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Resumo: Este trabalho relata o processo de criacdo de um banco de atividades de letramento
digital para o ensino de Lingua Portuguesa na Escola de Ensino Médio Lauro Reboucas de
Oliveira. O objetivo principal foi apresentar aos professores um método diferente de ensino que
pudesse auxiliar os alunos na leitura, escrita e analise linguistica de textos que circulam em
nossa sociedade usando recursos digitais. A fundamentacdo tedrica considerou, basicamente,
0s apontamentos de Soares (2002) e Terra (2013) sobre alfabetizacdo e letramento; Lorenzoni
(2016) a respeito da gamificagdo; e Kenski (2001) quanto a utilizacdo das novas tecnologias na
Educacdo. Propusemos a producdo de um material que possibilitasse ao professor um trabalho
diferenciado, buscando facilitar o ensino de géneros textuais e usando plataformas digitais e
tecnologicas. Metodologicamente e em carater experimental e inicial, utilizamos o Power
Point, explorando os recursos dos quais esse programa dispde para a criagdo de um jogo da
memoria em que pudesse ser trabalhada a interpretacdo do género charge de modo mais
interativo. Previamente, constatamos que o processo de aprendizagem dos alunos pode ser
aperfeicoado quando se proporciona ao professor de lingua materna novas formas de ensino de
leitura, escrita e analise linguistica a partir das tecnologias digitais ja existentes.

Palavras-chave: Letramento digital; Tecnologias digitais; Aprendizagem; Géneros textuais;
Lingua portuguesa.
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1 Introducéo

A aprendizagem por meio de plataformas digitais constitui-se como uma estratégia
educacional inovadora na qual as praticas pedagogicas quanto ao ensino, aprimoradas pelo
acesso dos educandos a essas plataformas, colaboram para a assimilagédo dos conhecimentos
por esses mesmos sujeitos. Tal fato ocorre justamente porque esses ambientes proporcionam
uma interacdo dos jovens com o universo digital, o qual ja é por eles vivenciado e
experimentado nos dias atuais. Assim, a necessidade da criacdo de um banco de atividades
digitais para uso em sala de aula € evidente, ja que as novas tecnologias sdo cada dia mais
utilizadas em diferentes setores sociais, inclusive nos meios educacional, académico e cultural.

Nessa perspectiva, vemos como essencial a sua utilizacdo a fim de aperfeicoar os
processos de ensino e de aprendizagem, haja vista ser tal iniciativa capaz de auxiliar na
apreensdo de conhecimento por parte dos jovens, que tém o ambiente escolar como lugar
primeiro de aprendizado. Entretanto, importa dizer que o0 acesso a informagdo nao se limita
apenas a sala de aula propriamente dita, mas também a outros contextos escolares e
educacionais (museus, feiras do conhecimento e exposic¢des interativas, por exemplo) nos quais
possam ser viabilizados e colocados em prética a favor do aluno e de seu desejo de aprender.

Diante de um mundo t&o globalizado, as pessoas tendem a modificar suas formas
de se comunicar e interagir e, nas escolas, isso ndo é diferente. Os alunos percebem a
necessidade de estar em processo constante de atualizacdo e veem em algumas midias sociais
a oportunidade de entrar em contato com outras culturas e novos aprendizados. Nesse sentido,
a utilizacdo das tecnologias digitais contribui para que haja um interesse mais diversificado dos
alunos quanto a sua capacidade para lidar com as situacfes cotidianas que relacionam 0s
conhecimentos de mundo com aqueles obtidos e compartilhados em sala de aula. E é tomando
por referéncia tais necessidades que pensamos em uma proposta de trabalho que pudesse, de
fato, oportunizar aos alunos uma experiéncia de aprendizado mais imersivo a partir das
Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagdo (TDICs).

