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RESUMO

Este artigo analisa uma experiéncia pedagogica com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental
em uma escola publica de Cuiaba (MT), que utilizaram tecnologias digitais nas aulas de Lingua
Portuguesa para produzir cartazes digitais. A proposta buscou desenvolver letramentos digitais e
habilidades da BNCC por meio da pesquisa participante. Os dados foram coletados por observacio
e analise das produgdes. Os resultados mostram que as TDIC favorecem o engajamento e a
autonomia, porém a inser¢ao precisa de mediagdo docente e planejamento para garantir o uso
efetivo e inclusivo desses recursos.

PALAVRAS-CHAVE: LETRAMENTOS DIGITAIS; TECNOLOGIAS DIGITAIS;
LINGUA PORTUGUESA; ENSINO FUNDAMENTAL.

ABSTRACT

This article analyzes a pedagogical experience with 9th-grade students from a public school
in Cuiaba (Brazil), who used digital technologies in Portuguese language classes to create
digital posters. The project aimed to develop digital literacies and BNCC-related skills through
participant research. Data were collected through classroom observation and analysis of
student work. The results indicate that digital technologies promote student engagement and
autonomy, but their integration requires teacher mediation and planning to ensure effective
and inclusive use.

KEY WORDS: DIGITAL LITERACIES; DIGITAL TECHNOLOGIES; PORTUGUESE
LANGUAGE; ELEMENTARY EDUCATION.

RESUMEN

Este articulo analiza una experiencia pedagdgica con estudiantes de noveno grado en una
escuela publica de Cuiaba (Brasil), quienes utilizaron tecnologias digitales en clases de Lengua
Portuguesa para crear carteles digitales. La propuesta buscé desarrollar alfabetizacion digital
y habilidades definidas por la BNCC mediante una investigacion participativa. Los datos se
recopilaron mediante observacion y andlisis de las producciones estudiantiles. Los resultados
muestran que las TDIC favorecen el compromiso y la autonomia, pero requieren mediacién
docente y planificacién adecuada.

PALABRAS CLAVE: ALFABETIZACION DIGITAL; TECNOLOGIAS DIGITALES;
LENGUA PORTUGUESA; EDUCACION PRIMARIA.
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1. Introdugao
As transformagdes impulsionadas pelas
Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicacio (TDIC) témimpactadoasociedade,
provocando mudangas nas formas de interacio,
produgdo de conhecimento, comunica¢io e
aprendizagem. No campo educacional, essas
tecnologias  vém  reconfigurando  praticas
pedagogicas, ampliando os modos de acesso a
informacédo e possibilitando a criagdo de novas
experiéncias de ensino e aprendizagem.

Nesse cenario, a escola é desafiada a
repensar seu papel social, incorporando as
TDIC de forma critica, reflexiva e pedagogica.
A insercao das tecnologias no ensino de
Lingua Portuguesa, em especial, exige a
adog¢do de abordagens que considerem os
multiplos letramentos necessarios a formagao
de leitores e produtores de textos competentes
nas diversas midias e linguagens que
compdem o cotidiano dos estudantes, como
preconiza a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), um documento que define dez
competéncias gerais que orientam a formacao
dos estudantes, configura-se como marco
regulatéorio da Educagdo Basica no Brasil,
integrando conhecimentos e habilidades
indispensaveis ao exercicio da cidadania e a
participa¢do no mundo contemporaneo. Entre
elas, destacamos a competéncia da Cultura
Digital, que propde o desenvolvimento
da capacidade de compreender, utilizar
e produzir tecnologias de modo critico,
significativo, reflexivo e ético em diferentes
praticas sociais e escolares. Essa dimensdo
se torna fundamental diante dos desafios
da sociedade em rede, marcada pela rapida
circulacdo de informacgdes e pela necessidade
de analise, sele¢do e produgdo responsavel
de conteudos, contribuindo para a formacio
de sujeitos capazes de atuar de forma ativa e

consciente no ambiente digital.

Considerando esse contexto, os letramentos
digitais assumem um papel central na sociedade
contemporanea, especialmente no campo
educacional. Mais do que o dominio técnico
de ferramentas tecnoldgicas, é necessario
desenvolver competéncias que envolvem
leitura, escrita, interpretacdo e produgdo de
sentidos em ambientes digitais e multimodais.
A BNCC, ao reconhecer a cultura digital e a
comunicagdo como competéncias gerais da
Educa¢do Basica, propde o desenvolvimento
de habilidades que valorizam o uso consciente
e criativo das tecnologias, bem como a
apropriacdo de diferentes linguagens, com
vistas a formacdo integral dos estudantes.

