizar é produzir um novo texto:

Textualizar € agenciar recursos linguageiros e realizar operacdes
linguisticas, textuais e discursivas. Retextualizar, por sua vez, envolve a
produgdo de um novo texto a partir de um ou mais textos-bases, o que
significa que o sujeito trabalha sobre as estratégias linguisticas, textuais e
discursivas identificadas no texto-base para, entdo, projeta-las, tendo em
vista uma nova situacdo de interacdo, portanto, um novo enquadre € um
novo quadro de referéncia. A atividade de retextualizagdo envolve, dessa
perspectiva, tanto relagbes entre géneros e textos — o fenbmeno da
intertextualidade — quanto relagbes entre discursos — a interdiscursividade
(MATENCIO, 2003:3-4, apud RIBEIRO, 2016, p. 20)

Dessa maneira, observa-se, pelos estudos de Ribeiro (2016), que foi
realizada uma proposta envolvendo os multiletramentos, nesse caso a
retextualizagcdo do livro “Extraordinario”. Na historia, Auggie, como € conhecido
August, € uma crianga que nasceu com uma séria sindrome genética e devido a isso
apresenta em sua face deformidades, fazendo com que ele passasse por diversas
cirurgias e complicagdes medicas ao longo dos seus dez anos de vida. Auggie foi
educado em casa até os dez anos, quando comecgou a frequentar o quinto ano em
uma escola regular e comegou a passar por todas as dificuldades de um aluno novo
na escola, ainda mais com uma aparéncia diferente da da maioria.

Buscando o desenvolvimento de propostas maker, sobretudo, de um trabalho
de fato colaborativo, a professora regente, em parceria com o trabalho desenvolvido
pela pesquisadora na sala de informatica, encontraram nos microcomputadores uma
maneira para aprimorar a experiéncia dos alunos e mais tarde dos pais, que teriam a
possibilidade de verificar os trabalhos dos filhos em ocasido da Mostra Cultural da

escola.
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Esse processo de de trabalho em conjunto, integrando diferentes
personagens do ambiente escolar em um movemento de construgido de
conhecimento, nos remete ao conceito de mediacdo, desenvolvido por Vygotsky
(1999). Para esse autor, € na interagdo com o outro e com a realidade da linguagem
que a aprendizagem acontece.

Vygotsky (1999, p.11) ressalta que os signos sdo de uso exclusivamente
humano e servem para representar qualquer coisa diferente de si mesmo. E por
meio da linguagem que o homem é capaz de fazer diferentes representacoes,
mesmo que nao esteja de posse do objeto; o homem, portanto, é capaz de fazer
representacdes por meio do pensamento.

O trabalho aqui proposto vai ao encontro da teoria de Vygotsky, uma vez que
acreditamos na necessidade da interagcdo para que ocorra a internalizacdo. Para o
autor, o caminho da crianca até o objeto passa por outra pessoa, ou seja, a
interacdo e mediacdo em que sao envolvidas as figuras professor e aluno sao
essenciais no processo de aprender. Além disso, em relacédo as praticas de leitura,
Santos (2009) relata que além da figura do professor como mediador, a familia
também se faz importante nesse processo. Para o autor, € necessario deixarmos
para tras a ideia simplista de que o gosto da leitura € natural, quando atualmente ja
€ sabido que o desenvolvimento do comportamento leitor depende da necessidade
de uma mediagdo continua e dindmica entre a crianga e o livro. Nesse dialogo a
familia e a escola tém papeis fundamentais

Em busca de fomentar o didlogo dos estudantes com o processo de
construgdo do material, inicialmente os alunos apenas digitaram os textos
desenvolvidos em sala, fazendo uso da ferramenta Word do pacote office, um
processador de textos. Em seguida, foram orientados a elaborar as imagens que
retratavam o cordel, utilizando outra ferramenta do Windows, o Paint, software
usadopara a criagdo de desenhos e também para a edigdo de imagens.

