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Resumo: Esta é uma pesquisa qualitativa, de carater bibliografico, que tem como objetivo mapear publicagdes
académicas que apresentam propostas de criagdo e também relatos de experiéncias de uso de aplicativos no
ensino de Lingua Portuguesa no Brasil. A partir do mapeamento, tenta-se identificar se existe uma relagao
entre as propostas e as experiéncias no ensino, bem como mostrar um panorama desses aplicativos. Os
aplicativos propostos citados foram: Brincando com Palavras, Grapphia, JOE (Jogo Ortogréfico Educacional),
Meu Texto, NaPontaDalingua, Ortografando, OrtograFixe, Portal, Portuga, PortuGame, Semaforo verbal,
SoletrandoMob e Super-hifen. A maioria deles é voltada para o ensino da ortografia, principalmente o Novo
Acordo Ortografico. O WhatsApp é o aplicativo mais usado e as experiéncias apontam que ele tem potencial
para trabalhar com diversos géneros textuais digitais, com diversos tipos de linguagem e pode promover o
multiletramento. O uso de aplicativos em sala de aula é uma alternativa viavel, tem potencial para modernizar
as praticas didaticas, mas também é um grande desafio para o professor. Esta pesquisa € uma oportunidade
para que os professores de Lingua Portuguesa conhecam as opg¢des de aplicativos que eles podem utilizar
para reinventar suas praticas pedagdgicas.
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Abstract: This is a qualitative research, bibliographic in nature, which aims to map academic publications that
present creation proposals and also reports of experiences using applications in teaching Portuguese in Brazil.
It seeks to show whether there is a relationship between the creation proposals and the experiences of using
an application in Portuguese language teaching. The research is not exhaustive, but it shows an overview of
the applications that are being proposed and used in Portuguese language teaching. The proposed
applications cited were: Brincando com Palavras, Grapphia, JOE (Jogo Ortogréfico Educacional), Meu Texto,
NaPontaDalingua, Ortografando, OrtograFixe, Portal, Portuga, PortuGame, Semaforo verbal, SoletrandoMob
and Super-hifen. Most of them are aimed at teaching spelling, especially the New Orthographic Agreement.
WhatsApp is the most used application and experiences indicate that it has the potential to work with different
digital textual genres, with different types of language and can promote multiliteracy. The use of applications
in the classroom is a viable alternative, it has the potential to modernize teaching practices, but it is also a
great challenge for the teacher. This research is an opportunity for Portuguese Language teachers to learn
about the application options they can use to reinvent their pedagogical practices.
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1. Introducao

Na sociedade atual, a maioria das criancas e dos jovens sdo nativos digitais, pois
fazem parte da geragdo que nasceu e cresceu nessa era tecnoldgica. Muitos professores,
por sua vez, sdo da geracdo de imigrantes digitais, ou seja, nasceram na era analdgica e
estdo tentando migrar para o mundo digital em sua vida adulta.

Segundo Mattar (2010, p. 14), “vivemos uma crise de geragdes e esta crise se reflete
intensamente na educacdo”. Enquanto os jovens incorporam as midias digitais no seu dia a
dia, os professores ainda baseiam suas praticas educativas na memorizagéo dos contetdos.
Essa desarmonia entre as geracbes desfavorece a aprendizagem, pois os alunos estudam
sem motivagdo por nao saberem onde serd aplicado o conhecimento que estédo
aprendendo, e ndo conseguem perceber a relagao entre os conteldos ensinados na escola
e seu cotidiano.

Considerando que a fungao da escola é desenvolver a formacgéao integral dos sujeitos,
pressupde-se que ela precisa adequar-se a realidade do aluno. Desse modo, entender e usar
as tecnologias digitais, que fazem parte do nosso cotidiano, tornou-se uma necessidade
para a formacéo de jovens conscientes e multiletrados (Alves; Sobral; Santos, 2020).

Antes da pandemia da COVID-19, o uso de celular na sala de aula era um tema
complexo e controverso. Enquanto existiam escolas nas quais o celular era totalmente
proibido; em outras, era incentivado (Barral, 2014). Com o Ensino Remoto Emergencial
(ERE), o uso dos aparelhos celulares tornou-se fundamental, pois em muitos casos ele era a
unica forma de comunicagéo entre o aluno e a escola. Frente a estas inquietagdes sobre
liberagcao ou proibicdo do uso de celulares em sala de aula, uma questdo urgente que se
coloca é: Como utilizar esses aparelhos para beneficiar a aprendizagem?