Diante dessa realidade, o presente artigo
tem como objetivo relatar e analisar uma
experiéncia pedagdgica realizada com
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental
em uma escola publica de Cuiaba (MT), na
qual o uso TDIC foi incorporado as aulas de
Lingua Portuguesa paraaprodugdo de cartazes
digitais. A proposta articulou praticas de
letramentos digitais com o desenvolvimento
de habilidades previstas na BNCC, buscando
promover uma aprendizagem significativa de
contetdos de Lingua Portuguesa por meio de
recursos acessiveis e préoximos da realidade
dos estudantes.

Para 1isso, adotou-se uma abordagem
qualitativa, fundamentada nos principios da
pesquisa participante, com a coleta e analise
de dados provenientes da observagido em sala
de aula e dos registros das produgdes dos
estudantes. Ao apresentar essa experiéncia,
pretende-se contribuir para a reflexdo sobre
o papel das tecnologias no ensino de Lingua
Portuguesa e para o fortalecimento de praticas
pedagoégicas que dialoguem com os desafios e
possibilidades do mundo digital, pelo viés dos

letramentos digitais.
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2. Escola, tecnologias e letramentos digitais

A evolugao das tecnologias tem transformado a
educacio, proporcionando novas oportunidades
e abordagens para o ensino e a aprendizagem.
Nesse sentido, Silva e Correa (2014) apontam
que, com o surgimento do computador apds a
Segunda Guerra Mundial, houve uma percepgao
de que a maquina poderia ser util no ambiente
educativo, um artefato interessante para os
alunos, por ser dindmico e pratico.

No inicio da incorporagdo das tecnologias
na educac¢io, os desktops exerceram um papel
fundamental. Os computadores de mesa
permitiram que estudantes e professores
tivessem acesso a uma variedade de informacoes
e recursos educacionais. As salas de informatica
foram protegidas como espagos dedicados ao uso
dessas tecnologias, embora o acesso ainda fosse
restrito e a mobilidade, limitada. Nas palavras de
Almeida e Silva (2011, p. 4):

A disseminagio e uso de tecnologias digitais,
marcadamente dos computadores e da
internet, favoreceu o desenvolvimento de uma
cultura de uso das midias e, por conseguinte,
de uma configuragio social pautada num
modelo digital de pensar, criar, produzir,

comunicar, aprender — viver.

De acordo com os autores, as tecnologias
moveis e a web 2.0 sdo responsaveis por grande
parte dessa nova configuracéo social, moldando a
maneira de viver e interagir no mundo moderno,
com impacto nas esferas da comunicacdo,
educagio e producio cultural.

Miilbert e Pereira (2011) destacam que
as inovagbes tecnologicas oriundas das
telecomunicagdes oportunizaram acesso a
diferentes ambientes e formas de aprendizagem,
com dispositivos moveis permitindo acesso

a recursos educacionais em qualquer lugar e

a qualquer tempo. Contudo, é fundamental
que as tecnologias sejam compreendidas e
incorporadas pedagogicamente, especialmente
os dispositivos mdveis, como o celular, para que
possam contribuir com o processo educativo.
Nesse sentido, Kenski (2007) ressalta a
importancia de planejar e desenvolver uma
pratica educativa coerente para a tecnologia
escolhida. “Isso significa que é preciso respeitar as
especificidades do ensino e da prépria tecnologia
para poder garantir que o seu uso, realmente,
faga diferenca” (Kenski, 2007, p. 47). Pois, as
tecnologias favorecem o acesso a informagao,
mas, também geram preocupagbes quanto
aos desafios enfrentados pelos educadores,
especialmente considerando o despreparo de
estudantes no campo dos letramentos digitais.
E necessario acompanhar a evolugio em curso,
dando énfase as caracteristicas do ensino e da
tecnologia escolhida, para garantir que seu uso
seja significativo no processo educacional.