Nesse sentido, o presente trabalho objetiva relatar o processo de criagdo de uma
proposta de atividade a ser aplicada em sala de aula, tendo os jogos digitais e as tecnologias
como aliados para melhorar e ressignificar a aprendizagem dos alunos de Ensino Médio em
Lingua Portuguesa. Assim sendo, e considerando uma abordagem metodoldgica qualitativa e
interpretativa (Paiva, 2019), apresentamos, inicialmente, uma breve reflexdo tedrica acerca
dessas tecnologias digitais e das praticas de letramento operacionalizadas a partir delas. Apds

isso, promovemos uma discussdo em relacdo aos conceitos e a aprendizagem proporcionada
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pelo uso de jogos digitais na sala de aula de Lingua Portuguesa e, depois, finalizamos com uma
explanagéo da proposta de um jogo digital para a aula de Lingua Portuguesa do Ensino Médio
e sua disponibilizacdo para uso na E.E.M. Lauro Reboucas de Oliveira, situada no municipio

de Limoeiro do Norte, estado do Ceara.

2 As tecnologias digitais e a sala de aula

A escola € um espaco caracterizado como um ambiente repleto de saberes. Esses,
por sua vez, sdo aprendidos e compartilhados de acordo com as necessidades e especificidades
de cada individuo. Sabe-se que o ser humano vive em um processo continuo de aprendizagem
e que a aquisicdo de saberes € algo que ndo esta restrito somente a sala de aula, pois é por meio
das experiéncias cotidianas que o individuo adquire conhecimentos que vao além dela. Dessa
forma, constata-se a importancia de se trabalhar com as tecnologias em sala de aula, j& que,
como bem afirma Kenski (2001, p. 74), tornou-se incontestavel “acompanhar e aproveitar o
progresso e as experiéncias de uns e garantir, a0 mesmo tempo, 0 acesso as tecnologias pelos
outros”, constituindo-se, portanto, como um “desafio importante para a educacdo em geral e
para a agdo do professor, em particular” (Kenski, 2001, p. 74), em uma perspectiva que elege
os profissionais docentes como corresponsaveis pelo desenvolvimento humano das sociedades.

Diante da velocidade e da propagacdo de informacgdes simultaneas em tempo real,
a utilizacdo das tecnologias digitais no ambiente escolar € algo quase que recorrente, pois, a
medida que elas se aprimoram, surgem também novas formas de leitura e de escrita, ou seja, as
praticas de ensino e de aprendizagem ressignificam-se e assumem um novo ritmo na atualidade.
Assim, dizer que existe uma imposicdo delas nas relacbes em sociedade poderia ser uma
afirmacdo controversa, mas é certo que, com o passar dos anos, seu aprimoramento tem chegado
a diversas esferas sociais nas quais o individuo precisa estar apto a adquirir tais conhecimentos
e, consequentemente, adaptar-se a novos aprendizados oriundos dessa nova era tecnoldgica.

Por essa razdo, torna-se inevitavel nos depararmos com alguns desafios advindos
de seu uso em sala de aula, visto que a insercdo de novas metodologias e recursos — para 0s
quais o professor nem sempre esta habituado — pode causar receio na aplicabilidade e na
maneira como essa transposicdo pedagodgica é ser assimilada pelos alunos. Importa frisar,
entretanto, que ndo consideramos aqui enfatizar as possiveis falhas ou deficiéncias do professor
em relacdo as tecnologias, mas sim colocé-lo como um expoente e facilitador do seu uso para
praticas de aprendizagem criticas, criativas e colaborativas. Por isso, torna-se necessario, por

parte do profissional de Educacgéo, mais do que conhecer os recursos tecnolégicos, mas tambeém
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potencializar os seus usos educativos como ferramentas de ensino, objetivando ressignifica-los

pedagogicamente. Nessa mesma esteira e em complemento, Kenski (2011) ressalta que

[...] é preciso que o professor saiba lidar criticamente com as tecnologias
contemporéneas de informacdo e comunicacdo, que saiba utiliza-las
pedagogicamente. Conhecer o computador, 0s suportes midiaticos e todas as
possibilidades educacionais e interativas das redes e espacos virtuais para
aproveita-las nas mais variadas situacbes de aprendizagem e nas mais
diferentes realidades educacionais (Kenski, 2011, p. 75).

