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Resumo: Este trabalho tem como proposta a elaboracéo de atividades para trabalhar a Lingua
Portuguesa de modo interativo em turmas de 8° e 9° anos do ensino fundamental Il. Para isso,
serdo trabalhadas duas abordagens educacionais fundamentadas em pressupostos tedrico-
metodoldgicos das metodologias ativas e do movimento maker. VVoltados para um trabalho com
o letramento digital e os géneros digitais, sugerimos atividades para aulas de Lingua Portuguesa
a partir de préaticas educacionais nas quais o0 aluno possa interagir diretamente com o objeto e
com a comunidade. Desse modo, com base em préaticas interacionistas e com habilidades
sugeridas pela BNCC a cada etapa de ensino, sugerimos ao final desse estudo a criacdo de um
dicionario com verbetes da nova geracdo para alunos do 8° ano e um projeto com o objetivo de
criacdo de perfis em redes sociais para a divulgacdo de artistas e eventos locais com alunos do
9° ano do Ensino Fundamental 11.
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Introducao

O processo de globalizacdo do século XX exigiu mudangas praticas e tedricas em
varios aspectos da sociedade po6s-moderna. Nos postulados das novas tecnologias, encontramos
mudancas socioecondmicas, culturais e mesmo cognitivas que conduziram a uma nova

interacéo das relagbes humanas.
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Em consonancia com essas mudangas, em 2018, por meio do documento da Base
Nacional Comum Curricular (doravante BNCC), o Governo incluiu o estudo do letramento

digital nas aulas, por considerar que

[...] a dinamicidade e a fluidez das relagbes sociais — seja em nivel
interpessoal, seja em nivel planetéario — tém impactos na formacao das novas
geragdes. [Assim,] € preciso garantir aos jovens, aprendizagens para atuar em
uma sociedade em constante mudanca, prepara-los para profissdes que ainda
ndo existem, para usar tecnologias que ainda ndo foram inventadas e para
resolver problemas que ainda ndo conhecemos. Certamente, grande parte das
futuras profissbes envolverd, direta ou indiretamente, computacdo e
tecnologias digitais (Brasil, 2018, p. 473).

Este trabalho com o letramento digital no processo escolar deve buscar um ensino
critico e eficaz para o aluno, permitindo-o conhecer, compreender e cultivar o contato com as
novas ferramentas tecnoldgicas e com as midias digitais. O processo educacional que busca a
inclusdo do espaco digital percebe no contexto situacional a necessidade de novas praticas
educacionais em detrimento dos avancos tecnolégicos, visto que os alunos do ensino basico sdo
agora nativos digitais. Logo, o letramento digital aparece como uma ferramenta didatico-
pedagdgica pela qual a escola pode orientar o aluno na integracdo desse espaco.

Para que isso aconteca, 0 seu contato deve partir de um aprendizado critico e
proveitoso, mostrando as diferentes possibilidades que as ferramentas de TIC (tecnologias da
informacdo e comunicacdo) podem propiciar. NO mesmo passo, estudos mais recentes
mostraram a importancia de um ensino que propicie também uma maior interacdo teorica e
pratica; que permita a imersdo do aluno nesse espaco social, onde possa ter autonomia para
gerir seu proprio caminho nos emaranhados da rede digital. Essas praticas fazem parte de
estratégias que utilizam das metodologias ativas; tais como encontramos no movimento maker
(ou cultura maker), em que o ambiente escolar deve proporcionar a base cientifica inicial, mas
deve depois permitir a desenvoltura criativa do estudante.

Assim posto, este trabalho vem com o objetivo de elaborar orienta¢bes para
docentes que buscam trabalhar o letramento digital a partir da cultura maker - com foco para a
matéria de Lingua Portuguesa. Para esse objetivo, empregamos um panorama geral sobre 0s
conceitos de letramento digital, metodologia ativa e cultura maker; para entdo apresentar
possibilidades de ensino da Lingua Portuguesa a partir dessa proposta.

