r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagéo

INTEGRACAO DE DISPOSITIVOS MOVEI~S EM AULAS DE LINGUA
PORTUGUESA: UMA PROPOSTA DE GESTAO PEDAGOGICA PARA USO
NAS ESCOLAS!

Dariane de Castro Bitencourt — UFSM/PPGTER - darianebitencourt@gmail.com
Susana Cristina Reis — UFSM/DLEM/PPGTER - suzireis@cead.ufsm.br

Resumo: O cenario social e tecnologico, permeado pelo uso de tecnologias digitais,
requer de seus usuérios novas habilidades de leitura, compreenséo e producgdo de textos
digitais e multimodais em circulacdo. No cotidiano escolar, os celulares sdo tecnologias
muito presentes em sala de aula e sdo, ainda, pouco aproveitados pedagogicamente no
sentido de adequar o ensino ao uso dessa tecnologia. Em vista disso, neste artigo
reportamos uma proposta de gestdo pedagdgica para o uso de smartphones em aulas de
Lingua Portuguesa, com vistas a promover 0 ensino e a aprendizagem de géneros
multimodais. Para isso, foram realizadas trés experiéncias para a testagem e validacao
da proposta de gestdo, a partir da aplicacao de desafios com estudantes do ensino médio
de uma escola publica. Como resultados, verificamos que os desafios propostos por
meio de dispositivos moveis fomentaram as praticas pedagogicas e permitiram aos
alunos apropriarem-se da compreensdo sobre géneros discursivos e multimodais.
Também, percebemos que a inclusdo de celulares como recurso pedagogico torna os
processos de ensino e de aprendizagem mais significativos, possibilitando aos alunos
sentirem-se motivados, confiantes e engajados ao usarem essa tecnologia na escola.

Palavras-chave: Dispositivos mdveis. Gestdo Pedagdgica. Géneros Discursivos e
Multimodais. Lingua Portuguesa.

Abstract: The social and technological scenario mediated by the use of digital
technologies requires from its users new reading, comprehension and writing production
skills to digital and multimodal texts available in social context. In everyday school,
mobiles are very present technology in the classroom, and are still little used
pedagogically in order to achieve the teaching by using this technology. Because of this,
this article reports a pedagogical framework proposal for mobile technologies in
Portuguese Language classes, aiming to promote the teaching and learning of discursive
and multimodal genres. For this, three experiments were performed for testing and
validating the proposed activities, by applying the challenges with High School students
from a public school. The results suggest that the challenges disseminated by mobile
phones fostered pedagogical practices and it also allowed the students to spread out
their understanding about the meaning of discursive and multimodal genres. Also, we
notice that the integration of mobile devices as pedagogical tools become the teaching
and learning processes meaningful, enabling the students to feel motivated, confident,
and engaged to use this technology in the school context.

Keywords: Mobile devices. Mobile Pedagogical approach. Discursive and Multimodal
Genres. Portuguese language.

1 Introdugéo

! Este artigo é um recorte da dissertacdo de Bitencourt (2019), apresentada e defendida no Programa de

Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede, na UFSM, em 26/08/2019.
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O contexto contemporaneo e tecnoldgico, no qual a nossa sociedade se encontra,
possibilita o contato com diferentes linguagens e seus usos por meio das diferentes
praticas sociais e discursivas que nos envolvemos (REIS, 2010). Por outro lado, isso
demanda o desenvolvimento de novas habilidades para a leitura e producdo de textos
que circulam atualmente nas diversas esferas sociais por meio de géneros discursivos e
multimodais.

Assim como percebemos mudancas na sociedade atual, no cenario escolar
verifica-se também, com facilidade a presenca de tecnologias em sala de aula, em
especial destacamos que o uso de dispositivos moveis € mais frequente e presente na
vida dos estudantes. Porém, muitas vezes, a integracdo nao planejada dessa tecnologia
em sala de aula pode gerar distragdo ou fuga.