Em sintese, a autora defende que o professor, ao aderir aos recursos tecnoldgicos
dentro da sala de aula, necessita, antes de tudo, ter consciéncia de que 0 uso desses requer um
cuidado especial, pois, como toda pratica de ensino, as tecnologias também possuem vantagens
e desvantagens que podem, por vezes, ocasionar desconforto e desgaste a esse profissional e
interferir no proposito inicial. Assim, ao professor cabe avaliar como e em quais situacfes de
aprendizagem devem ser utilizados tais recursos, tudo isso de acordo com as especificidades de
aprendizagem dos alunos naquele momento.

Uma das estratégias para esse engajamento do profissional de educacao quanto ao
uso das tecnologias é o que alguns autores conceituam como “gamificacdo”. Conforme explica
Lorenzoni (2016), esse termo significa utilizar jogos e os elementos neles contidos para
viabilizar o estimulo em pessoas, visando um objetivo, principalmente como ferramenta ludica.
Para a autora, a gamificacdo tem um grande potencial, pois “funciona para despertar interesse,
aumentar participacdo, desenvolver criatividade e autonomia, promover dialogo e resolver
situagdes-problema” (Lorenzoni, 2016). Dessa forma, compreende-se que o educador tem a
oportunidade de, ao trazé-la para a sala de aula, proporcionar oportunidades de
desenvolvimento social e cognitivo que auxiliam na formagéo intelectual dos jovens.

Ademais, é 6bvio que todas essas inferéncias pedagogicas dependerdo da postura
do professor em relacdo ao ambiente digital, haja vista que para isso se faz necessario o
conhecimento das tecnologias, além da criticidade para se obter éxito na sua aplicabilidade em
sala de aula. A pesquisa ¢ a principal ferramenta de estudo do profissional de educacéo, e é por
meio desta que advém a seguranca, ja que o professor é um pesquisador em processo continuo
de aprendizagem e, como tal, precisa atualizar-se constantemente para nao ficar inerte em um

mundo visivelmente lastreado pelas transformac6es aceleradas a partir das tecnologias digitais.

3 O conceito de letramento
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Segundo Terra (2013), o termo “letramento” constitui um campo de estudos que
ganhou notoriedade a partir dos anos que compreendem as décadas de 1970 a 1980, sendo que,
0 conceito em torno do que se compreende ou se define como letramento ndo € algo consensual.
Em torno disso, ha, por um lado, tedricos que o concebem como um fendmeno linguistico, e,
por outro, aqueles que o consideram “uma questdo social e politica e, portanto, ideologica”
(Terra, 2013, p. 31). Como consequéncia, as pesquisas nesse dominio podem variar desde
estudos metalinguisticos até o papel ocupado pelas praticas de escrita em determinada

sociedade. Nesse aspecto, o referido autor salienta que

O crescente interesse pelos estudos do letramento tem transformado tal
palavra em uma metafora que vem sendo aplicada, em diversas areas do
conhecimento, para designar diferentes aspectos que estdo envolvidos nas
praticas da leitura e da escrita, sendo muito comuns o uso de expressées como

‘letramento digital’, ‘letramento visual’, ‘letramento politico’ e assim por
diante (Terra, 2013, p. 31).

A partir disso, compreende-se que a sua complexidade de conceituagéo se deve ao
fato de que a palavra implica uma abordagem mais ampla. H& autores que conceituam, a sua
maneira, a palavra “letramento”, mas, apesar disso, percebemos que alguns aderem a uma
postura semelhante quando fazem uma analogia com “alfabetizacdo”. Nesse sentido, como bem
afirma Soares (2002, p. 145), “o ntcleo do conceito de letramento sdo as praticas sociais de
leitura e de escrita, para além da aquisicdo do sistema de escrita, ou seja, para além da
alfabetizacao”.

Entendemos, assim, que o letramento € um exercicio que ultrapassa os limites da
aquisicdo do sistema de escrita. Uma pessoa alfabetizada ndo é necessariamente letrada, pois
adquirir a habilidade e a competéncia da leitura e da escrita ndo significa dizer que o individuo
faz uso delas nas mais diversas praticas sociais de modo competente. Logo, para que haja uma
pratica — ou préaticas — de letramento, € preciso que o0 sujeito se envolva nas mais diversas
praticas de leitura e de escrita dos grupos sociais de que participa ou que tém por intencéo
participar, sendo algo, portanto, que vai além da simples decodificacdo dos signos da
linguagem.