Para a efetivacdo deste plano, o primeiro passo do trabalho centra-se na revisao
bibliografica dos conceitos de letramento digital e cultura maker. Onde faremos um percurso

histérico para apresentar como, quando e por que esses estudos surgiram, qual a relevancia
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deles para o ensino e ainda como esses conceitos estéo definidos atualmente. Esse estudo se faz
importante, pois seré sob tais consideracdes que pensaremos as orientagcdes para um ensino com
pressupostos no movimento maker para trabalhar o letramento digital em sala de aula,
configurando a segunda parte deste trabalho e também o objetivo principal da pesquisa.

Vale ressaltar que o presente estudo nasceu para tentar propor abordagens que
proporcionem préaticas que envolvam o letramento digital em sala de aula, onde o aluno €
colocado como centro no seu processo de aprendizado em busca do desenvolvimento da
autonomia no espaco digital. Nesse mesmo passo, o trabalho se torna relevante pela baixa
frequéncia de pesquisas que tratem sobre formas de se trabalhar o letramento digital pelos
pressupostos da cultura maker no ensino de Lingua Portuguesa no Brasil. E se coloca também
como um objeto importante para aprofundamento cientifico, dada as crescentes mudancas no

cenario mundial que afetaram a interacao social, as ferramentas e mesmo a educacao.

1 Fundamentacéo

1.1 Letramento digital

Antes de nos aprofundarmos nas propostas do movimento maker, é importante
tracar um breve percurso sobre o letramento digital na educacéo brasileira. O termo letramento
foi cunhado na década de 80 por Mary Kato no livro “No mundo da escrita”, traduzido como
uma versdo da palavra literacy em inglés. Este conceito foi basilar para diversas outras
ramificacdes educacionais; chegando a ideias de multiletramento e letramento digital.

Pouco tempo depois (no final dos anos 90), o termo letramento digital surgiu para
suprir as demandas de um ensino social que acompanhasse as mudanc¢as do mundo moderno e
pudesse preparar os alunos para as novas TIC. Pois para que um individuo seja considerado
letrado deve desenvolver o dominio do uso da linguagem no seu dia a dia, sendo capaz de
utilizar de forma efetiva a leitura e a escrita (e agora também as outras modalidades de
linguagem) para interagir com o mundo, utilizando dessas ferramentas na interagcdo social -

conforme nos exemplifica a Figura 01, que trata da interacdo desses processos:

Figura 01: Processos do letramento digital
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ALFABETIZACAO
E LETRAMENTO

-

LETRAMENTO
DIGITAL

Fonte: Blog Midia e Préaticas Formativas na Educagdo Basica’.

Desse modo, o letramento pressupde também o conhecimento e aplicacdo dos
géneros textuais (e também digitais), pois sera a partir deles que o sujeito terd modelos pré-
existentes de interacdo que permitirdo a eficacia no processo de comunicagdo. 1sso acontece
pois os géneros do discurso definem “tipos relativamente estaveis de enunciados” (Bakhtin,
1992), onde o sujeito trabalha com a memdria discursiva social, empregando estilos, temas e
formas composicionais ja pré-estabelecidas para empregar o uso da linguagem.

Nesse percurso, 0s géneros digitais podem ser compreendidos como uma adaptagéo
dos géneros tradicionais que se rearranjaram para configurar as plataformas tecnolégicas,
respeitando ainda as modificacBes da interacdo social. Eles vieram, pois, como uma causa-
consequéncia do processo de globalizagdo com necessidade de readaptacdo, mas que
mantiveram parte da estrutura, coesdo e coeréncia dos géneros tradicionais. Como exemplo,
Marcuschi (2004) apresenta que a carta pessoal se configurou em e-mail; a conversa dual em
chat; a reunido de grupo em videoconferéncia ou a aula presencial em aula remota. Desse modo,
“os géneros do presente (digitais) ndo excluem os tradicionais, nem os substituem, apenas
aditam, inovam e revigoram os outros géneros” (Munhoz; Abreu, 2019, p. 80). Sendo, talvez,
ainda mais utilizados pelos estudantes, dado a configuragcdo socio-historica em que se
encontram, pois cresceram imersos a esses novos engendramentos tecnoldgicos.