De acordo com Cope e Kalantzis (2010), a aprendizagem ubiqua € um novo
paradigma educacional que se faz presente pelo uso de recursos digitais encontrados na
midia digital, entre estes podemos destacar a aplicacdo dos dispositivos méveis. Para 0s
autores, a presenca generalizada desse recurso na vida diaria € a maneira mais palpavel
e pratica de identificar que a computacdo ubiqua se tornou onipresente na sociedade.

De acordo com relatério recente publicados online, 69,8 % da populacao
brasileira tem acesso a internet mdvel?, o que corrobora com os dados recentemente
divulgados no Jornal Zero Hora, do dia 18 de Maio de 2020, em que destaca-se que
96% da populacdo do RS acessa informacdes por meio de dispositivos mdveis,
evidenciando assim que a utilizacdo de tecnologias ja € uma atividade social integrante
do cotidiano, ainda que estas sejam realizadas em redes sociais, por meio de buscadores
de pesquisa ou, por meio aplicativos especificos, tais como WhatsApp, entre outros,
sendo também bastante limitado esse uso nas classes sociais C, D e E.

Diante desse panorama, estudos recentes demonstram que é preciso inovar nas
préticas educacionais e 0 uso de dispositivos moveis na escola pode tornar-se um aliado
nesse processo (SEABRA, 2013; REIS, 2017; KENKSI, 2007). Para Seabra (2013), é
preciso estimular os alunos a utilizarem esse recurso para a construcdo de
conhecimentos e o celular pode tornar-se um aliado nesse contexto a fim de promover a
aprendizagem.

Em tempos de educacao remota ou em rede, como acontece no atual periodo em
que vivemos com a pandemia da Covid-19, inclusive, exigindo que as préaticas escolares
acontecam por meio de tecnologias digitais, consideramos que a presente pesquisa pode
contribuir com ideias para promover préticas de ensino inovadoras. Portanto, este artigo
reporta experiéncias com o uso do celular, as quais foram aplicadas no contexto escolar,
em aulas ofertadas na modalidade presencial, nos anos de 2018 e 2019, o que nos
permitiu elaborar uma proposta de Gestdo Pedagdgica para o uso de smartphones
(dispositivos moveis) em aulas de Lingua Portuguesa.

Para isso, descrevemos e discutimos algumas atividades praticas, com géneros
discursivos e multimodais, os quais foram disseminados no formato de desafios
tecnoldgicos, resolvidos por meio dos aplicativos WhatsApp e Edmodo. Para testar a
proposta de gestdo, envolvemos na pesquisa alunos do ensino médio, com o objetivo de
testé-la e valida-la.

Tendo em vista reportar esse processo, na primeira secdo deste artigo,
apresentamos uma breve reflexdo acerca das bases tedricas que fundamentam as
praticas propostas; na segunda, descrevemos a metodologia empregada no
desenvolvimento da pesquisa e, por fim, mostramos e descrevemos alguns exemplos de

2 Disponivel em: https://www.cetic.br/pt/pesquisa/domicilios/
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desafios aplicados no projeto, envolvendo dispositivos moveis e géneros multimodais,
que subsidiaram nossa proposta de gestao.

2 ReflexGes sobre aprendizagem movel e multiletramentos na escola

Conforme Kenski (2007), a forma como os docentes manipulam e conduzem os
recursos tecnoldgicos disponiveis em suas aulas é que define sua utilidade em termos de
aprendizagem. Com isso, percebemos a importancia da atuacdo do professor como
mediador desse processo e, também, de estar preparado e atualizado para esse fim.

Em pesquisa recente, evidenciamos, por meio dos dados diagnostico coletados,
que no ambiente escolar tecnologias, tais como os smartphones, tém chamado muito a
atencdo dos alunos (BITENCOURT, 2019). Com isso, nos questionamos: como proibir
tal uso em sala de aula? Como aproveita-los como ferramenta pedagdgica no sentido de
buscar motivar e estimular a aprendizagem dos estudantes?