Mesmo assim, importa ressaltar que ha casos em que o individuo pode até ndo ser
alfabetizado, mas possui niveis de letramentos, visto que convive em um meio no qual a pratica
é realizada, ou seja, hd uma atividade mediada por textos (Barton; Hamilton; Ivanic, 2000).
Assim, entendemos que esse mesmo individuo, por exemplo, pode ndo possuir a competéncia

e a habilidade da leitura e da escrita, ou seja, ser analfabeto, porém, caso ele esteja incluido em
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um ambiente social repleto de pessoas que fazem uso das praticas sociais de leitura e de escrita,
e compartilhando-as, de certa forma, com individuos ndo alfabetizados, este, por sua vez,

também acabara adquirindo algum nivel de letramento. Portanto, Soares (2012) assinala que

Um adulto pode ser analfabeto, porque marginalizado social e
economicamente, mas, se vive em um meio em que a leitura e a escrita tém
presenca forte, se se interessa em ouvir a leitura de jornais feita por uma
alfabetizado, se recebe cartas que outros leem para ele, se dita cartas para que
um alfabetizado as escreva (e € significativo que, em geral, dita usando
vocabulario e estruturas proprios da lingua escrita), se pede a alguém que lhe
leia avisos ou indicacgdes afixados em algum lugar, esse analfabeto é, de certa
forma, letrado, porque faz uso da escrita, envolve-se em praticas sociais de
leitura e de escrita (Soares, 2012, p. 24, grifo nosso).

Desse modo, o conceito de letramento compreende o estado ou a condicdo de quem
faz uso da leitura e da escrita em diversas praticas sociais, sendo o resultado da aquisi¢do dessas
e 0 envolvimento diario com tais praticas. Quando se fala em letramento, podemos pluralizar o
termo e, ao invés de “letramento”, utilizarmos “letramentos”, pois 0 que h4, na verdade, sdo
variadas formas de letramentos, os quais se realizam sob diversas modalidades e condicdes.
Soares (2012, p. 49) defende que “[...] ha diferentes tipos e niveis de letramento, dependendo
das necessidades, das demandas do individuo e de seu meio, do contexto social e cultural”.
Sendo assim, a leitura e a escrita também sdo formas de letramentos, visto que ambas as préaticas
suscitam comportamentos e habilidades por parte de quem as utiliza nas diversas esferas sociais.

Como ja exposto, tem-se que o termo “letramento” pode ser conceituado de forma
a confrontar-se com o termo “alfabetizagdo”. Segundo afirma Tfouni (2010, p. 16), “enquanto
a alfabetizacdo ocupa-se da aquisicdo da escrita por um individuo, ou grupo de individuos, o
letramento focaliza os aspectos sdcio-historicos da aquisicdo de um sistema escrito por uma
sociedade”. Para a autora, o letramento e a alfabetiza¢do sdo distintos em razdo do carater

individual e social de cada um, defendendo de modo mais especifico que

A alfabetizacdo refere-se a aquisi¢cdo da escrita enquanto aprendizagem de
habilidades para leitura, escrita e as chamadas préaticas de linguagem. Isso é
levado a efeito, em geral, por meio do processo de escolarizacao e, portanto,
da instrugdo formal. A alfabetizacdo pertence, assim, ao ambito do individual.
O letramento, por sua vez, focaliza os aspectos socio-historicos da aquisicao
da escrita. Entre outros casos, procura estudar e descrever 0 que ocorre nas
sociedades quando adotam um sistema de escritura de maneira restrita ou
generalizada; procura ainda saber quais praticas psicossociais substituem as
praticas “letradas” em sociedades agrafas (Tfouni, 2010, p. 16).
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Nesse aspecto, o letramento trata das consequéncias sociais e historicas
proporcionadas pela escrita quando ela e introduzida em uma sociedade, além das diversas
modificagdes ocorridas quando essa mesma sociedade assume o estatuto de letrada.
Complementarmente, Soares (2002) reforca ainda que letramento seria exatamente o impacto
social causado pela escrita, o que contrapde a ideia de Kleiman (1995), quando ela afirma que
esse fendbmeno é construido pela habilidade da escrita e de outras a ela inerentes. Contudo,
apesar de ambas as ideias visivelmente entrarem em conflito em alguns aspectos, um conceito
geral se assemelha, pois as duas compreendem o letramento como um conjunto de praticas

sociais de leitura e de escrita que vao além das afericGes em torno do alfabetismo.