Mais tarde, foi utilizada as ferramentas do site Padlet para fazer a publicagao
do trabalho na internet, deixando-o publico por meio da rede mundial de
computadores. Essa acao possibilitou além da interagdo dos alunos entre si, por
meio dos comentarios, o acesso dos pais, que poderiam fazer a leitura do mural
usando o leitor de QR-Code nos seus celulares ou por meio do link que foi

disponibilizado aos alunos.
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A ferramenta Padlet pode ser descrita como um mural virtual, ou seja, todos
os alunos podem colaborar com seus escritos para alimentar o espaco digital.
Quando esse mural torna-se publico, os visitantes podem opinar sobre o conteudo

disponibilizado. E o que podemos ver na imagem abaixo:

Figura 1: Padlet desenvolvido pelos alunos disponivel em: https://padlet.com/lucianalopesb/hnr0x1mi7q2f
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Figura 52: Padlet Cordel Extraordinario
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Coscarelli (2016, p. 13), ressalta a importancia desse tipo de trabalho,

principalmente no campo da lingua escrita:

O trabalho colaborativo, a socializagao em comunidades de pessoas que se
reunem por afinidade e por grupos de interesses comuns s&o a tbnica dos
ambientes digitais. Um exemplo pratico e bem sucedido disso sao os wikis,
em especial, 0 mais famoso de todos, que é o Wikipédia. Compreender a
dindmica de educacgdo do Wikipédia nos ajuda a perceber a importéncia e a
extensdo de um processo colaborativo dessa magnitude e pode nos ajudar
a repensar a escrita nos ambientes escolares. Nao mais a escrita fora de
um contexto de produgéo claro e significativo para os alunos, ou uma escrita
para uma avaliagdo somativa, mas a escrita com propdsito, com fim social e
colaborativo, a escrita para atingir um objetivo e para realizar um projeto
maior. Nao mais a escrita solitaria, mas a escrita colaborativa, em que
varias cabegas e véarias maos trabalham juntas, pensam, organizam,
escrevem e reescrevem até o texto ficar (provisoriamente) pronto. Esta é
uma escrita libertadora que coloca os alunos, seres comunicadores e
sociais que sao, como protagonistas de seu processo de aprendizagem e
como produtores de conteudo.

Ou seja, buscamos no trabalho colaborativo entre os estudantes, desde o
inicio do processo, no momento em que procuravam formas coletivas de transformar

o texto ja existente, propiciar um espago com muitas possibilidades, o que,
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observamos, vem ocorrendo de maneira gradativa e bem sucedida nessa Unidade
Escolar, principalmente na execug¢ao dos projetos. Além disso, Johnson (2015),
explica que a educagdo maker, ou seja, colaborativa, tem o potencial de capacitar
jovens para se tornarem agentes de mudangas em suas comunidades.

Nas atividades que envolveram a Mostra Cultural, em que os familiares foram
convidados a contemplar os trabalhos realizados pelos alunos na Unidade Escolar,
disponibilizamos os cédigos QR-Codes em que o Cordel Extraordinario estaria

disponivel. Fez-se uso das seguintes imagens:

VALORES
EXTRAORDINARIOS

Figura 53: QR-Code informativo sobre cordel
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VALORES
EXTRAORDINARIOS

Figura 54: QR-Code do trabalho dos alunos

VALORES
EXTRAORDINARIOS

Figura 55: QR-Code trailer do filme Extraordinario
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VALORES
EXTRAORDINARIOS

Figura 56: QR-Code do livro Mulheres Extraordinarias

As imagens foram utilizadas em ocasido da exposigdo na “Mostra Cultural’,
nela os pais foram orientados que, se quisessem, poderiam levar seus celulares com
o aplicativo QR-Code, e assim poderiam apreciar os trabalhos dos alunos em
qualquer lugar. Ao entrarem no Padlet, por exemplo, os pais poderiam expressar

suas opinides sobre o conteudo visto.