Sem pretensao de ser exaustiva, esta pesquisa faz um mapeamento das publicagdes
académicas que apresentam propostas de criagdo de aplicativos especificos para o ensino
de Lingua Portuguesa e relatos de uso desses aplicativos. Nesse contexto, o objetivo desta
pesquisa € compreender como o uso de aplicativos de celular, especificos para o ensino de
Lingua Portuguesa, contribui para o ensino da lingua, verificando se existe uma relagdo
entre as propostas de criacdo desses aplicativos e as experiéncias de uso em sala de aula.
Para isso foram definidos os seguintes os objetivos especificos:

e Mapear as pesquisas sobre criagdo e uso de aplicativos para o ensino de Lingua
Portuguesa, Literatura e Redagéo publicadas no Brasil no periodo de 2010 a 2020;

e Elencar os aplicativos que foram citados nas pesquisas recuperadas;

e Analisar se os aplicativos que estdo sendo propostos sdo os mesmos que estdo sendo
usados no ensino de Lingua Portuguesa;
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e Identificar as contribuicdes pedagdgicas apresentadas nas pesquisas recuperadas.

Esta pesquisa é uma oportunidade para professores e sociedade em geral discutirem
o uso de aplicativos em sala de aula para o ensino da lingua. Também possibilita aos
professores de Lingua Portuguesa conhecerem experiéncias, dindmicas e atrativas, de uso
de aplicativos que podem auxiliar no processo de aprendizagem dos discentes,
incentivando-os a incorporar estas tecnologias aos seus processos formativos.

Assim, espera-se que este trabalho possa contribuir para a compreenséo acerca da
utilizagédo dos referidos aplicativos e até incentivar o uso de celulares em sala de aula como
mais uma ferramenta auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

2. O uso de celulares no contexto escolar

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo (TIC) possibilitou
a integracdo de computadores, televisdo e telecomunicagdes. Ja o surgimento da fibra
Otica, da telefonia mével e do microchip expandiu o acesso a informagdo e também
modificou as formas de comunicagdo. E, como mudancas culturais sdo, geralmente,
conflituosas, as alteragdes que as TICs trouxeram para o ambiente escolar ndo foram
diferentes.

Entre os autores que pesquisaram este tema, € unanime a ideia de que no século XXI
a escola precisa se atualizar para acompanhar as mudangas tecnolégicas que vém
ocorrendo na sociedade da informacgéo. Entretanto, muitas questdes ainda sdo controversas
e precisam ser discutidas por toda a sociedade, como, por exemplo, o uso do celular em
sala de aula.

A relevancia que o telefone celular ganhou na atualidade é notéria e tem produzido
uma série de mudancas na vida social e no comportamento das pessoas. Como a escola é
um reflexo da sociedade, o ambiente escolar também foi afetado com a popularizagédo dos
dispositivos méveis, de modo que “a entrada dos celulares na escola e nas salas de aulas
trouxe uma série de implicacdes para a educacgéo” (Barral, 2014, p. 15).

Nesse contexto, enquanto algumas escolas incentivam o uso do celular como mostra
a reportagem “Uso de aplicativos para celular ganha forca nas escolas” (Saldafia, 2015),
outras proibem o uso. Segundo Feitosa e Pimentel (2017), Rio de Janeiro, Pernambuco e
Santa Catarina sdo exemplos de estados brasileiros que criaram leis para proibir o uso de
dispositivos méveis nas escolas. Segundo Barral (2014, p. 16),

A revisdo da literatura sobre os usos dos aparelhos celulares e da telefonia
moével nesses espagos, embora incipiente, revela que existem, ao menos,
duas formas de se perceber essa tecnologia na escola. Uma abordagem que
compreende as tecnologias como fendmenos de expanséo cognitiva, como
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facilitadores e atualizadores. Outra vertente que coloca dificuldades quanto
ao uso desses artefatos tecnoldgicos.

Ou seja, a literatura da drea mostra que a presenca dos dispositivos méveis nas salas
de aula é um tema complexo. Enquanto uma vertente acredita no potencial dessa
tecnologia para mediar a produgdo, o consumo e a interagdo de conteudo pedagdgico,
outra vertente coloca dificuldade para uso dessa tecnologia. Porém, a escola ndo pode
ignorar a existéncia das tecnologias digitais e o impacto social e cultural que elas exercem
sobre a vida em sociedade, principalmente na vida dos jovens, que sdo uma geragao de
nativos digitais e vivem com o celular na méo.