4 Jogos digitais e aprendizagem na escola

O trabalho com as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs)
acontece em um momento de inovacao midiatica, artistica e cientifica, em que as novas ideias
sdo apresentadas por empresas e programadores de jogos independentes com vistas a
proporcionar, além de diversdo e lucro, ferramentas de transformacdo na maneira como 0s
jovens podem e tém acesso a mecanismos de aprendizagem mais interativos. Tal postura, por
vezes ja adotada por alguns profissionais de educacdo, é valida na medida em que, ao aceitarem
e aprenderem a lidar com tais inovaces, esses profissionais garantem aos ambientes em que
trabalham (escolas, institutos, universidades etc.) uma mudanca de comportamento nos
estudantes. Entrando em contato com os contetidos escolares por meio das tecnologias digitais,
esses estudantes podem se sentir mais familiarizados e, assim, angariar melhores resultados e
obter rendimento escolar e académico com mais qualidade.

Nessa perspectiva, destaca-se, dentre os muitos programas e ideias que garantem
resultados satisfatorios a aprendizagem dos discentes, aqueles voltados para o ensino infantil e
alfabetizagfo. E nessa etapa da vida escolar que acontece o desenvolvimento das nogdes mais
elementares e fundamentais de aquisicdo dos conhecimentos, garantindo aos educandos
posturas voltadas a iniciagdo de uma visao critico-reflexiva a respeito dos contetdos estudados
e das vivéncias experimentadas. Tal fato evidencia-se, como bem afirmam Coscarelli, Cafiero
e Nogueira (2011), no papel que a alfabetizacdo apresenta, configurando-se como uma
importante etapa no percurso educacional dos individuos, uma vez que esse momento da vida
escolar se propde a garantir um aprendizado mais regular e satisfatério no decorrer das séries
iniciais. Por isso mesmo, saber ler e escrever bem s&o capacidades essenciais ao educando e,

consequentemente, fundamentais em todas as disciplinas da grade curricular.
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Nesse contexto, as referidas autoras, construindo argumentagéo tanto para defender
a alfabetizacdo como para sugerir meios de aprimorar esse periodo escolar inicial, apoiam-se
na criacdo e na producdo de jogos voltados para o publico que constitui esse segmento da
educagdo basica. Elas descrevem a experiéncia obtida através do jogo intitulado “Papa-letras:
um jogo de auxilio a alfabetizagdo infantil”, que, dentre outras coisas, possibilitou uma efetiva
e necessaria interacdo de saberes entre criangas que tinham, em média, por volta de seis anos
de idade. Elas explicam que uma das mudancas promovidas pelo contato com midias sociais
como essa ¢ justamente “o aluno tornar-se sujeito de sua aprendizagem” em uma perspectiva
na qual o foco do ensino é modificado e centrado mais no uso e na reflexdo e menos em

automatismos e reproducdes mecanicas (Coscarelli; Cafiero; Nogueira, 2011, p. 16).

5 Letramento digital para o Ensino Médio: a proposta do jogo da memoria

O projeto idealizado e aqui relatado destinou-se a promover um contato mais
abrangente do aluno e do professor de Lingua Portuguesa com os recursos tecnolégicos em
evidéncia. Para isso, nossa proposta se efetivou a partir da criacdo de um banco de atividades
que se utilizou de tais ferramentas com a finalidade de aprimorar o processo de ensino e de
aprendizagem de conteudos curriculares de Lingua Portuguesa e que, em um primeiro
momento, pudessem causar dificuldade aos alunos. Tal situacdo verifica-se no que se refere a
apreensdo de saberes necessarios ao desenvolvimento da leitura, escrita e analise de lingua,
praticas essenciais para o aperfeicoamento da formac&o linguistica dos discentes.