As transformagdes associadas as tecnologias
digitais abrangem uma ampla gama de aspectos
do cotidiano, evidenciando mudangas na forma
como nos relacionamos com o mundo, com 0s
outros e com os objetos. Nesse contexto, o papel
social da escola é ressignificado, promovendo o
desenvolvimento de competéncias e habilidades
fundamentais para que os estudantes atuem
de maneira critica e eficaz nesse novo cendrio,
conforme assevera Pimentel (2018). Nesse
sentido, Valente (2018), aborda as alteracdes no
processo de ensino e de aprendizagem advindas
das tecnologias. “Primeiro, o aluno ja ndo é mais o
mesmo e ndo atua como antes. Ele ndo [é mais em
material impresso e prefere ler em telas” (Valente,
2018, p. 17). Em segundo lugar, o autor acredita
ser necessario considerar a complexidade da
sociedade contemporanea, em virtude do uso
das tecnologias. Ribeiro (2021), corrobora com
Valente (2018) enfatizando como os modos de

ler e escrever foram afetados pelas telas, com
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a producdo escrita contando com teclados e
editores de texto. Com base nessa perspectiva,
torna-se necessario refletir sobre as praticas de
linguagem mediadas por tecnologias digitais, que
demandam modos especificos de leitura, escrita e
participagdo social. E nesse campo de discussio
que se insere o conceito de letramentos digitais.

Quanto aos letramentos, Buzato (2006)
assevera que letramentos digitais' como redes
de letramentos que se apoiam e se apropriam
mutuamente por meio de dispositivos digitais
para finalidades especificas, tanto em contextos
socioculturais limitados fisicamente quanto
naqueles on-line. Souza (2007) afirma que o
letramento digital é construido por uma série de
valores, praticas e habilidades sociais e culturais
em ambientes eletronicos. Souza (2007) afirma
que o letramento digital é construido por uma
série de valores, praticas e habilidades sociais e
culturais em ambientes eletronicos. Lankshear
e Knobel (2008) propdem que os letramentos
digitais representam diversas formas de pratica
social, que emergem e se modificam em novas
praticas. Xavier (2009) destaca que transitar
no ambiente digital exige modos especificos de
ler e escrever, utilizando recursos expressivos
como imagens, desenhos e videos para interagir
com outros sujeitos.

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) destacam a
relacdodasnovastecnologiaseseusimpactossobre
a lingua, o letramento, a educagéo e a sociedade.
As novas ferramentas, assim como as tecnologias
de comunica¢do do passado, sdo responsaveis
por mudancas nesses pilares. “Cartdes postais,
se dizia, arruinariam a escrita de cartas. Temia-
se que o telefone viesse a encorajar contatos
sociais inadequados. As historias em quadrinhos
aparentemente levariam a delinquéncia juvenil.

Foi quando vieram a televisdo, os CDs e os

1 Utilizamos “letramentos digitais” e “letramento digital” conforme a

terminologia dos autores referenciados.

celulares... (Dudeney; Hockly; Pegrum, 2016,
p. 16). Os autores reforcam a necessidade de
preparar estudantes para lidar com um complexo
de habilidades que exige conhecimento de
letramentos digitais fundamentais para lidar de
forma eficiente com as tecnologias. A partir dessa
concepgdo, definem letramentos digitais como:
“habilidades individuais e sociais necessarias
para interpretar, administrar, compartilhar e
criar sentido eficazmente no ambito crescente
dos canais de comunicagao digital” (Dudeney;
Hockly; Pegrum, 2016, p. 17). Em sintese, trata-
se de uma visdo que destaca o uso critico e
produtivo das tecnologias.

Portanto, a escola precisa compreender como
promover os letramentos digitais de forma critica
e reflexiva, indo além do uso instrumental das
TDIC. Pois, conforme infere Coiro et al. (2014), a
aquisi¢éo do letramento digital ¢ uma mentalidade
e a habilidade de se adaptar continuamente a novas
tecnologias eletramentos. A tecnologia fornece aos
estudantes facil acesso a informacéo, aprendizado
acelerado e oportunidades para praticar o que
aprenderam, permitindo que explorem novos
assuntos e aprofundem sua compreensdo sobre
conceitos dificeis.

Nessa perspectiva, a BNCC (2017) visa
incorporar a cultura digital, abrangendo diversas
linguagens e distintos letramentos, incluindo
desde formatos predominantemente lineares,
com uma menor presenga de hipertextualidade,
até modalidades que exploram mais a hipermidia.
Ao abranger modalidades que exploram a
hipermidia, ela reconhece a importancia de
envolver os alunos em experiéncias mais
interativas e multimidiaticas. Isso reflete a
compreensao de que a aprendizagem nio ¢
mais limitada a métodos convencionais e pode
se beneficiar dos recursos proporcionados pela
tecnologia e pela diversidade de midias. Sob
esse viés, Rojo e Moura (2019) abordam que

as inovagdes tecnoldgicas tém proporcionado
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novas formas de textos e discursos, com
a introducdo do hipertexto, multimidia e
hipermidia. Os letramentos se expandem e
evoluem para os multiletramentos e novos
letramentos hipermidiaticos, em resposta as

transformagdes contemporaneas.