De acordo com Coscarelli (2016), as tecnologias digitais, como os celulares,
precisam ser melhor estudadas e compreendidas. Desse modo, salientamos que é preciso
inovar as praticas pedagdgicas, incluindo tecnologias e outras modalidades de
aprendizagem em sala de aula. Uma delas € a aprendizagem mdvel que, de acordo com
Crompton (2013, p.4), significa "aprender em multiplos contextos, atraves de interacdes
sociais e de contetdo, usando dispositivos eletrdnicos pessoais”. Na opinido do autor, a
aprendizagem movel pode favorecer o engajamento do aluno, que por meio de seu
dispositivo movel pode construir novos conhecimentos de forma espontanea.

A expansdo do uso de dispositivos mdveis aponta, ainda, para uma nova
modalidade de aprendizagem, a ubiqua, que é definida por Santaella (2013, p. 23) como
“as novas formas de aprendizagem mediadas pelos dispositivos méveis.” Tal realidade,
demanda de seus usuarios, novas competéncias e habilidades para a compreensdo das
diversas linguagens que compdem os textos contemporaneos em circulacdo social.

Para isso, de acordo com Cope e Kalantzis (2009, p. 9), os agentes sociais
envolvidos em contextos educacionais necessitam desenvolver “a capacidade de migrar
de um ambito da atividade social para outro, serem resilientes, saberem dialogar com
linguagens sociais novas e desconhecidas”. Isso reforga o papel importante da educagio
na formacgéo desses cidaddos que habitam diferentes mundos e esferas sociais, sejam
estas familiares, pessoal, profissional, tecnoldgica, as quais exigem novos e maltiplos
letramentos para a producéo de conhecimentos.

Assim, estudos prévios como os de Cope e Kalantzis (2009); Rojo (2012);
Cecchin (2015); Marchezan (2018) e Bitencourt (2019) tém apontado para a
importancia de favorecer a pratica de multiletramentos no ambiente escolar, no sentido
de que os sujeitos envolvidos saibam fazer uso adequado e critico das tecnologias em
beneficio da aprendizagem. Desse modo, € essencial conduzir os estudantes a
experienciarem préaticas sociais em sua cidade, em seus bairros, utilizando a linguagem
e 0s recursos tecnoldgicos disponiveis para comunicar-se por meio de diferentes
géneros e situagdes comunicativas (KLEIMAN 2005; REIS, 2017).

3 Material e métodos

A presente pesquisa é de base qualitativa e adota como metodologia 0s
procedimentos de uma pesquisa-acdo, a qual foi aplicada em uma escola publica do
municipio de Alegrete, RS, tendo como participantes alunos de Ensino Médio. De
acordo com Tripp (2005), essa abordagem proporciona maior interacdo entre o
pesquisador e pesquisado, permitindo-lhe intervir em sua realidade.
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O projeto de pesquisa, gerador de dados para este artigo, foi previamente
aprovado pelo Comité de ética na Pesquisa da UFSM, sob o nudmero
86294218.5.0000.5346 e buscou preservar a identidade de seus participantes, escolhidos
pelos seguintes critérios: a) ser aluno do ensino médio, concluintes da educacéo basica;
b) pertencer a faixa etéria entre 15 e 17 anos e demonstrar interesse pelo uso de
tecnologias em sala de aula; c) possuir smartphone; d) ja ter experiéncia prévia com o
uso do aplicativo WhatsApp; e) fazer parte de uma das turmas das quais a professora-
pesquisadora é regente.

O estudo foi organizado em duas fases: a primeira foi desenvolvida com uma
turma de terceiro ano, ao longo do segundo semestre de 2018, nomeada de grupo focal,
e teve 16 participantes. A segunda fase foi aplicada com uma turma de segundo ano e
com uma do terceiro ano, no primeiro semestre de 2019. Ambas as turmas possuiam 26
participantes em cada e foram nomeadas como grupos experienciais.

Para a elaboracdo do desenho inicial das atividades propostas, tivemos como
respaldo as etapas de elaboragdo de Material Didatico Digital, proposta por Reis e
Gomes (2014) que compreendem: Analise, Planejamento do protdtipo, Design da
interface, Testagem/pilotagem do protétipo, Re(design), Aplicacdo e Avaliagdo, cujas
etapas foram essenciais para o planejamento do desafios a serem aplicados nas
experiéncia. Na primeira fase, inicialmente, coletamos dados, por meio de dois
questionarios (de perfil e de diagndstico), que subsidiaram a elaboracdo da primeira
versdo de atividades com dispositivos mdveis. Esses questionarios também nos
permitiram conhecer melhor o perfil dos alunos, nos dando respaldo para escolher as
tecnologias e 0s géneros discursivos e multimodais que os estudantes teriam interesse
em conhecer mais efetivamente em sala de aula.