Os alunos puderam também — apds o mural virtual ficar pronto — compartilhar
suas impressodes, conforme podemos observar:
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Figura 57: Interagdo no mural virtual
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O trabalho com o Padlet, mural virtual, proporciona um espago de interagao
entre os alunos, que vai além da sala de aula convencional. O trabalho com esse
mural virtual permite a troca entre a turma, pois professores e alunos podem revisitar
as conversas a qualquer momento. O mural favorece a pratica da leitura e da escrita,
um olhar critico sobre seu proprio trabalho e sobre as producdes do outro, e mais,
possibilita a pratica dos multiletramentos na escola, uma vez que trabalha com
textos multimodais (produgéo escrita e imagens).

Ao refletirmos sobre a atividade proposta, retomamos Coscarelli (2016, p. 14),
para quem a escrita colaborativa, o desenvolvimento e a producao de textos
multimodais em rede, a busca por informagdes em ambientes com muitas
possibilidades, a utilizacdo de diferentes fontes requerem o desenvolvimento de
inimeras habilidades e essas precisam ser aprendidas, de maneira formal ou n&o.

Ainda para a autora, o papel do professor nesse processo se faz necessario:

Os professores deveriam se preocupar com isso e buscar formas de ajudar
os alunos a desenvolverem habilidades necessarias para serem leitores e
produtores dos diversos géneros textuais que os ambientes digitais
possibilitam e que a vida exige deles. Infelizmente, muitos de nossos
professores ndo se sentem preparados para este momento e ainda sao
timidas as praticas que envolvem os ambientes digitais. (COSCARELLI,
2016, p. 14)

Sabemos que muito ainda ha que caminhar no tocante a insercao de praticas
de utilizacdo de tecnologia digital nas aulas de lingua portuguesa, todavia temos
buscado implementar (exitosamente ou nao) atividades que evocam o letramento
digital na escola. Quanto ao uso das ferramentas tecnoldgicas nessa proposta,
dentre todas utilizadas, principalmente os notebooks do laboratério de informatica, o
uso da ferramenta QR-Code serviu como mais um recurso de divulgacdo das
atividades realizadas pelos alunos, utilizando outro portador que nédo o texto
impresso de maneira tradicional. A leitura do codigo possibilitou que pais e alunos
pudessem também observar como o celular pode ser utilizado em sala de aula, ao
invés de nods, professores, tentarmos, a todo custo, lutar contra essa ferramenta,
hoje tdo comum para muitos de nossos educandos.

Todo o trabalho exposto com QR-Code foi levado para divulgagdo em outra
Unidade Escolar, onde também atuamos como docente. Os painéis com os cdodigos
foram afixados na sala de aula com o intuito de que os alunos pudessem realizar a
leitura e interagir com os estudantes produtores dos trabalhos. Observamos que

inicialmente, ainda que demonstrassem interesse pelo trabalho dos alunos de outra
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unidade escolar, ficou claro mais tarde que muitos alunos queriam apenas aproveitar
a oportunidade de levar o aparelho celular para a escola, com permissao da
professora, o que ndo ocorre normalmente nessa Unidade Escolar. Julgamos que a
falta de envolvimento com todo o processo, diferente de como ocorreu na escola
onde os trabalhos foram produzidos, contribuiu para a desmotivagcdo e nao
compreensao da relagao entre o uso da tecnologia e o processo de leitura.

Em relacdo ao uso de tecnologias, Gabriel (2013, p. 03) afirma que “o que
realmente importa em uma revolugéo tecnolégica ndo € a tecnologia em si, mas, o
que fazemos com ela e como ela pode melhorar as nossas vidas”, ou seja, de nada
adiantaria no ambiente escolar o uso dos aparelhos celulares ou mesmo outros
recursos ainda mais modernos se nao houver intencionalidade, planejamento e
envolvimento da equipe (professores, alunos, gestores).

De modo geral, os projetos de desenvolvimento da cultura maker tém como
pano de fundo a interacdo e o compartilhamento de ideias, numa proposta em que
cada um pode fazer suas proéprias tarefas, criar, recriar e compartilhar seus saberes.
Para Vygotsky (1989), adquirir conhecimento ndo depende apenas do educador,
mas também de uma atividade conjunta na qual o espago colaborativo deve existir,

isso vai ao encontro do propde os idealizadores da cultura maker.