3. Metodologia

Trata-se de um estudo pautado na abordagem
qualitativa, utilizando procedimentos da
pesquisa participante. Essa estratégia foi
escolhida por permitir a articulagdo entre a
producdo de conhecimento e a participa¢do
ativa dos sujeitos envolvidos.

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Estadual
Professora Alice Fontes Pinheiro, localizada na
cidade de Cuiaba, estado de Mato Grosso, com
a participacdo de 19 estudantes do 9° Ano do
Ensino Fundamental, caracterizando, assim, os
participantes do estudo.

A coleta de dados foi realizada por meio de
observagdo participante (registrada em didrio de
campo) e registro da atividade desenvolvida pelos
alunos com o uso do celular nas aulas de Lingua
Portuguesa. A observagdo, conforme Marconi
e Lakatos (2003), é uma técnica que utiliza os
sentidos na obtencdo de aspectos da realidade,
indo além de apenas ver ou ouvir, a0 examinar
fatos e fendmenos no contexto em que ocorrem.
Assim, durante a aplicacdo da atividade, foram
observados e registrados aspectos relacionados
ao manuseio dos dispositivos, a recep¢io e ao
desenvolvimento das propostas, a produgdo dos
participantes, bem como aos pontos positivos e
negativos surgidos ao longo do processo.

A fundamentagdo da pesquisa participante
se apoia em Branddo e Borges (2007), que a
definem como um processo que deve abranger
a realidade cotidiana dos participantes,
considerando suas dimensdes individuais e
coletivas, suas interagdes e o contexto histérico

em que estdo inseridos. Além disso, Demo

(2008) destaca que essa abordagem amplia
a complexidade metodoldgica, pois envolve
tanto conhecimento quanto participagao,
promovendo a democratizagdo do saber e o
fortalecimento da comunidade na construgido
de estratégias de agdo.

A analise dos dados foi realizada de forma
descritiva e interpretativa, com base nos registros
empiricos, buscando identificar significados e
implicagoes relacionadas aos letramentos digitais

no ensino de Lingua Portuguesa.

4. Resultados e Discussdao

Esta secdo aborda uma aula de Lingua
Portuguesa em que os estudantes utilizaram
seus celulares para produzir cartazes digitais
com a tematica do aniversario da cidade de
Cuiaba (MT). Para a realiza¢do da atividade,
foram explorados alguns géneros textuais
e adotadas estratégias que permitissem o
desenvolvimento de habilidades previstas na
BNCC, especialmente aquelas relacionadas a
leitura, produgdo textual e uso de tecnologias
em sala de aula. Além disso, conteudos
gramaticais emergiram naturalmente ao longo
do processo, sendo incorporados as propostas.
Esta atividade é uma adaptacdo a partir das
leituras realizadas e propostas presentes no
livro Letramentos Digitais (Dudeney, Hockly e
Pegrum, 2016). Para os autores ensinar lingua
na atualidade envolve a aproximacao e o uso das
tecnologias digitais. Destacam a importancia de
integrar ao ensino os recursos disponiveis na era
digital, ressaltando que os processos de ensino e
aprendizagem devem estar alinhados as novas
circunstancias e demandas provenientes do
mundo digital.

Durante a atividade, eles receberam orientacdes
pelo WhatsApp, cada um escolheu um assunto
relacionado a cidade e utilizou um aplicativo de sua
escolha para a criacdo dos cartazes digitais. Apesar
da instabilidade e de dificuldades de conexdo a
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internet enfrentadas por alguns alunos, ficamos a
disposicio para auxiliar os que enfrentavam esses
problemas, sugerindo que utilizassem seus pacotes
de dados moéveis ou procurassem outros pontos
de acesso na escola e até mesmo os nossos dados
moveis. Importante ressaltar que, a atividade foi
realizada com sucesso, culminando na correcio
individual dos textos também pelo WhatsApp.
Para a proposicio da atividade considerou-
se que o ensino de Lingua Portuguesa busca
desenvolver no estudante seu potencial critico,
sua percep¢do das mdltiplas possibilidades de
expressdo linguistica, sua capacitagdo como leitor
efetivo dos mais diversos textos representativos de
nossa cultura. Para além da memorizagdo mecanica