3. O uso de tecnologias digitais no ensino de Lingua Portuguesa

A lingua é a base para o aprendizado de todas as outras ciéncias, por isso conhecé-
la e compreendé-la é fundamental. As criangas aprendem a lingua materna oral com a
familia e este aprendizado é influenciado também por seu contexto cultural e quando
chegam a escola, elas precisam aprender e dominar os cédigos da lingua escrita.

Segundo Cavalcanti, Silva e Suassuna (2014, p. 18), “dominar a lingua é saber escrevé-
la, € domina-la na oralidade, é ter o conhecimento de que, apesar de ser uma sé, a lingua
tem vérias linguagens: financeira, cientifica, pedagdgica etc”. Dai a importancia do ensino
de Lingua Portuguesa na escola. Este é o espaco para o aluno aperfeicoar suas
competéncias linguisticas tornando-se apto a comunicagao por meio dos diversos géneros
textuais.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) propdem que o ensino de Lingua
Portuguesa se estruture em torno de diversos géneros textuais, sendo ancorado em trés
praticas articuladas — leitura (Lingua Oral), producgdo textual (Lingua Escrita) e analise
linguistica (Anélise e Reflexdo sobre a Lingua). Entretanto, com a evolucéo das tecnologias
digitais, os géneros textuais sofreram diversas alteragdes que a escola precisa acompanhar.
A cultura digital é uma competéncia que deve ser desenvolvida ao longo da educacao
basica e, para isso, as praticas pedagdgicas devem utilizar recursos digitais e interfaces
interativas alinhadas as estratégias de ensino (Kenski, 2010).

O crescimento exponencial dos aplicativos moéveis é uma realidade visivel e existe
um aplicativo diferente para fazer “quase” tudo: pagar conta, comprar comida, alugar carro,
reservar viagem, contatar médico, trocar mensagens, interagir, etc. Todos os dias sdo
langados novos aplicativos para as mais diversas finalidades, inclusive para a area da
educacéo.

Do ponto de vista pedagdgico e educacional, Valletta (2014, p. 2) argumenta que
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De uma maneira geral, os aplicativos com carater/intengdo para fins
educacionais permitem criar novas oportunidades aos alunos/criangas para
desenvolver competéncias quanto & comunicagéo, 8 compreensio (leitura),
raciocinio légico e a criatividade, além de poder tornar a aula mais dindmica,
flexivel e colaborativa.

Ou seja, os aplicativos educacionais tém potenciais para mediar o processo de
ensino e aprendizagem e podem promover a comunicagao entre professor-aluno, aluno-
aluno e aluno-contetido de forma dindmica, colaborativa e flexivel.

No caso desta pesquisa, interessa saber como o uso de aplicativos para dispositivos
moveis pode contribuir positivamente no processo de ensino e aprendizagem de Lingua
Portuguesa. Estamos na vertente que acredita no potencial dessa tecnologia como recurso
didatico e pedagdgico. Mas Kenski (2010, p. 46) nos alerta que

[...] para que as TICs possam trazer altera¢des no processo educativo, elas
precisam ser compreendidas e incorporadas pedagogicamente. Isso
significa que é preciso respeitar as especificidades do ensino e da prépria
tecnologia para garantir que seu uso, realmente, faga diferenca.

Saber usar pedagogicamente a tecnologia escolhida é ter capacidade de adequa-la
ao processo educativo. O professor dominar o funcionamento dos aplicativos e transformar
o uso deles em uma forma criativa de aprendizagem é o que vai validar sua utilizacéo.

O contexto do Ensino Remoto Emergencial tornou necessaria ao professor e ao
aluno, a utilizagdo de dispositivos méveis no processo de ensino e aprendizagem. Porém
esse contexto emergencial trouxe efeitos prejudiciais para a educacao, principalmente para
a apreensdo “das linguagens”, pois como afirma (Goulart, 2005), os sentidos de um texto se
constroem no interior dos contextos ou das esferas sociais em que sdo produzidos, o que
nao foi possivel no periodo de pandemia.