As atividades foram aplicadas na forma de desafios, enviados via aplicativo
WhatsApp e, também, disponibilizados no Ambiente Virtual de Aprendizagem Edmodo.
Por meio do WhatsApp foi possivel enviar slides, videos e material de apoio sobre 0s
géneros discursivos que estavam sendo estudados no projeto, assim como na plataforma
Edmodo.

A aplicacéo das atividades previstas no grupo focal, os feedbacks recebidos dos
participantes e os dados resultantes dos questionarios de avaliacdo da experiéncia,
embasaram o redesign da proposta de atividades/desafios, que foram, posteriormente,
organizadas em um ebook e reaplicadas com os grupos experienciais. Os dados obtidos
dessa experiéncia também foram sistematizados e analisados para fins de elaboracdo e
validacao da proposta de gestdo do uso do celular em aulas de Lingua Portuguesa, cujos
dados finais foram reportados na dissertagdo de Bitencourt (2019).

No intuito de verificar a aprendizagem e a motivacdo dos estudantes pelo uso de
dispositivos moveis nas aulas de LP, comparamos os dados resultantes dos
questionarios de avaliacdo respondidos pelos grupos experienciais. Para elaborar os
instrumentos de avaliagdo usamos como referéncia estudo prévio, proposto por Savi et
al. (2010), em que o autor propde as categorias ARCS (Atencédo, Relevancia, Confianca
e Satisfacdo) para avaliar a motivacdo dos alunos, em triangulacdo com as categorias da
Taxonomia de Bloom (Conhecimento, Compreensdo e Aplicacdo). Esse estudo focaliza
a experiéncia de avaliacdo de jogos educacionais por alunos, diferentemente do objeto
de investigacdo no nosso estudo. Porém, é importante salientar que no periodo em que a
pesquisa estava sendo realizada ndo encontramos referéncias que nos ajudassem a
encontrar modelos de avaliagdo de experiéncia com uso de dispositivos moéveis.

Em vista disso, questionarios de avaliacdo foram elaborados, tendo por base os
estudos supracitados, buscando identificar a relevancia das atividades para os alunos
com o uso de dispositivos moveis, bem como avaliar em que medida estas chamaram a
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atencdo dos participantes, quao confiantes sentiram-se para realizar os desafios e quéo
satisfeitos ficaram (ou ndo) com a experiéncia proposta. Essas foram as categorias
principais avaliadas no presente estudo que reportamos. Os resultados obtidos nos
ajudaram a identificar dados que colaboraram, também, para sistematizar a proposta de
gestdo pedagdgica.

4 O Uso de dispositivos moveis em aulas de LP: reflexdes sobre as experiéncias
realizadas

Para validar a proposta de gestdo, que serd apresentada neste artigo,
primeiramente mostraremos algumas atividades/desafios elaborados que foram
executados pelos alunos durante o desenvolvimento da pesquisa e que nos ajudaram a
refletir sobre o processo de gestdo pedagdgica vivenciado no contexto escolar.

Por meio do uso de smartphones foi possivel mobilizar o uso de diferentes
recursos tais como camera, aplicativos de edicdo, de audio, Google Drive e WhatsApp,
entre outros, que viabilizaram aos alunos explorarem diferentes géneros discursivos e
multimodais, tais como: reportagem, noticia, memes, de forma mais concatenada com a
realidade. No ebook® proposto, elaboramos doze desafios, os quais foram todos testados
por trés diferentes grupos. A fim de ilustrar como aconteceram algumas préticas, para
este artigo selecionamos alguns desafios enviados em formato de memes aos alunos, o0s
quais foram considerados os mais significativos, conforme avaliagdo realizada pelos
participantes em questionario de avaliacao.