de regras gramaticais ou das caracteristicas de

determinado movimento literario, o estudante deve
ter meios para ampliar e articular conhecimentos
e competéncias que possam ser mobilizadas nas
inimeras situagdes de uso da lingua com que se
depara, na familia, entre amigos, na escola e no
mundo do trabalho (Brasil, 2002).
Aaulafoiiniciadacomfoconoobjetivodaatividade,
que era criar cartazes digitais sobre o aniversario de
Cuiabad. Para isso, enviamos aos estudantes um passo
a passo detalhado pelo WhatsApp, descrevendo cada
etapa com instrucoes gerais e que no decorrer da
aula foram pormenorizadas conforme a necessidade
de cada um. Com base nas orientacdes recebidas,
os estudantes comecaram a explorar diferentes
aplicativos disponiveis em seus celulares para a

criagdo dos cartazes digitais.

Figura 1. Orientativo para desenvolvimento da atividade.

N
9-A €S,
Luana Gongalves.9A ADRIEN, Ana, Anajulia, Elena, Emanuelle, Gustavo, Isabelly, Luis, Tania, +55 65 9207-2929, +...

LalUu al1aiuad pPdid VED UD TEDUIAUUD IHLHIVED YUuE VULED vau pruuduan: or s

11:18

"Ol4, queridos estudantes!! (&3 Na proxima aula, vamos realizar uma atividade super
divertida em comemoragao ao aniversario da nossa querida cidade de Cuiabé. Vocés
irdo criar cartazes digitais sobre essa tematica. Aqui estdo as orientagGes:

1. Escolha uma plataforma de design grafico online que vcs ja estdo habituados.
2.Selecione o formato do cartaz (recomendamos o tamanho Ad), caso queiram

imprimir.

3.Utilize imagens relacionadas a Cuiaba, como pontos turisticos, simbolos ou
eventos importantes.
4. Adicione textos informativos sobre o aniversario da cidade e suas principais

caracteristicas.

5.5eja criativo(a) e utilize cores vibrantes para tornar o cartaz atrativo.
6.A0 finalizar, salve o seu cartaz digital em formato de imagem (PNG ou JPEG).
7. Enviem para o meu nimero de WhatsApp.

Lembre-se de que essa atividade é uma oportunidade para aprendermos mais sobre
a histéria e cultura de Cuiaba e utilizarmos uma ferramenta tecnoldgica para
desenvolvermos habilidades digitais. Fiquem a vontade para tirar davidas durante a

aula,

Estou ansiosa para ver os resultados incriveis que vocés vao produzir! £+ @

11:28

Fonte: Proprios autores, Grupo de WhatsApp da turma (2023).
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A atividade possibilitou aplicar e fomentar
competéncias e habilidades previstas na BNCC
referentes a Lingua Portuguesa para os anos
finais do Ensino Fundamental (Quadros 1, 2 e 3).
Durante o processo e elaboragdo da atividade, os
estudantes desenvolveram competéncias ligadas

a compreensao e uso das tecnologias digitais para

produzir conhecimento, utilizagdo de diferentes
linguagens para expressdo e compartilhamento
de informagdes e ideias sobre um determinado
tema e a produgdo de textos multissemidticos. Ao
trabalhar essas competéncias, habilidades foram
desenvolvidas no campo da Lingua Portuguesa,

conforme elencado no Quadro 4.

Quadro 1. Competéncias gerais.

Competéncias gerais da educacio basica

5.Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢@o e comunicacao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exer-

cer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Fonte: Brasil (2017).

Quadro 2. Competéncias especificas de linguagens.

Competéncias especificas de linguagens para o ensino fundamental

3.Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, vi-
sual, sonora e digital —, para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias ¢ sentimentos em

diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao dialogo, a resolugdo de conflitos e a cooperacao.

6.Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagao e comunicac¢ao de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por meio das diferentes

linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos.

Fonte: Brasil (2017).

Quadro 3. Competéncias especificas de Lingua Portuguesa.

Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o ensino fundamental

3. Ler, escutar e produzir textos orais, escritos ¢ multissemioticos que circulam em diferentes campos
de atuagdo e midias, com compreensdo, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e

partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar aprendendo.

5. Empregar, nas interagdes sociais, a variedade e o estilo de linguagem adequados a situagdo comu-

nicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao género do discurso/género textual.

10. Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais para
expandir as formas de produzir sentidos (nos processos de compreensao e produgao), aprender e refletir

sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais.

Fonte: Brasil (2017).
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Quadro 4. Habilidades da Lingua Portuguesa.

Habilidades da Lingua Portuguesa 6° ao 9° ano
(EF09LPM) Escrever textos corretamente, de acordo com a norma-padro, com estruturas sintiticas
complexas no nivel da oragdo e do periodo.