3

Apesar das possibilidades de ensinar a lingua de forma integrada a realidade do
aluno, por meio de aplicativos para dispositivos méveis, evidenciadas no contexto do Ensino
Remoto Emergencial, percebe-se que o ensino ainda tem sido pautado na apreensao dos
conteudos classicos por meio de métodos tradicionais. No caso do ensino de Lingua
Portuguesa, dedica-se muito tempo a memorizagéo de regras gramaticais e a nomeacéo de
estruturas frasais e o aluno ndo consegue compreender, por exemplo, por que ele precisa
saber quais as palavras da Lingua Portuguesa sdo oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas.

Segundo Kenski (2010, p. 46), “o uso de recursos das tecnologias digitais como
simulagdes, telepresenca, realidade virtual e inteligéncia artificial instala um novo momento
no processo educativo”, mas na realidade ainda temos uma pratica pedagdgica centrada na
figura do professor e na memorizagdo dos conteudos, principalmente quando se trata do
ensino da Gramatica.
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4. Metodologia

Este artigo trata-se de uma pesquisa qualitativa, de carater bibliografico, que tem
como objeto de pesquisa artigos cientificos, monografias, dissertacbes e teses que
estudam a criagdo e uso de aplicativos para dispositivos méveis como recurso pedagégico
no processo de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa.

Segundo Gil (2017), pesquisas bibliograficas sdo desenvolvidas com base em
documentos elaborados por outros autores e tém como vantagem o fato de permitirem ao
investigador uma cobertura maior do assunto estudado. Os critérios utilizados para a
inclusdao dos trabalhos nesse estudo foram trabalhos publicados em revistas cientificas,
anais de congresso, teses, dissertagdes e monografias que relatam propostas de criagdo e
experiéncias de uso de aplicativos para dispositivos méveis como ferramenta para o ensino
de Lingua Portuguesa, Literatura e Redacao.

A pesquisa foi realizada entre os dias 05 a 12 de margo de 2021 e foi iniciada a partir
da definicdo dos termos ou palavras-chave, seguida das estratégias de busca, defini¢cdo das
bases e outras fontes a serem pesquisadas (Sampaio; Mancini, 2007). Para realizacdo desta
pesquisa foi utilizado o Google Académico que é uma ferramenta de pesquisa eletronica do
Google que permite o acesso gratuito a publicagdes académicas. Utilizou-se a opgao “Busca
avancgada”, sendo as palavras-chave usadas: “aplicativo”, “Lingua Portuguesa”, “redacgéo”,
“literatura”, “gramatica”, “educacgao”, “escola”, “sala de aula” e outros termos relacionados.
A recuperacgao dos trabalhos esta condicionada aos metadados usados para representar os

textos, portanto é possivel que artigos relevantes possam nao ter sido recuperados.

Apds a busca e recuperacdo das pesquisas disponiveis on-line, fez-se uma anélise
preliminar nos textos checando as informagdes sobre: tipo de documento, fonte de
informacgéo, titulo e resumo. Os trabalhos que atendiam aos critérios de selegdo foram
separados em dois grupos: proposta de criagcado e experiéncias de uso. Ndo foram incluidos
na pesquisa os trabalhos que tratavam da criagdo/uso de aplicativos para o ensino de Libras
(Lingua Brasileira de Sinais), educacéo especial e ensino de outras linguas.

Os textos selecionados foram organizados em uma planilha na qual foram coletadas
as seguintes informacdes: data da publicagéo, autor, titulo, aplicativo (nome, finalidade e
forma de interacdo), publico-alvo, conteido da Lingua Portuguesa trabalhado,
contribuicdes pedagdgicas citadas pelos autores e link. No momento da andlise dos
trabalhos também foi criada a referéncia de cada trabalho analisado seguindo as normas da
Associacéo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). Essas listas de referéncias constam no
Anexo A - (Propostas de criagdo de aplicativos) e no Anexo B - (Experiéncias de uso de
aplicativos). A seguir sdo apresentados os resultados da anélise dos trabalhos recuperados
buscando responder aos objetivos especificos desta pesquisa.
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5. Anélise e apresentagao dos dados

O primeiro objetivo especifico deste trabalho é “mapear as pesquisas sobre criacéo
e uso de aplicativos para o ensino de Lingua Portuguesa, Literatura e Redagéo publicadas
no Brasil no periodo de 2010 a 2020” e o segundo objetivo é “elencar quais foram os
aplicativos citados nas pesquisas recuperadas”. Foram recuperados 14 trabalhos que tratam
de propostas de criagdo de aplicativos e 16 trabalhos que relatam experiéncias de uso de
aplicativos no ensino de Lingua Portuguesa. Os dados da anélise dos trabalhos serdo
apresentados separadamente nas secdes seguintes. Ndo checamos se os aplicativos
citados nesta pesquisa ainda estdo disponiveis para baixar e ndo testamos as suas
funcionalidades.