Nessa perspectiva, o desenvolvimento de tal projeto — baseando-se em propostas
que visam letrar digitalmente os alunos do Ensino Médio a partir de jogos que despertam o
interesse destes pelos estudos de linguagem, mais especificamente quanto a disciplina de
Lingua Portuguesa — lastreou-se em outro semelhante desenvolvido no municipio de Taua,
Ceara com foco na alfabetizagdo. Assim, nossa intencdo foi dar suporte aos professores e,
consequentemente, a um alunado em que constatamos uma necessidade de aprimorar 0s
conhecimentos ja adquiridos nas séries anteriores. Para tal, pensamos em algo que pudesse
minimizar a notavel defasagem de aprendizagem que persiste nessa etapa da vida escolar,
otimizando recursos e apresentando sugestées que possam melhorar o desempenho dos alunos
em relacdo a sua formacdo leitora, que €, a0 mesmo tempo, critica e reflexiva.

Sendo assim, a ideia consistiu, de modo mais especifico, na criagdo de um banco
de jogos digitais que, de algum modo, englobasse as trés séries do Ensino Médio da E.E.M.

Lauro Reboucas de Oliveira. Esse banco abrange diferentes assuntos dos conteudos curriculares
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da disciplina de Lingua Portuguesa, sendo que os arquivos nele contidos sdo organizados em
um CD ou pendrive e disponibilizados a instituicdo de ensino que dele fara uso. 1sso acontecera
a critério do professor, conforme a necessidade do aprimoramento das suas aulas e juntamente
com a turma em que esteja lecionando. Nagquele momento, foi criada, como exemplo, uma
atividade utilizando o Microsoft Office Power Point, ao passo que, futuramente, planejamos dar
prosseguimento a outros trabalhos de pesquisa equivalentes, lancando méo de outros ambientes
digitais como o Prezi e demais aplicativos, programas ou plataformas similares a esse.

Como forma de experiéncia inicial, produzimos dois jogos da memoria que tém por
objetivo promover um contato dos alunos com a interpretacdo de variados textos, utilizando
inicialmente o género charge e partindo de uma pratica de letramento que comega a ganhar mais
espaco nas aulas de Lingua Portuguesa, buscando-se um estudo mais efetivo dos géneros
textuais e dos significados por eles trazidos. Nesse sentido, buscamos inserir os alunos em um
ambiente por eles ja conhecido, porém, agora, com a oportunidade de desenvolver e aprimorar
suas competéncias e habilidades leitoras também atraves das midias digitais.

Quanto aos contetdos inseridos nos jogos, coube ao grupo que integra o respectivo
projeto de extensdo pesquisar as charges, coletadas de provas anteriores aplicadas pelo Exame
Nacional do Ensino Médio (Enem) e de jornais de grande circulacdo, além de elaborar os textos
que serviram tanto como instrugdes para a atividade em questdo como para orientacdo aos
alunos durante o jogo. As ilustracfes apresentadas nas figuras a seguir sdo de algumas telas
contidas em um dos jogos produzidos no Power Point, demonstrando como pensamos e

desenvolvemos essas atividades.

Figura 1: Titulo do jogo

JOGO
DA

MEMORIA
>

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 2: Apresentacéo inicial
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Na tela 1, temos imagens sobre:

POLITICA

MEIO AMBIENTE

g1 DIREITOS HUMANOS g

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 3: Cartas do jogo _

Fonte: Elaborada plos autores.

Fonte: Elaborada pelos autores.

6 Consideracdes finais
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Em um tempo de aprimoramento dos meios e ambientes digitais, importa que cada
educando possua um adequado desenvolvimento e aproveitamento educacional em relacéo a
alfabetizacdo e ao letramento, algo que, certamente, mostrar-se-a4 cada vez mais importante
futuramente. Com o aumento da populacdo e o avanco das tecnologias digitais, faz-se
necessario conhecermos mais ainda as diferentes modalidades de texto e suas funcionalidades,
bem como compreender os conteudos pertinentes a demanda do Ensino Médio a fim de
realizarmos nossos propositos pedagogicos nesse segmento da educacao béasica.