(EFOSLP04) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais: ortografia,
regéneias e concordincias nominais e verbal, modos e tempos verbais, pontuaglo ete.

(EFDTLPO06) Empregar as regras bisicas de concordincia nominal e verbal em situages
comunicativas € na produgdo de textos.

(EF6TLP11) Planejar resenhas, vlogs, videos e podcasts variados, e textos e videos de apresentagio e
apreciaglo proprios das culturas juvenis (algumas possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines,
gameplay, detonado etc.), dentre outros, tendo em vista as condigdes de produgdo do texto — objetivo,
leitores/espectadores, veiculos e midia de eirculagdo ete. —, a partir da escolha de uma produgio ou
evento cultural para analisar — livro, filme, série, game, canglo, videoclipe, fanclipe, show, saraus,
slams etc. — da busca de informagdo sobre a produgio ou evento escolhido, da sintese de informagdes
sobre a obra‘evento e do elenco/selegio de aspectos, elementos ou recursos que possam ser destacados
positiva ou negativamente ou da roteirizago do passo a passo do game para posterior gravagio dos
videos.

(EF67LP12) Produzir resenhas criticas, vlogs, videos, podeasts variados e produges e géneros
proprios das culturas juvenis (algumas possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado
etc.), que apresentem/deserevam efou avaliem produgdes culturais (liveo, filme, série, game, cangio,
disco, videoclipe etc.) ou evento (show, saraw, slam etc.), tendo em vista o contexto de produgio dado,
as caracteristicas do género, os recursos das midias envolvidas e a textualizagio adequada dos textos
efou produgdes.

(EF6TLP28) Ler, de forma autdnoma, e compreender - selecionando procedimentos e estratégias de
leitura adequados a diferentes objetivos e levando em conta caracteristicas dos géneros e suportes —,
romances infantojuvenis, contos populares, contos de terror, lendas brasileiras, indigenas e africanas,
narrativas de aventuras, narrativas de enigma, mitos, erbnicas, autobiografias, histirias em quadrinhos,
mangis, poemas de forma livre e fixa (como sonetos e cordéis), video-poemas, poemas visuais, dentre
outros, expressando avaliagio sobre o texto lido e estabelecendo preferéneias por géneros, temas,
autores.

(EF&6TLP32) Escrever palavras com correglio ortogrifica, obedecendo as convengdes da lingua escrita.

166 {EF69LP08) Revisar/editar o texto produzido — noticia, reportagem, resenha, artigo de opinifo, dentre
outros —, tendo em vista sua adequagio ao contexto de produgdo, a midia em questdo, caracteristicas
do género, aspectos relativos 4 textualidade, a relagio entre as diferentes semioses, a formatagio e uso
= adequado das ferramentas de edigdo (de texto, foto, dudio e video, dependendo do caso) e adequagio &

norma culta.

m {EF69LP12) Desenvolver estratégias de planejamento, elaboragio, revisio, ediglo, reescrita’ redesign
- (esses trés Gltimos quando ndo for simaglo ao vivo) e avaliagio de textos orais, dudio efou video,
considerando sua adequacio aos contextos em que foram produzidos, & forma compesicional e estilo
de géneros, a clareza, progressio temitica e variedade linguistica empregada, os elementos
relacionados 4 fala, tais como modulagio de voz, entonagdo, ritmo, altura e intensidade, respiragio
etc., os elementos cinésicos, tais como postura corporal, movimentos e gestualidade significativa,
expressio facial, contato de olho com plateia ete.

(EF6YLP19) Analisar, em géneros orais que envolvam argumentagio, os efeitos de sentido de
elementos tipicos da modalidade falada, como a pausa, a entonaglo, o ritmo, a gestualidade e
expressio facial, as hesitagdes etc.

(EF69LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras e normas da norma-padrio em situagdes de
fala e escrita nas quais ela deve ser usada.

{EF89LP28) Tomar nota de videoaulas, aulas digitais, apresentagdes multimidias, videos de
divulgagio cientifica, documentérios e afins, identificando, em fung¢lio dos objetivos, informagfes
principais para apoio 2o estudo e realizando, quando necessdrio, uma sintese final que destague &

reorganize os pontos ol conceitos centrais ¢ suas relagdes e que, em alguns casos, seja acompanhada
de reflexdes pessoais, que podem conter dividas, questionamentos, consideragdes etc.