Logo, entra entdo a necessidade de um letramento digital, seguindo junto com o
letramento tradicional. E que assim como o letramento tradicional, o ensino deste pretenda

apresentar e/ ou ensinar ao estudante o que sdo esses “novos” géneros, mostrando-0S COMO

! Letramento Digital. Midias sociais e praticas formativas na educacdo basica. Disponivel em:
<http://midiasepraticasformativasnaeducacao.blogspot.com/p/letramento-digital.html>. Acesso em: 20 set. 2023.
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praticar a leitura, interpretacdo e criacdo deles, e fazendo valer a interacdo efetiva do sujeito
para com 0 mundo.

Desse modo, tem-se por base que um sujeito letrado é aquele que possui dominio
pelo cadigo escrito e que seja também capaz de compreender, adaptar e interpretar os elementos
linguisticos com base no contexto situacional e mesmo social no qual esta inserido. Ou seja,
mais do que compreender e aplicar regras linguisticas em seu cotidiano, o letramento digital
permitira a independéncia e emancipacao tecnoldgica desse aluno, uma vez que “demanda
apropriacdo critica, participacdo ativa e autoria colaborativa dos estudantes em processos
educativos que se desenvolvem atrelados aos meios digitais” (Dias; Strecker, 2019, p. 22).

Isso se torna imprescindivel, haja vista que as praticas com metodologias ativas
procuram fornecer um ensino critico e uma independéncia para o aluno, adaptando-o e
preparando-o para situacdes reais para além da sala de aula. Nao obstante, o letramento digital
precisa também se atentar para além das modalidades escrita e oral da lingua, considerando
agora outros recursos semiéticos da linguagem. Por isso, € necessario que o professor trabalhe

a interpretacdo e manuseio de imagens, sons, videos ou emojis, por exemplo.

1.2 A BNCC e o letramento digital

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) surgiu na intencao de regularizar o ensino
em todo o territorio nacional, e como seu préprio nome ja explicita, veio como uma base para
mitigar competéncias de ensino. N&o obstante, a BNCC tem por objetivo criar uma integracao
entre 0 ensino e o0 contexto vigente, de modo que as habilidades a serem apreendidas devem
seguir as demandas sociais e culturais dispostas no local e no tempo do ensino. Pensando nisso,
a BNCC acrescentou o letramento digital como uma préatica de ensino, visto a profunda imersao
dos jovens nas TIC’s.

O documento busca o desenvolvimento da habilidade de criar, comunicar e interpretar
as midias e ferramentas digitais hoje comumente presentes em nosso cotidiano. Em meio as
habilidades prescritas, encontramos dez competéncias trabalhadas nas aulas de Lingua
Portuguesa que visam o respeito, a compreensdo e producéo das diversas formas de produzir

linguagem. Dentre elas, uma se refere especificamente ao letramento digital, pois pretende

mobilizar préticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas
digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos de compreensao
e producdo), aprender e refletir sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais
(Brasil, 2018).

152
Mal-Estar e Sociedade, v. 15, n. Esp., p. 148-164,abr.2025.



Letramento digital nas aulas de Lingua Portuguesa:
sugestdes de atividades com base nas praticas com metodologia ativa e cultura maker

Observamos também que o documento visa a inser¢do do aluno na vida social e do
trabalho por meio da aprendizagem e do desenvolvimento de determinadas habilidades. Dentre
elas, destacada na competéncia de nimero dois, a disciplina deve proporcionar independéncia

ao aluno de modo que ele podera

apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de
interacdo nos diferentes campos de atuacao da vida social e utilizando-
a para ampliar suas possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se envolver com
maior autonomia e protagonismo na vida social (Brasil, 2018).

Desse modo, temos a compreensdo de que a diretriz curricular nacional pretende,
ao compreender o contexto atual de nosso pais, trabalhar com o letramento digital por meio de

praticas que desenvolvam certa autonomia social e cultural no aluno.