Ao longo da discussdo que fundamentou este trabalho, vimos que nem todo
individuo letrado é — ou precisou ser — necessariamente alfabetizado e que o contrério disso
também é uma verdade. 1sso se verifica porque um fator ndo deve afastar o outro, ja que ambas
(alfabetizacéo e letramento), em muitas ocasifes, funcionam juntas, proporcionando um melhor
desenvolvimento linguistico em cada sujeito e contemplando, nesse aspecto, os alunos da
educacdo basica, os quais poderdo constituir uma sociedade linguisticamente mais competente.

Para tal feito, faz-se necesséario que os profissionais da educacdo desenvolvam
planos e estratégias que tornem mais atrativa e dindmica as propostas de ensino e de
aprendizagem em todas as etapas escolares, a comecar pela alfabetizacdo. Devido ao avanco
das tecnologias digitais e a maior utilizacdo de tais recursos pelas sociedades, surge, através
desses meios, a oportunidade de agregar essa gama de conhecimentos disponiveis as midias
digitais e a internet a fim de proporcionar uma aprendizagem mais significativa em sala de aula.

O uso desses meios tecnoldgicos tornou-se, com o passar dos anos, algo
praticamente indispensavel, visto serem considerados mais atrativos, divertidos e espontaneos.
Nesse contexto, 0s jogos digitais educacionais criados com o auxilio dessas tecnologias podem
inclusive aumentar as chances de desenvolvimento na aprendizagem dos nossos alunos em
todas as etapas da educacdo bésica, o que causaria, desde o principio, um avan¢o nos indices
nacionais de avaliacdo da educacdo, contribuindo até para formacdo de profissionais mais
qualificados.

Assim, cabe reforcar que, até o presente momento, nosso trabalho foi voltado
especificamente a pesquisa e a producédo inicial dos jogos e que, conforme propusemos e
relatamos, foram disponibilizados para aplicagéo na referida escola. Por isso mesmo, tal questao
ndo demandou, por ora, um detalhamento a respeito dos resultados alcancados e a sua referida
avaliacdo, fator esse que sera efetivado, mais adiante, com a descri¢éo das observagdes ou dados
que indicardo a recepcdo e os efeitos da atividade quanto & aprendizagem dos alunos.

Posteriormente, o planejamento vislumbra realizar observagdes das aulas de Lingua

Portuguesa a fim de que, entre outras coisas, possamos conhecer outras turmas e professores,
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apresentando a referida proposta e outras propostas e ideias, e recebendo sugestdes para
melhorar, adaptar e criar 0s jogos conforme as necessidades de aprendizagem e o ensino dos
conteddos ministrados. Portanto, esperamos que, ao longo da continuidade desse projeto,
conversas e momentos outros possam acontecer para auxiliar o nosso trabalho, aliando-o as
reais necessidades de professores e alunos e contribuindo, de forma singular, para o ensino e a

aprendizagem de lingua materna.
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Study and creation of a database of digital literacy practice activities in
Portuguese Language to be made available at E.E.M. Lauro Reboucas de

Oliveira

Abstract: This work reports the process of creating a digital literacy activity bank for teaching
Portuguese at Lauro Reboucas de Oliveira Elementary School. The main objective was to
introduce teachers to a different teaching method that could assist the students in the reading,
writing, and linguistic analysis of texts circulating in our society using digital resources. The
theoretical foundation primarily considered the observations of Soares (2002) and Terra (2013)
on literacy; Lorenzoni (2016) on gamification; and Kenski (2001) on the use of new
technologies in education. We proposed producing material that would enable teachers to
perform differentiated work, seeking to facilitate the teaching of textual genres using digital
and technological platforms. Methodologically, and on an experimental and initial basis, we
used PowerPoint, exploring its resources to create a memory game that could work on the
interpretation of the cartoon genre in a more interactive way. Previously, we found that students'
learning process can be improved when mother tongue teachers are provided with new ways of
teaching reading, writing and linguistic analysis using existing digital technologies.

Keywords: Digital literacy; Digital technologies; Learning; Textual genres; Portuguese
language.
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