Fonte: Brasil (2017).
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Nesse contexto, os estudantes estavam
envolvidos no planejamento seus cartazes,
escolhendo a abordagem e os elementos a serem
incluidos nas producdes. O processo de busca por
informacgdes, a sintese de informacgdes e a sele¢do
de aspectos ou elementos a serem destacados
estdio em conformidade com as competéncias
descritas acima. A atividade “Producio de
cartazes digitais” mobilizou as seguintes
habilidades da BNCC (Quadro 4): EF09LP04,
EFO8LP04, EF07LP06, EF67LP11, EF67LP12,

EF671LP32, EF69LP08, EF69LP56 ¢ EF89LP28>
Sobre as produgoes, a abordagem para o tema foi
diversa. Alguns optaram por destacar as comidas
tipicas de Cuiab4, mencionando pratos como Maria
Isabel (misturado de arroz com carne de sol) e a
farofa de banana (ver figura 2). Outros escolheram
falar sobre as dangas tradicionais da regido, como
o Siriri e o Cururu. Além disso, houve quem
preferisse abordar os pontos turisticos da cidade,
como a Catedral Basilica do Senhor Bom Jesus de

Cuiabd (figura 3) e a Igreja de Sao Benedito.

Figura 2. Cartaz comidas tipicas de Cuiaba.

Comidas tipicas
do Cuiaba:

2 4 - AS
= ~ g
» 8
oo 0 ‘
-

Ventrecha de pacu

Maria Ixzabel

Farofade bananada de piranha
terra :

Usei o aplicativo Canva ., .

Fonte: Proprios autores, Producao do estudante (2023).

2 Na BNCC, as habilidades sao identificadas por um cédigo que in-
dica a etapa de ensino, o componente curricular e a habilidade. Por
exemplo, EFO9LP04, EF” representa o Ensino Fundamental, o “09”
indica o 9° ano, “LP” significa Lingua Portuguesa e “04” é o numero
da habilidade.
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Ao final, os estudantes compartilharam suas
produgdes no grupo da sala pelo WhatsApp.
Avaliamos  individualmente cada cartaz,
com as devidas correcdes e fornecendo
feedback construtivo (figura 3). Essa corregdo

individualizada permitiu que eles pudessem

identificar e corrigir inadequagdes, além de
aprimorar suas habilidades de escrita em lingua
portuguesa. Além disso, a comunicag¢do por
meio do WhatsApp estabeleceu um ambiente de
interagéo constante entre nds e os estudantes,

mesmo fora do ambiente escolar.

Figura 3. Cartaz digital Cuiaba.

CUIABA

Dia 8 de abril de 2023 Cuiaba ira
fazer 304 anos . De muitas historias

Os pontos turisticos de cuiabéa sao:
centro histérico,museu, casa do
artesao,santuario de Nossa
. Senhora do Bom Despacho.parque
mae Bonifacia, arena pantanal e
outros.

Cuiaba foi fundada oficialmente dia
8 de abril de 1719, por Paschoal

Dia 8 de abril de 2023 Cuiaba

moreira Cabral lemos.

completou 304 anos de muitas

0 primeiro presidente de cuiaba foi histérias.
Deodoro da Fonseca,

Com 4 anos na politica.

As musicas de cuiaba s3o mais
rasqueado.também tem o siriri
cururu, eles também adoram tocar
viola de cocho em festas tipicas.

Tem as comidas tipicas que sao,
maria esabel, caldo de
piranha,furrundu,galinhadae
outras.

€& minha gente esse € o nosso
cuiabd, que ira fazer 304 anos.

FELIZ ANIVERSARIO CUIABA

Todas as inicias precisam ser
Maidsculas

Substantivo Proprio

As musicas de Cuiaba sdo mais
rasqueado, também tem o siriri e
cururu....

Tipicas... tem acento no i, vc escreveu
sem acento

Maria Isabel com letra maitiscula

Cuiaba sempre com letra inicial
Mailscula

Fonte: Proprios autores, Producao do estudante (2023).

O uso das TDIC, como o celular e outros
recursos digitais empregados nesta atividade,
possibilitou a criacdo de textos multimodais.
Essa pratica esta alinhada a perspectiva
de Lorenzi e Padua (2012), que afirmam
ser a formacgdo de leitores proficientes
um dos principais objetivos do ensino de
Lingua Portuguesa. Para os autores, toda
proposta de aprendizagem orientada pelos
multiletramentos deve considerar o texto

multimodal e suas formas de significacéo.