Entre os anos de 1990 e a primeira década de 2000, esse cenario altamente
permeado pelas midias digitais aliados (sic) ao movimento faga vocé
mesmo (do it yourself = DIY) ou faga com os outros (do it with others =
Diwo) deu origem ao que hoje é conhecido pelo nome de Movimento Maker,
o0 qual consiste em uma das tendéncias de praticas que se originou
exatamente da formagdo de grupos de pessoas com interesses similares,
que focam no compartiihamento de ideias para melhoria e aprofundamento
dos conhecimentos sobre um produto qualquer, no sentido de melhora-lo e
de facilitar sua produgéo em diversos mercados. (GAVASSA, 2015, p.9).

Dessa maneira, buscamos aqui compreender as ideias da cultura maker
utilizadas no ambiente escolar, para, assim, verificarmos a real possibilidade de uma
nova interacdo em sala de aula. Com isso, foi possivel desenvolver um trabalho
colaborativo na area de Lingua Portuguesa, dado que a participagédo de individuos,
com interesses em comum, pode promover um processo de ensino e aprendizagem
dindmico e, ao mesmo tempo, convidativo para aprender e apreender a respeito do

uso da lingua em diferentes géneros e suportes.
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4.4.1 Consideragdes sobre a atividade de retextualizagao

Considerando ainda esses diferentes suportes, fica evidente que os textos
multimodais ampliam as possibilidades de trabalho nas aulas de Lingua Portuguesa,
bem como as diferentes ferramentas de leitura e escrita e o dominio delas pode
aperfeigoar a maneira como as pessoas se comunicam e se expressam.

Considerando além da importancia, mas a necessidade de desenvolvermos
praticas de leitura nas aulas de Lingua Portuguesa, observando a relevancia na
selecdo das obras lidas e trabalhadas em sala de aula, Rojo (2012, p.181) afirma
que € necessaria, nesse processo de leitura/escrita, a formagao de um leitor critico e
autbnomo, para que assim possa realizar leituras que vao além da decodificagao
verbal, priorizando “a compreensdo dos textos segundo o carater responsivo da
linguagem e do discurso”, buscando, por meio das novas praticas sociais de
letramento, “interlocutores mais criticos e conscientes dos processos discursivos de
significagao” (ROJO, 2012, p.182).

Nesse sentido, a escolha inicial por uma colecao de cunho filoséfico busca
levar o jovem leitor a refletir sobre questdes de seu cotidiano, para as quais nem
sempre encontram respostas. Os exemplos do livro trazem temas basicos, porém
desafiadores, aos alunos, desafiadores assim como 0s jogos: € preciso pensar,
refletir e criar estratégias para seguir nas préximas etapas. Quando essas etapas
sdo vencidas, acrescenta-se a elas o sentimento de vitéria e satisfagao pelo trabalho
realizado. O mesmo acontece na gamificagdo de atividades: o aluno tem mais prazer
no desempenho das tarefas.

A gamificagdo de um livro requer que o aluno retome essa leitura inicial
diversas vezes e ainda acesse outros saberes para que possa recontar essa historia,
em outra modalidade, mas de maneira criativa e dindmica, como devem ser os
jogos. Na segunda escolha, a proposta buscou um livro da atualidade, refletindo
sobre a importancia do oferecimento nao apenas dos classicos no ambiente escolar,
como também de obras que refletem as preferéncias da crianga de hoje, em geral,
com tematicas que permeiam o universo delas e as principais inquietagdes do aluno
nativo digital.

Assim sendo, as diferentes propostas almejaram contribuir para o ensino de
Lingua Portuguesa, apresentando praticas em que o aluno pode ser protagonista.