1.3 Cultura maker

A cultura maker derivou da popularizacdo da pratica de DIY (Do It Yourself - “faca
vocé mesmo’’) como alternativa a escassez e ao aumento do valor da mao de obra que acometeu
a década de 50 nos Estados Unidos e que se popularizou nas demais localidades desde entéo.
Por este fato, a cultura da “mao na massa” mitigou um movimento que visava a criatividade e
participacao ativa no processo de confec¢do do material desejado. Essa pratica tomou as midias
da época e se concretizou em revistas e manuais da “cultura maker”, criando um espago de
compartilhamento desses afazeres. Nao obstante, ja na década de 70, com a circulacdo dos
primeiros computadores, houve entdo os primeiros indicios da cultura maker envolvendo
propriamente o uso das novas tecnologias. E obteve maior reconhecimento em 2005 com o
manifesto maker de Dale Dougherty e também com a publicagdo do livro “The Maker
Moviment Manifesto” de Mark Hatch em 2014.

J& na educacdo, foi Seymour Papert, seguidor de Piaget, quem instigou o
movimento maker, propondo, a partir da teoria construcionista, uma educacao pautada no fazer
e no compartilhamento dessa experiéncia. De modo a proporcionar ao aluno a oportunidade de
aprendizado no processo de desenvolvimento e construcdo, despertando-lhe a criatividade, o
desejo de finalizacdo e do compartilhamento do projeto a que estd vinculado (Paraol, 2018).
Pautado nessas experiéncias, foram-se criando novas ramificacbes pedagdgicas com

metodologias ativas de aprendizado e mesmo equipamentos que facilitassem esse processo de
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producdo. Como exemplo dessas ferramentas, encontramos as impressoras 3D, kits LEGOS de
robética e material de programacdo que possuem um papel central dentro dos espacos makers
com foco para o desenvolvimento tecnologico.

O movimento maker tem por proposta o trabalho de cooperacéo e comunidade, de
aprender a partir da criacdo, do préprio compartilhamento de ideias e materiais. Por esse mesmo
motivo, ele também tem uma forte tendéncia para se ligar ao mundo tecnoldgico e ao trabalho
interdisciplinar, visto que esses métodos de aprendizagem buscam uma compreensédo global
daquilo que se esta aprendendo, dando espago para erros, acertos e trocas de experiéncias. Por

iSso,

a cultura maker rompe com uma logica de mercado onde a industria possui 0s
meios de producdo, as tecnologias, ela traz consigo o conceito de “open
source”, que quer dizer codigo aberto, o objetivo & trabalhar de forma
colaborativa, disponibilizar o que foi criado de forma gratuita, para que outros
possam contribuir, criando assim uma rede (Rocha, 2022).

Sendo assim, cabe compreender que dentro da cultura maker ha diferentes métodos
que podem ser aplicados na sala de aula, como o 1. Método expositivo: onde o professor
apresenta o produto pronto e com isso os alunos ndo participam efetivamente da criacdo, mas
podem sugerir mudancas para a finalizacdo do mesmo. Desse modo, trata-se de um método
mais simplorio e de facil aplicagdo, no entanto, é importante ressaltar que “o projeto deve vir
por meio de questdes e duvidas do autor, levando em conta o que ¢ relevante para ele” (Oliveira,
2019, p. 24). 2. Método participativo: aqui a projecao se torna inversa e 0s alunos participam
desde o inicio no projeto de construcdo do material. Nessa abordagem os alunos precisam dar
mais atencdo aos estudos, pois eles precisam dominar determinados conteidos para prosseguir
com o projeto e ter embasamento tedrico-pratico. Ha assim um maior engajamento do estudante
para com os estudos e para com o préprio produto. 3. Método mao na massa: com esse método,
0 aluno participa efetivamente da criacdo do produto desde o seu processo inicial até sua
criacdo. Com suporte do professor e demais colegas, € preciso colocar a mdo na massa (como
0 nome sugere) para que se obtenha o produto desejado final. Assim, 0s estudantes precisam
criar suas proprias solugdes, estudar e engajar 0 grupo para prosseguir com os estudos e por

iSso esse metodo € o mais complexo e demorado no ambiente escolar.
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2 Principios da metodologia ativa:
considerac0es gerais para criar um plano de atividades

A cultura maker (ou movimento maker) se iniciou na instancia extraclasse (Soster,
2018), na busca pela interacdo, no desenvolvimento e criacdo de novos produtos por meio da
tecnologia. No entanto, como explicitado na secdo acima, teve grande valia também para os
processos de ensino quando complementados e fundamentados teoricamente por correntes
educacionais amparadas na metodologia ativa.