Nesse sentido, o wuso das tecnologias
contribuiu para ampliar as possibilidades de
leitura, produgdo e interpretacio de diferentes
linguagens em sala de aula.

Destaca-se que a utilizacdo das TDIC na aula
de Lingua Portuguesa para a produ¢do dos
cartazes digitais proporcionou aos estudantes
uma experiéncia exitosa. Eles puderam explorar
diferentes aplicativos, desenvolver habilidades de
pesquisa, escrita e edi¢do de imagens, além de

aprender a lidar com desafios tecnologicos e a
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utilizar a internet como fonte de informacao.
Destacamos aqui a habilidade EF08LP04
(Quadro 4) que consiste na produc¢io de textos
com conhecimentos linguisticos e gramaticais.
A corregdo individual dos textos feita por nds,
por meio do aplicativo WhatsApp, permitiu
um feedback personalizado, contribuindo para
o aprimoramento das habilidades linguisticas
dos estudantes. Apesar das dificuldades
enfrentadas com a conexao a internet, a aula
foi bem-sucedida e demonstrou a importancia
da integracao entre a tecnologia e o ensino de
Lingua Portuguesa.

Durante a realizacdo da atividade, alguns
estudantes apresentaram dificuldades na
criacdo dos cartazes digitais. Embora o uso
do celular tenha proporcionado acesso a
uma gama de recursos, algumas questdes
tecnologicas e de familiaridade com os
aplicativos podem ter gerado obstaculos.
Alguns ndo tinham experiéncia prévia com
esses artefatos tecnoldgicos e, portanto,
precisaram investir mais tempo e esforco
para explorar os recursos disponiveis.
Isso proporcionou certa frustragdo inicial,
exigindo nosso suporte adicional e dos
proprios colegas para orienta-los no uso das
funcionalidades dos aplicativos.

Diante desses entraves, desempenhamos
um papel crucial, oferecendo suporte
individualizado aos estudantes. Estivemos
disponiveis para responder a ddvidas,
fornecer orientacdes adicionais e auxiliar
no uso dos aplicativos. Essa interacdo
constante e personalizada permitiu que eles
superassem suas dificuldades e avangassem

no desenvolvimento dos cartazes digitais.

5. Considerag¢des Finais

Os resultados apresentados a partir da
aplicacdo da pesquisa evidenciam o potencial
pedagdgico das TDIC no ensino de Lingua

Portuguesa. A proposta de produgao de
cartazes digitais, com base na tematica do
aniversario da cidade de Cuiaba, possibilitou a
articulagdo entre teoria e pratica, promovendo
o desenvolvimento de competéncias e
habilidades elencadas na BNCC. A BNCC ¢
o documento norteador da Educacdo Bdsica,
e nas competéncias gerais estdo previstas a
Comunicagdo e a Cultura Digital. A atividade
proposta em sala de aula, oportunizou aos
estudantes a utiliza¢ao das tecnologias digitais
e diferentes linguagens de forma significativa.

O uso das TDIC ampliou as possibilidades de
leitura, escrita e produgdo textual, promovendo
a mobilizagdo de habilidades relacionadas
a Lingua Portuguesa e, simultaneamente,
incentivando o protagonismo e o engajamento
dos estudantes. A experiéncia apresentada
reforca a importincia de incorporar os
letramentos digitais ao contexto escolar,
possibilitando que os alunos aprendam a
interagircomastecnologiaseaproduzirsentidos
por meio delas. Tal perspectiva é essencial na
atualidade, como destacam Dudeney, Hockly e
Pegrum (2016), ao enfatizarem a necessidade
de preparar os estudantes para lidar com um
conjunto de habilidades digitais fundamentais
a participagdo ativa na sociedade.

Apesar dos desafios enfrentados, como a
instabilidade de conexdo a internet e a falta de
familiaridade com determinados aplicativos
por parte de alguns alunos, os resultados
demonstraram que, com mediacdo docente
ativa e suporte adequado, é possivel superar
obstaculos e promover uma aprendizagem
significativa. O uso do WhatsApp como canal
de orientacio e devolutiva, por exemplo,
fortaleceu a comunicacio e o vinculo
pedagdgico entre professores e estudantes.

Conclui-se, portanto, que a integragdo das
TDIC ao ensino de Lingua Portuguesa é nao

apenas viavel, mas possivel, desde que pensada
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de forma intencional e alinhada as diretrizes
curriculares e ao contexto dos estudantes. A
literatura adotada e a pratica relatada neste
artigo reafirmam a necessidade de repensar

metodologias  tradicionais, incorporando
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