Ademais, buscamos refletir sobre acdes que, também, ndo foram bem sucedidas,
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observando que apenas as ferramentas tecnolégicas nao garantem o éxito em
praticas de leitura que incentivem a producgao de outros textos, por meio de aparatos

tecnoldgicos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A luz de diferentes pensadores, a proposta de pesquisa desenvolvida buscou
compreender e refletir sobre o trabalho com atividades de Lingua Portuguesa pelo
viés da cultura maker e dos multiletramentos. O desenvolvimento de propostas de
ensino com a utilizacdo da cultura maker ja acontece em muitas escolas da
prefeitura da cidade de S&do Paulo, hd um interesse e investimentos em novas
estruturas, utilizando-se também das NTIC — Novas Tecnologias da Informagéo e da
Comunicacéao, as quais buscam além de aprimorar a pratica docente, contribuir para
o processo de ensino e aprendizagem dos alunos por meio da mediagéo, interagéo e
colaboragéo entre os envolvidos no processo de ensino/aprendizagem.

As propostas que intentamos aplicar nas escolas em que atuamos
demonstraram a diferenca de abordagem pedagdgica entre as mesmas,. .

Ainda que o objetivo inicial dessa proposta ndao fosse analisar o papel da
gestao escolar nas agdes realizadas na escola, sentimos a necessidade de abordar,
nas consideracgdes finais essa tematica, uma vez que a presenca de uma
coordenagao pedagodgica engajada alterou de maneira significativa a execugao das
propostas para o desenvolvimento de atividades em Lingua Portuguesa.

E por que afirmamos aqui sobre a influéncia de uma gestdo ativa na
elaboracdo das atividades? Porque aqui se colocou como objetivo o
desenvolvimento de propostas com objetivos marcados pela cultura maker, cultura
essa que visa, principalmente, a interacdo e o compartilhamento de ideias. Dessa
maneira, € dificil pensar em ag¢des bem sucedidas em escolas onde ndo ha
interagcdo, nem mesmo entre equipe gestora e equipe docente. Com isso, foi
possivel compreender que a pratica de atividades com propostas de cultura maker,
como vimos nos estudos de Gavassa (20015) nos quais € possivel observar o
compartiihamento de ideias, colaboram de maneira mais intensificada na
aprendizagem dos alunos.

No que tange aos processos de letramento mediados pelo uso da tecnologia,
observamos, nas propostas desenvolvidas nas escolas, que o incentivo as praticas
de leitura, de diferentes esferas como as que realizamos, podem contribuir, de
maneira significativa, ndo apenas para o desenvolvimento dos habitos de leitura,
mas também em diferentes praticas de atividades em Lingua Portuguesa. Isso se da

pela possibilidade de utilizagcdo de textos multimodais disponiveis em diversas
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plataformas e suportes interativos, auxiliando com que os alunos possam apropriar-
se de diferentes capacidades comunicativas, dos conteudos a serem trabalhados, do
sistema de escrita e ainda do manuseio de tecnologias, ou seja, as possibilidades de
ensino por meio do uso de ferramentas digitais sdo multiplicadas. A formacédo de
redes descentralizadas, o incentivo as atividades interativas e a publicacdo dos
trabalhos realizados pelos alunos na rede mundial de computadores da a eles a real
sensacgao de autoria de suas produgdes, aproximando-os do mundo tecnoldégico no
qual nasceram e estao inseridos.

Observamos, assim, que o uso de ferramentas tecnolégicas pode, de fato,
favorecer a aprendizagem e interagao dos alunos. Ressaltamos, contudo, que ainda
gque esses recursos favoregam, eles ndo s&do a garantia de aprendizagem, dado que
precisam ser utilizados de maneira intencional e planejada. A figura do professor é
essencial, alguém que saiba de onde se parte e aonde se pretende chegar com
determinadas propostas.