Em um dos desafios iniciais, no Desafio#4, por exemplo, os alunos tinham que
produzir um pequeno video com seu celular mostrando algum ponto ou histéria
interessante sobre o tema “lugar onde vivem”. Essa atividade fez com que os alunos
mobilizassem, além dos recursos tecnoldgicos, também aspectos linguisticos e de
envolvimento pessoal, ao mostrarem um pouco sobre o lugar onde vivem e sua
realidade. Ja no desafio#5 foi solicitado que os participantes produzissem, em duplas ou
trios, um texto no formato digital sobre o video do desafio anterior. Esse texto foi
produzido via Google Drive, utilizando recursos multimodais. Nessa atividade, os
estudantes exercitaram a escrita de modo online, sanando, desse modo, uma lacuna de
aprendizagem identificada em suas respostas nos questionarios diagnosticos quanto a
producdo de escrita colaborativa. Ao resolver o desafio, os alunos interagiram, trocaram
ideias com os colegas e produziram em conjunto, colaborativamente. As Figuras 1 e 2
mostram os desafios enviados, respectivamente #4 e #5.

Desafio#4 chegando!
Onde vocé
vive??

RANSCREVA 0 CONTEUDO'DE SEU VIDEO E

Tl
COMPARTILHE COM'A PROFESSORA NO GOOGLE DRIVE

‘ a
Figura 1: Desafio#4 Figura 2: Desafio# 5

Os desafios/atividades eram enviados em formato de memes para despertar o
interesse dos alunos e chamar sua atencéo por meio dos aspectos multimodais que esses
géneros possuem, tais como cores e imagem. Além de ser um género em foco no
contexto digital, memes tém a intencdo de se multiplicar e disseminar ideias e

8 Disponivel em: http://coral.ufsm.br/labeon/wp-content/uploads/2019/10/Ebook_vf_pdf-1.pdf
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informagdes. Em vista disso, pensamos que explorar esse género digital seria uma
estratégia interessante para provoca-los a resolucdo de problemas e engaja-los nas
praticas de letramento digitais, de leitura e de producéao de textos multimodais, por meio
do uso do celular. Com isso, destacamos, também, a importancia de o educador
preparar-se para utilizar os recursos tecnolégicos em beneficio da aprendizagem em
suas disciplinas, conhecendo e considerando a realidade e os interesses de seus alunos.

No Desafio#8, os alunos foram instigados a produzirem uma avaliacdo sobre
como estava sendo aprender com tecnologias nas aulas, a qual podia ser feita em
formato de meme. Acreditamos que essa atividade ajudaria a incentivar a criatividade
dos alunos, além disso concederia a professora receber feedback/retorno de como estava
transcorrendo o projeto. As Figuras 3 e 4, respectivamente, mostram os alunos
acessando o material de apoio e um exemplo dos memes produzidos por eles.

|

v

v

Utilizaro celular
paraexpandir o
conhecimentQ

Celularfelsol
paraldiversao

Figura 3: Acessando slides de apoio Figura 4: Exemplo de producéo dos alunos

Além dessas praticas, ap6s contato inicial com alguns aspectos acerca da
multimodalidade e da analise composicional dos géneros discursivos escolhidos, 0s
estudantes foram organizados em grupos para completarem os quatro Gltimos desafios,
entre eles, o de produzirem uma reportagem (Desafio#10) sobre algum tema que fosse
relevante ao seu contexto social. Nesse momento, 0s grupos colocaram em préatica 0s
conhecimentos adquiridos e estudados, pois no desafio seguinte transformaram a
reportagem em uma noticia para ser, posteriormente, publicada em um blog da turma*.

Todos os desafios foram organizados e aplicados seguindo um programa
previamente estipulado e planejado, de acordo com as avaliagdes dos grupos
participantes do projeto. Observou-se que houve maior motivacdo para a aprendizagem
de Lingua Portuguesa pela integracdo dos dispositivos mdveis, sendo que alguns
conhecimentos construidos ao longo da realizacdo das atividades foram aplicados por
eles, até mesmo, em outros componentes curriculares.