Por essa razao, as praticas pedagogicas que se baseiam em metodologias ativas
buscam assegurar a a¢do ativa do estudante durante o processo de ensino-aprendizagem. Sobre
isso, Bacich, Moran e Almeida (2018) nos explicam que nas préaticas pedagdgicas baseadas nas
metodologias ativas, as aulas sdo planejadas buscando a autonomia do aluno, de modo que o
professor se apresenta como um mediador, e que por sua vez busca gerar e estimular a conexao
do aluno com o objeto de ensino e também com o proprio ensino. Dentre as diversas
possibilidades de se aplicar os principios de uma metodologia ativa na sala de aula, os mais
recorrentes sdo: 1. aprendizagem baseada em problemas; 2. aprendizagem baseada em projetos;
3. aprendizagem em pares; 4. sala de aula invertida; 5. world café; 6. design thinking; 7.
gamificagé&o.

Para se obter sucesso em um trabalho calcado na metodologia ativa, como nos
explica Diesel; Baldez e Martins (2017), é importante deixar de lado a ideia do saber univoco
do professor que toma o conhecimento para si, para “transforma-lo” em uma figura mediadora
que fornece a base, mas permite a autonomia do aluno. No mesmo passo é preciso também
modificar a imagem do objeto de conhecimento como pronto no mundo. Esse objeto deve entéo
ser pensado a partir do contexto escolar do ensino, levando em consideragédo as vivéncias dos
alunos, o seu conhecimento prévio (e mesmo pratico) e interesses. Pois nas praticas pedagogicas
com base na metodologia ativa, o foco recai na relagcdo do aluno para com o objeto - permitindo
e instigando o espaco da interpretacdo e da construcdo do conhecimento (Diesel; Baldez e
Martins, 2017).

Nesse percurso, compreendemos que 0 movimento maker veio como mais uma
possibilidade de ensino que permite ao professor trabalhar a interagdo social e a autonomia do
estudante perante o objeto de conhecimento, mas mantendo sempre como base o uso da
tecnologia como facilitadora desse processo de criacdo e de ensino-aprendizagem. O que

justifica nossa escolha pelo objeto de estudo, dada a intencdo primeira de trabalhar a Lingua
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Portuguesa a partir de préaticas pedagdgicas que possam propiciar ao aluno a experiéncia de
tomar a linguagem como um objeto para si; em que o0 aluno se sinta capaz de manuseé-la,

transforma-la e adequéa-la para o seu proprio meio social.

3 Sugestoes de atividades

3.1 Criacédo de um dicionéario com verbetes da nova geracéo

Uma caracteristica fundamental do movimento maker estd na busca pela
democratizacdo das criacBes. Ou seja, 0 movimento procura o compartilhamento das ideias e
das ferramentas, proporcionando uma criagdo ‘“inacabada”, aberta para ser revisitada,
modificada e compartilhada. Esse processo favorece a interagdo social, a troca de ideias e a
readaptacdo do projeto conforme o contexto ou necessidade de cada participante. E por esse
motivo, consideramos que o plano de ensino maker em Lingua Portuguesa deve seguir por esse
viés democratico da lingua e do ensino.

Assim posto, a democratizacdo do movimento maker propde dois principios
basilares: primeiro, o incentivo na elaboracdo e mesmo na criacdo de algum projeto que possa
resolver um problema de carater social e, segundo, a de disponibilizar ferramentas e técnicas
para que outras pessoas possam se apropriar do projeto, adaptando-o (Hatch, 2014).

Baseados nesse pressuposto, pensamos na elaboracdo de um “projeto virtual de
verbetes da nova geragdao” onde os alunos poderdo criar um mural on-line com as palavras mais
utilizadas atualmente. De modo geral, considerando o conteldo programatico proposto pela
BNCC, propomos que este plano seja aplicado em turmas do 8° ano do ensino fundamental 11
- conforme a sugestdo do ensino de verbetes para aulas de Lingua Portuguesa nessa série de
ensino.