Sendo assim, buscamos demonstrar algumas propostas voltadas aos
multiletramentos (bem e mal sucedidas) desenvolvidas na escola, com o uso de
tecnologias digitais. Finalizamos nosso trabalho, entdo, enfatizando que as
propostas para as aulas de Lingua Portuguesa atreladas ao uso de ferramentas
tecnolégicas ndo podem ser vistas apenas como mais uma espécie de trabalho
atrativo e capaz de chamar a atengdo dos alunos para as atividades escolares.
Principalmente, essas atividades devem ser consideradas como um importante
recurso didatico na pratica dos multiletramentos, esses sim, essenciais no espago
escolar, ja que auxiliam no crescimento individual e coletivo, favorecendo o
desenvolvimento de uma visdo mais ampla sobre a realidade que nos cerca, além de
criar contextos que podem servir para a reflexdo sobre a lingua, bem como favorecer

a criatividade.
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ANEXO 1

Circular 01 de 6 de Fevereiro de 2018

FESTIVAL LITERARIO, MOSTRA CULTURAL E LEITURA SIMULTANEA- as
definigdes dos temas ou abordagem serdo fechadas na reunido pedagdgica de 19
de margo. A proposta inicial da coordenagao é a tematica de Valores Humanos,
uma vez que se teria flexibilidade de trabalho com valores que sejam maior
demanda da turma, agiria na prevencgao de conflitos, fomento da cultura de paz
e diminuicao de conflitos. Em relagdo ao festival, procurem encaixar todas as
criangas nos ensaios independente do comparecimento no sabado, uma vez que

expressao corporal € algo que faz parte do curriculo escolar.

Circular 02 de 18 de abril de 2018

“Valores Humanos” - Tema gerador dos trabalhos coletivos da unidade. Esse
tema sera trabalhado para o Festival Literario e Mostra Cultural. Em relagdo a
Mostra Cultural de 1° ao 4° ano foi acordado na reunido de organizagao que pode
ser trabalhada de outras formas como: Feira de Ciéncias ou da Matematica dentre

outros.

Os Valores Humanos na Escola

Em um mundo cada vez mais violento e individualizado, a escola e o corpo docente
tem o dever de tentar promover uma reflexdo com os alunos sobre os valores
humanos, que andam esquecidos pela maioria da sociedade, especialmente pelos
jovens. Esse tipo de reflexdo pode ser feita por qualquer professor, seja qual for sua
formacgao.

A sociedade atual tem produzido individuos que ndao possuem aprego e respeito a
vida. A violéncia ndo tem como autores somente criminosos de classes excluidas,
existem pessoas de camadas sociais elevadas que promovem deploraveis atos
dessa natureza.

Diante dessa realidade, os educadores podem trabalhar temas em sala como o
respeito a: vida, natureza, ragas, etnias, cultura, origem, entres outras;

destacando que as pessoas sao diferentes, mas que cada uma possui sua
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identidade e carrega consigo uma historia de vida. Outro tema a ser abordado ¢é a
equidade, termo que esta vinculado a igualdade e justica entre todas as camadas
sociais, até porque grande parte das constituicbes dos paises espalhados pelo

mundo afirma que todos sao iguais perante a lei.

O educador deve reforgar ainda acerca da responsabilidade social, destacando que
toda pessoa tem seu dever na sociedade, e que pode contribuir com a melhoria da
mesma por meio de atitudes construtivas, tais como preservagao do patriménio
publico e privado, trabalho voluntario, etc. Outro valor humano que deve ser
constantemente abordado € a solidariedade. A solidariedade ¢é um ato que
demonstra amor fraternal aqueles que necessitam, € feito sem esperar nada em

troca. Seu objetivo é conseguir ajudar alguém que precisa da ajuda.

A honestidade é outro valor humano esquecido pelas pessoas. Diante disso, o
professor tem a incumbéncia de determinar que ser honesto nos leva a retidao, e
essa nos proporciona paz.
Juntamente com todos os valores citados, podemos ainda acrescentar a ética,
expressao que possui diversos significados, mas todos ligados ao modo correto de

um ser humano proceder em sua vida, respeitando a si e a sociedade.

Por Eduardo de Freitas - Equipe Brasil Escola

https://educador.brasilescola.uol.com.br/orientacoes/os-valores-humanos-na-

escola.htm

Dentre o tema “Valores Humanos” ha outros subtemas que podem ser trabalhados,
dentre eles “Direitos Humanos”. O material do Instituto Vladmir Herzog em parceria
com a PMSP ¢ riquissimo e pode contribuir muito com os trabalhos em sala de aula.