Conforme pode-se observar nos depoimentos apresentados a seguir, a
experiéncia mostrou-se positiva, na perspectiva dos alunos(as): "Foi excelente, gostei
muito de ter participado do projeto, e me tirou da minha zona de conforto e me
proporcionou conhecer novas coisas e me ajudou bastante em LP e em outras
disciplinas." (Participante 4); "O projeto em geral foi muito interessante pois
aproximou o celular das aulas de Lingua Portuguesa fazendo com que os alunos
conhecessem e aprendessem diversos aplicativos que podem ser usados em outras
materias." (Participante 8); “Me senti motivada, interessada e com mais interesse nas
aulas de LP." (Participante 19).

Com base nos dados oriundos das experiéncias aplicadas, podemos observar que
0 uso de dispositivos moveis e de outras tecnologias, que sdo proximas dos alunos,
proporcionaram a eles maior satisfagdo, motivacdo e engajamento, principalmente nas
aulas de LP em que foram aplicadas as atividades propostas, impulsionando assim, sua

4 Disponivel em: https://projetocelular2019.blogspot.com/
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aprendizagem, conforme verifica-se também em outros depoimentos como: '‘Me
motivei, porque foi um desafio muito legal e fiquei muito motivada ao fazer os
desafios." (Participante 16); *Me senti motivada para escrever, pois ja costumamos ficar
bastante tempo com o celular em maos e isso desperta mais a minha criatividade para
escrita.” (Participante 17).

A testagem e a validacdo dos desafios/atividades elaborados e aplicados nessas
trés experiéncias, cujos dados dos questionarios de avaliacdo foram sistematizados e
analisados, bem como as impress@es e observacoes da professora aplicadora, registradas
em diérios reflexivos, nos permitiram concluir que é possivel fazer o uso pedagogico do
celular em aulas de LP. Por isso, elaboramos uma proposta de gestdo com base nos
procedimentos adotados na presente pesquisa que possa servir como referéncia para
nortear outros docentes que desejam replica-la ou, inclusive, adapta-la para o seu
contexto de sala de aula. Tal proposta é apresentada na Figura 5.

i) Avaliar as
experiéncias

h)Divulgar a
experiéncia em eventos
sociais, blogs...

a) Diagnosticar
perfil e interesses
dos participantes

b) Selecionar
organizar e testar
recursos tecnoldgicos

necessarios

Uso

pedagégico
celular

(=
O

f)avaliar as
atividades e propor
seu redesign

Figura 5: Proposta de Gestdo Pedagdgica para o uso de Celular na escola (PeGaCel)

Conforme mostra a Figura 5, a proposta de gestdo pedagdgica PeGaCel ancora-
se em nove etapas/diretrizes, sugeridas a partir das experiéncias testadas em escola
publica, contexto em que, muitas vezes, os docentes enfrentam desafios de ordem
pedagogica ou, até mesmo, financeira para realizarem suas praticas. Porém, a presente
proposta constitui-se como um exemplo de que é possivel desenvolver praticas
envolvendo a tecnologia e utilizando os recursos que estdo ao seu alcance, desde que
tenhamos docentes comprometidos com sua pratica e interessados em propor mudancas.

Em vista disso, sugere-se que, primeiramente, o docente tenha conhecimento
sobre 0 seu publico-alvo, bem como conhega 0s seus interesses (diretriz a), para que
assim consiga atrair a atencdo desses jovens, abordando temas e utilizando tecnologias
que lhe sdo préximas. Para isso, também é preciso conhecer, selecionar e testar 0s
recursos existentes no seu ambiente de trabalho, pois o docente deve procurar estar
preparado para possiveis imprevistos (diretriz b). De posse desses conhecimentos
prévios e materiais necessarios, planeje os conteudos e as atividades a serem trabalhadas
em aula (diretriz c), ou, ainda, utilize o ebook® como ponto de partida.

55 http://coral.ufsm.br/labeon/wp-content/uploads/2019/10/Ebook_vf pdf-1.pdf
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Porém, vale salientar que é importante estabelecer critérios de uso das
tecnologias com os estudantes, combinando previamente com eles, por exemplo,
horarios e prazos de postagem de desafios e uso de linguagem, a fim de evitarem
postagem de conteddos impréprios no grupo do WhatsApp (diretriz d).