Para o verbete, sugerimos que as definicdes contenham um sinbnimo; um anténimo;
uma explicacdo contextual; referéncia historica e sentencas que contenham a palavra (a fim de
situar o leitor sobre seu significado); conforme visualizamos em um dicionério tradicional. No
entanto, elementos multissemioticos também poderédo ser utilizados, a fim de transcender a
barreira do dicionario tradicional, utilizando de exemplos imagéticos, com videos e mesmo sons
para propiciar maior compreensdo acerca da palavra designada. E ao fazer isso, o professor
estara trabalhando, por exemplo, com os géneros digitais e com textos multimodais. Por isso,
no decorrer do projeto, o professor pode ministrar aulas a respeito dos géneros tradicionais
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utilizados nessas plataformas e também dos novos géneros digitais. Cabe ressaltar ainda que
esse projeto segue o método expositivo da cultura maker, onde o professor apresenta a ideia
inicial, mas deixa em aberto para possiveis mudancas e sugestdes dos alunos, a fim de se
trabalhar com a autonomia do estudante.

N&o obstante, mesmo ap0s a finalizacao desse projeto em sala de aula, é importante
que esse mural on-line tenha a ferramenta que aceite sugestdes de outras pessoas, com 0
incremento de novas palavras, novos exemplos e mesmo novas explicacdes, favorecendo para
um espaco democratico e interacional do movimento. Com isso, 0 projeto terd um certo carater
“inesgotavel”, permitindo que o aluno participe ativamente na elaboracdo de conceitos e
também na aprendizagem de novas palavras - evidenciando o carater dinamico da lingua. O
trabalho poderd propiciar ainda uma aproximacdo do sujeito-aluno para com a lingua
portuguesa, uma vez que ele estara inserido em um processo linguistico de palavras que séo
préximas a ele e que fazem parte do seu dia a dia.

Por fim, para a finalizacdo satisfatoria do projeto, cabera ao professor ensinar como
manusear a ferramenta on-line escolhida para a criacdo dos verbetes, introduzindo-os em um
espaco que demanda um conhecimento linguistico tradicional e digital.

Como suporte metodoldgico, sugerimos a plataforma educativa Scratch
(https://scratch.mit.edu/), a qual permite a criacdo de jogos, histérias e murais interativos,
conforme exemplificamos na Figura 02. Esta plataforma ja disponibiliza todas as ferramentas
necessarias para a criacdo de diversos projetos multimodais e possibilita a criacdo de jogos,
historias e animagdes. Por meio dela é possivel que os alunos criem e mesmo compartilhem as
suas producGes de maneira facilitada. Além de fornecer uma 6tima oportunidade para que 0s

alunos possam comecar a conhecer sobre programagcao.
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Figura 02: Aba de criacdo do projeto
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Fonte: Plataforma Scratch.

3.2 Processo de ensino com base em uma questdo-problema: desenvolvimento de paginas em

redes sociais para divulgacao de projetos culturais e artistas locais

Um outro principio basico do movimento maker esta na resolucdo de problemas
que afligem o todo social. Assim, um dos principios basilares da metodologia ativa (a qual
baseamos nosso exemplo de atividade) tem por foco consolidar a participagdo do aluno como
co-responsavel pelo bem social, de modo a instaurar um processo educacional que enxergue o
aluno no seu exercicio de cidaddo que observa, participa e intervém no meio em que Vive.

Por esse razdo, sugerimos que essa atividade seja trabalhada em turmas ja nos anos
finais do ensino fundamental (como em turmas de 9° ano, considerando a bagagem tedrica
disposta), ao exigir que os alunos se envolvam no campo de atuacdo da vida publica, e que
consigam ao mesmo tempo manusear as ferramentas digitais de modo produtivo (ao propor um
trabalho que pode ser feito em redes sociais).