5.1. Propostas de criagdo de aplicativos méveis para o ensino de Lingua Portuguesa

Depois da analise dos trabalhos recuperados, constata-se que 14 trabalhos tratavam
de propostas de criacdo de um aplicativo educacional para o ensino de Lingua Portuguesa.
No Quadro 1s&o apresentadas as informacgdes sobre: data da publicagéo, aplicativo (home,
tipo de interagédo, publico-alvo), tipo de trabalho e autoria.

Quadro 1- Dados sobre os aplicativos criados para auxiliar no ensino de Lingua Portuguesa

Aplicativo .
Ano tT 'FLO Ic:]e Autoria
Nome Interacao Publico-alvo rabaiho
Graduandos do Curso
2020 PortuGame Jogo de Letras e prof.e.ssores Anais de CLERICUZI et al.
e alunos que utilizam o congresso (2020)
tema para estudo
2020 | Ortografando Jogo Ensino Fundamental Il Dissertacao SOUZA (2020)
Brincando com . Anais de COELHO; BRITO
2019 Palavras Jogo Ensino Fundamental congresso NETO (2019)
. . Anais de ASSIS et al.
2018 Grapphia Jogo Ensino Fundamental SOMIESE (2018)
2018 Meu Texto Informativ Ensino médio Dissertacao FERNANDES
o (2018)
. L Anais de RODRIGUES et
2018 Portal Jogo Ensino Médio SONIESE al. (2018)
Ensino médio e adulto .
2018 Portuga Jogo Monografia SALLES (2018)
em geral
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. . Anaisde |ASSIS et al. (2017,
2017 Grapphia Jogo Ensino Fundamental SOHEEEE 2018)
OLIVEIRA;
, . . Anais de CASTRO;
2017 | Super-hifen Jogo Ensino Médio congresso OUVERNEY-
KING (2017)
. . . GASPER;
0016 NaPonta;DaLlng Reire Ensino frl:]r;oé?(r)nental e C;O;rr\‘alfeiljo OLIVEIRA; CURY
9 (2016)
DAUZACKER,;
2015 Semaforo Informatic| Ensino fundamental e Anais de BATISTA;
verbal o médio congresso CASTANHO
(2015)
0014 JOE Ganllﬁcag Ensino médio Anais de PASCHOAL et al.
=1o) congresso (2014)
. Ensino fundamental e Anais de MARQUES;
2012 | OrtograFixe Jogo médio congresso SILVA (2012)
Ensino fundamental e Anais de MESQUITA
AU (B CHELESIE | g médio congresso FILHO (2010)

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa (2021).

Os dados mostram que os trabalhos foram publicados entre 2010 e 2020, com uma
concentragdo de publicagdes no ano de 2018, que teve quatro trabalhos. A maioria dos
trabalhos foi publicada em anais de congressos, sendo que apenas o de Fernandes (2018) é
uma dissertagdo e o de Salles (2018) é uma monografia.

Com relagéo aos aplicativos criados, dois trabalhos, Assis (2018 e 2017) tratam do
mesmo aplicativo, o Grapphia. As demais publicagcdes tratam de aplicativos diferentes. Sao
eles®: Brincando com Palavras, JOE (Jogo Ortogrdfico Educacional), Meu Texto,
NaPontaDalingua, Ortografando, OrtograFixe, Portal, Portuga, PortuGame, Semaforo
verbal, SoletrandoMob e Super-hifen. A maioria destes aplicativos sdo jogos educacionais.
Apenas o Meu Texto e o Semaforo verbal sdo aplicativos informativos e o JOE é uma
gamificagao.

No Quadro 2 sdo apresentadas as informacdes sobre: os aplicativos criados, o
conteudo da Lingua Portuguesa trabalhado, a proposta pedagdgica da aplicagdo e a
autoria.