Cabe, ainda, ao professor aplicar os desafios e fazer a mediacdo, inclusive
promovendo incentivos a participacao e interacdo dos alunos, auxiliando uns aos outros
(diretriz €). Durante e depois da aplicacdo dos desafios, é preciso avalia-los e, se
necessario, propor seu redesign pelos estudantes (diretriz f). Fazer com que os alunos
vivenciem a aprendizagem ubiqua, percebendo que podem realizar tarefas e estudar em
qualquer tempo e espaco, ndo sé dentro da sala de aula (diretriz g). Se possivel, divulgar
a producéo dos alunos, fazendo com que esta torne-se realmente significativa e tenha
mais sentido para eles (diretriz h). Por fim, avaliar cada experiéncia e, sempre que
possivel, melhora-la ou adapta-la, considerando a avaliacdo do seu publico (diretriz i).

Por meio dessa proposta, corrobora-se a premissa de que € possivel aproveitar o
celular, tecnologia muito presente no cotidiano de nossos alunos, como ferramenta
impulsionadora da aprendizagem, procurando conferir mais qualidade ao ensino.

5 Consideracdes Finais

Ao iniciar o estudo reportado neste artigo, procuramos responder ao
questionamento de “como aproveitar o celular, recurso tdo presente nos ambientes
escolares e, a0 mesmo tempo, pouco explorado pedagogicamente para despertar o
interesse dos estudantes na disciplina de Lingua Portuguesa”, ja que, em muitos
ambientes escolares este aparelho ainda tem sido usado apenas como ferramenta de
distracéo ou fuga das aulas consideradas desinteressantes.

Desse modo, buscamos investigar uma proposta de gestdo do uso pedagdégico do
celular que pudesse nortear os processos de ensino e de aprendizagem mediados por
tecnologias, uma vez que, nossa sociedade convive diariamente com esses aparatos
tecnoldgicos, sendo imprescindivel adequarmos nossas formas de ensinar e de aprender,
considerando esse cenario contemporaneo. Também, os ambientes escolares e seus
docentes necessitam adaptar-se a essa realidade no sentido de qualificar a educacéo para
absorver as novas linguagens e préaticas sociais diversas advindas com a modernidade.

Acreditamos que o estudo realizado obteve éxito em seu propdsito, pois de
acordo com os resultados observados e confrontados com as categorias de avaliacao,
notamos que o0s estudantes sentiram-se mais motivados para aprender Lingua
Portuguesa, utilizando recursos tecnoldgicos ja conhecidos por eles como por exemplo,
smartphones, WhatsApp e outros que lhes eram novidades ainda, como Google Drive,
Edmodo, como mostraram os questionarios de diagndéstico aplicados. Dai a importancia
de se conhecer bem o0 seu publico-alvo, para poder propor-lhes atividades que se
aproximem de seus interesses, tornando os alunos protagonistas de sua aprendizagem.

Com relacdo aos multiletramentos, os participantes passaram a demonstrar
maior conhecimento em relacdo aos aspectos linguistico e multimodais, atentando mais
para a significagdo de sons, cores, imagens; passaram a perceber que escrever textos ndo
é somente uma tarefa escrita e ampliaram seus conceitos sobre géneros discursivos e
multimodais e, ainda, sobre escrita colaborativa.

Assim, evidenciamos a relevancia de se incluir as tecnologias disponiveis em
sala de aula, sempre buscando o melhor em beneficio da aprendizagem dos estudantes,
orientando-o0s para que saibam apropriar-se criticamente desses recursos, explorando-os
de maneira mais consciente e ética para a constru¢cdo de conhecimentos e ndo a simples
reproducéo dos ja existentes. Convém ressaltar que, com essa proposta, ndo se pretende
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entregar uma férmula pronta, mas fornecer subsidios que possam nortear ou, inclusive,
fomentar novas praticas envolvendo dispositivos moveis e outras tecnologias.
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