Eis um trecho do Prélogo do documento:

Caros educadores,
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Quando falamos em Educagdo em Direitos Humanos, referimo-nos aos direitos
fundamentais que marcam a trajetoria de uma pessoa. Ao direito a vida, a liberdade,
a educacao e ao trabalho. Direito de ter voz. E vez. E de ser diferente. Direito a
dignidade, enfim. E o ponto de partida para a garantia desses direitos é priorizar e
disseminar valores como igualdade, solidariedade, dignidade, justica, amizade e

respeito.

Respeito! Respeito € uma palavra de origem latina, respectus, que significa “olhar
outra vez”. Ou seja, algo que seja digno de um segundo olhar merece respeito.
Merece consideragao, aprecgo, deferéncia. Nao somos unicos, precisamos uns dos
outros. Somos seres sociais. Vivemos em sociedade. Uma sociedade diversa, rica e

arlequinal, que exige respeito na arte de conviver.

E a escola € um espago potencial de convivéncia. Nela, trabalhamos nossas
habilidades e aprendemos a lidar com a riqueza da diversidade. E, quanto mais
harmonioso for o ambiente, mais efetivo sera o desenvolvimento dos aprendizes.
Dessa forma, a Educagdo em Direitos Humanos impde-se como conteudo
indispensavel nas escolas, construindo e disseminando valores profundos em cada
uma de nossas criangas, em cada um de nossos jovens. Valores que levarao
consigo por toda a vida, tornando-os seres mais generosos, éticos, respeitosos e
capazes de abarcar a natureza humana em sua pluralidade. Enfim, seres mais

felizes.

Esta segunda edicdo de Respeitar é Preciso! Educagdo em Direitos Humanos
reforca esse importante papel, apresentando novas praticas e vivéncias dos direitos
que fazem do dialogo, da justica e da tolerancia os protagonistas de uma luta que
deve ser continua e propagada por toda a sociedade em nome de uma harmoniosa
convivéncia. Se nao respeitamos e acolhemos a diversidade, corremos o risco de

fomentar as desigualdades.

Para ter uma cidade, um pais, um mundo mais tolerante e gentil, é preciso que,
juntos, compreendamos que somos pegas-chave da engrenagem de uma sociedade
que se pretende mais humana e mais justa. Somos todos responsaveis pela

constru¢cao de um mundo solidario, fraterno, harmonioso.
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Gabriel Chalita

http://respeitarepreciso.org.br/prologo-gabriel-chalita/

Para acesso ao material completo acesse: http://respeitarepreciso.org.br/#

VALORES HUMANOS ABSOLUTOS E RELATIVOS




Outras sugestoes de subtemas:

v Direitos humanos;

v Direitos da constituicao;

v" Direitos do trabalhador;

v Direito ambiental;

v Moradia/ movimentos de ocupacgao;

v' Mulheres na ciéncia;

v’ Ser e ter;

v Incluséo;

v’ Etnico-racial;

v Imigrantes/migrantes;

v Tolerancia religiosa;

v' Cultura da paz, amor, nao violéncia;

v’ Etica;

v’ Felicidade;

v’ Estresse;

v' Bullying;

v' Lutas sociais;

v’ Preconceito racial/ social/ regional/ género;

v' Equidade/ igualdade social/ distribuicdo de renda;

v Garantia de acesso a justica;

v’ Liberdade de opinido/ expressao;

v' Diferentes formagdes familiares;

v Influencia das midias na grande massa;

v Declaragao Universal dos Direitos Humanos (pode-se focar alguns artigos)
v Respeito e humilhacdo (material do Respeitar é preciso)
v" Igualdade e discriminagao (material do Respeitar é preciso)
v' Democracia na escola (material do Respeitar é preciso)

v Sujeitos de direito (material do Respeitar é preciso)
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ANEXO 2

Fotos do projeto “Valores Humanos”.
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