Esse tipo de atividade se assemelha ao método m&o na massa, pois o professor leva
0 problema, a fim de gerar discussfes em sala sobre qual serd o tema trabalhado e quais serao
as possiveis solucdes criativas. Pensando nisso, o professor pode refletir e elencar questes
sociais ligadas ao contexto escolar e a comunidade onde estdo inseridos - levando em
consideracdo um trabalho em mediacdo com a lingua, linguagem, a comunicacgéo etc - com o
objetivo de decidirem em conjunto qual sera o tema-base para a criagao do prototipo.

Os problemas e questdes sociais que envolvem a linguagem variam a cada contexto
situacional e temporal de que se datam, podendo conter agravantes e nuances que se
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diferenciam. Dentre eles, podemos citar alguns exemplos, como a falta de acesso as noticias,
abrindo espaco ainda para a crenga e mesmo a circulacéo de fake news; o analfabetismo digital;
o analfabetismo funcional - evidenciado pelas dificuldades em interpretacdo de textos e
imagens; o bullying e/ ou cyberbullying; a falta de acesso e conhecimento as producdes culturais
e dos artistas locais de uma cidade e/ ou comunidade.

Para cada um desses problemas sociais, hd uma possivel criacdo envolvendo a
tecnologia que pode solucionar ou atenuar os seus efeitos. Cabe entdo ao professor apresenta-
los para turma, oportunizando a reflexdo critica sobre esses topicos e a acdo conjunta por meio
das TIC’s. Além da reflexdo de como a lingua atravessa essas questdes sociais, levando-0S a
conhecer e manusear a lingua para além do contexto escolar.

A respeito desse Ultimo tema citado [sobre o desconhecimento das producdes e
artistas locais], o professor pode sugerir e discutir junto dos alunos, por exemplo, a possibilidade
de criacdo de uma péagina no Facebook e/ ou Instagram para a publicacdo de producdes culturais
dos conterraneos daquele local e mesmo a publicacdo de eventos. Para a criacdo das artes, 0
professor pode sugerir por exemplo o uso do Canva, que dispde de diferentes recursos gratuitos
e de facil manuseio. Ndo obstante, é possivel ainda um trabalho com a inteligéncia artificial
para a criacdo da logo das redes sociais. E interessante este trabalho conjunto, uma vez que o
professor podera trabalhar com os novos géneros digitais, a0 mesmo tempo que esboga uma
conscientizacdo sobre o uso dessas novas ferramentas.

Essa proposta feita pelos alunos demandard recursos e ferramentas para a
elaboracdo das artes, estudos e elaboracdes de textos para apresentar o artista, sua obra etc. Com
isso, o professor podera sugerir a divisdo de grupos de acordo com o interesse e a habilidade de
cada aluno para a confeccdo do projeto. Trabalhando de forma conjunta os diferentes géneros
digitais e tradicionais, engajando-0s em praticas multimodais, a0 mesmo tempo que 0s insere
no meio social e artistico.

Aqui € valido considerar que esse exemplo pode ser sugerido e mesmo trabalhado
pelo professor junto de seus alunos, mas o ideal é que se preze pela opinido dos alunos e que a
ideia parta deles, cabendo ao professor, mais uma vez, se apresentar como mediador dessa

criacdo-interacao.

3.3. A oportunidade de trabalhar o letramento digital
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Por fim, consideramos importante atentar - tanto neste estudo, quanto no momento da
aplicacdo dos projetos - para o trabalho continuo e contextualizado do letramento digital nas
aulas de Lingua Portuguesa. Assim, voltamo-nos para a secéo 2.1. (letramento digital), para dar
énfase a um trabalho que abarque os géneros digitais € os ‘prototipos’ que serao desenvolvidos
nas atividades acima sugeridas.

Cabe justificar que tanto a criacdo do dicionario quanto das plataformas para divulgacao
de eventos e artistas utilizam dos diferentes géneros digitais que compdem o mundo virtual. Por
isso, trata-se de um momento oportuno para que o professor separe aulas para aprofundar sobre
esses topicos nas aulas de Lingua Portuguesa, de modo a integrar o ensino da linguagem a
criagdo de um projeto extracurricular. Com essas sugestdes, desejamos entdo que o aluno
consiga ser “capaz de negociar significados utilizando-se de todos o0s recursos disponiveis,
cddigos e linguagens, em variados contextos da vida social e cultural, como forma de agir no
mundo por meio da linguagem e de variados géneros textuais-discursivos” (Carmo, 2017, p.
282). Permitindo que as aulas funcionem como um “palco” para o trabalho dos multiletramentos
por meio das ferramentas digitais.

Por exemplo, consideramos importante que o professor, a medida que trabalhe com o
género comentério; meme; texto e imagem publicitarios; texto e imagens informativos/
descritivos etc, busque apresentar também os principais conceitos, estruturas e regras

composicionais desses géneros.

Consideracoes finais

Partindo entdo das concepcdes de letramento digital e novos géneros digitais,
buscamos empreender uma maior interacdo do aluno para com o objeto de estudo datado no
ensino de Lingua Portuguesa. Objetivamos, pois, que o aluno possa compreender sobre 0s
pontos tedricos, a0 mesmo tempo que seja capaz de tomar para si 0 projeto, de interagir com a
plataforma e também com os demais colegas (e colaboradores), agindo diretamente no seu
ensino e mesmo indiretamente em sua comunidade.

N&o obstante, os planos aqui sugeridos abrem espago para outros momentos de
ensino. Que possibilitam o trabalho conjugal de praticas tecnologicas com o ensino tedrico de
Lingua Portuguesa. Por exemplo: tomando por base os géneros digitais, o professor pode
trabalhar melhor sobre intertextualidade; multimodalidade; composi¢do imagética; composicao
textual; modos de escrita do texto propagandistico e do texto informativo; dentre outros
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assuntos que podem decorrer ao longo do projeto. E em consonancia com os postulados tedricos
que apresentamos ao longo de todo o trabalho, o professor podera criar um espago de autonomia
para o aluno, permitindo que este tenha um contato maior e mais profundo para com o objeto
de ensino, sem deixar de lado as teorias que engendram o campo de ensino da matéria.

No mesmo percurso, ao seguir os postulados dispostos pelas préaticas das
metodologias ativas em sala de aula, compreendemos que os exemplos citados ao longo deste
trabalho podem gerar ainda uma interacdo aluno-objeto e aluno-comunidade (visto que no
movimento maker a colaboracdo intersubjetiva € sempre um ponto crucial). Pois pensar a
cultura maker nas aulas de Lingua Portuguesa, é pensar em atividades que busquem introduzir
0 aluno na sua propria comunidade. De modo que ele consiga se inserir, perceber e mesmo
modificar o meio social em que vive a partir das ferramentas tecnoldgicas dispostas. E ao seguir
0s passos da cultura maker, é importante resguardar sempre a pratica do compartilhar ideias e
projetos, para que a aprendizagem tedrico-préatica nao se feche ao conteddo programatico.

Por essa razéo, consideramos importante destacar que o projeto aqui exposto nao
deve ter por fim ele proprio, onde o plano de atividades termina junto a finalizacdo do produto-
projeto. Ao contrario, 0 movimento maker na educacdo parte de ideias que se projetam na
intencdo de modificar as praticas em prol de uma maior compreensao, autonomia, respeito e

mesmo interesse do aluno para com o objeto de ensino disposto para ele.
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Digital literacy on Portuguese language lessons: suggestions for activities

based on practices of active methodology and maker culture

Abstract: This paper aims to present suggestions for interactive Portuguese language activities
for 8th and 9th-grade classes in elementary school. To accomplish this, we worked on two
educational approaches based on theoretical-methodological assumptions of active
methodologies and the maker movement. Focused on digital literacy and digital genres, our
objective is to suggest activities for Portuguese language classes based on educational practices
in which the student is in total interaction with the object and the community. Therefore, based
on interactionist practices and skills suggested by the BNCC for each stage of education, we
suggest, at the end of this study, the creation of a dictionary with entries from the new generation
for 8th-grade students. A project with the objective of creating social media profiles for the
promotion of local artists and events with 9th-grade students.

Keywords: Portuguese; digital literacy; education - Activities Program.
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