3 Ordem alfabética.
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Quadro 2 - Aplicativo, conteltido e proposta pedagdgica da aplicagédo

. .- ted . .
Aplicativo* t?:g‘aﬁ]l:ic:) Proposta pedagdgica segundo os autores Autoria
Avaliar a habilidade ortografica dos alunos.
Brincando com Incentivar os alunos quanto a importancia da COELHO;
Ortografia | escrita correta. Facilitar sua comunicagéo. BRITO NETO
Palavras . . .
Incentivar o préprio processo de (2019)
aprendizagem do aluno.
Auxiliar o ensino das irregularidades ASSIS et al.
Grapphia Ortografia ortogréficas de forma lddica, pois possui (2018) e ASSIS
cenérios divertidos, audios e histéria ilustrada.| et al. (2017)
Possibilitar o aprendizado de conceitos
JOE (Jogo . i
g . importantes do Novo Acordo Ortogréfico, PASCHOAL et
Ortografico Ortografia .. ~
. com foco principal nas regras de acentuacgéo al. (2014)
Educacional) i . e
e hifen, por meio da gamificagéo.
Auxiliar na produgéo textual da dissertagéo-
Meu Texto Producao argumentativa. E voltado para alunos do FERNANDES
textual Ensino Médio que fardo o Exame Nacional do (2018)
Ensino Médio (ENEM).
Ajudar os estudantes a aperfeigcoarem suas
habilidades no uso da Lingua Portuguesa de GASPER;
NaPontaDalingua| Ortografia | forma ludica, trabalhando com a origem das OLIVEIRA;
palavras por meio de quatro médulos: treino, | CURY (2016)
dicionario, grafo e o jogo.
Promover o aprimoramento da competéncia
da escrita, por meio de trés jogos digitais
Ortografando Ortografia | interativos e reflexivos, que envolvem mdusica, | SOUZA (2020)
histéria e cultura. Procura unir o divertimento
com a aprendizagem da norma ortogréfica.
. . Motivar o estudante a escrever corretamente, MARQUES:
OrtograFixe Ortografia aprendendo as regras do Novo Acordo
g SILVA (2012)
Ortografico.
Revisar os contelidos base de Lingua
Revisio de Portuguesa do Ensmo Fundamental. E uma RODRIGUES et
Portal i ferramenta de apoio para o estudante do
conteldos ) . al. (2018)
Ensino Médio, bem como um recurso
pedagdgico a ser utilizado pelo professor.
Portuga Revisélo de | Auxiliar no aprendizado de Lingua Portuguesa | SA[LES (2018)
contelidos de forma atrativa e didatica, por meio de
4 Os aplicativos estdo em ordem alfabética
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cinco jogos isolados. Cada jogo aborda um
tépico da Lingua Portuguesa como: uso de
plurais, palavras homéfonas, sindénimos e
ortografia. "Ao final de cada jogo, é exibida
uma tela que reline dicas de Portugués

referentes as questdes que o usuario jogou,
apresentando explicagdes de regras e a forma
correta de utiliza-las" (p. 27).

Proporcionar uma maneira agradavel e
divertida do aprendizado da nova ortografia.
' Possui um~rep03|tor|o de textos e dlca§ §obr§ CLERICUZI et
PortuGame Ortografia | as altera¢cdes do Novo Acordo Ortogréfico. E al. (2020)

também um jogo educativo (quiz) que )
proporciona entretenimento para o publico-

alvo da ferramenta.

E uma extens3o do aplicativo ja existente na
web. “Espera-se que o conceito de
transitividade verbal possa ser aprimorado DAUZACKER;

Semé&foro verbal Regéncia | pelos estudantes, auxiliando-os a entender a BATISTA;
Verbal regéncia verbal, e consequentemente, CASTANHO
aprimorar a norma culta da Lingua (2015)

Portuguesa, quer seja em sua modalidade
escrita ou falada” (p. 43).

Trata-se de um jogo de soletragéo. Visa
auxiliar o usuario na aprendizagem da
. | ortografia da Lingua Portuguesa. Fornece um MESQUITA
t t . .
SRGRIe B e Claetltus ambiente para que o usuario melhore seu FILHO (2010)
vocabulario ou fixe palavras antes
desconhecidas.

Auxilia no apre.ndlz‘ado e na prat‘lca.da escrita OLIVEIRA;
das palavras hifenizadas. Contribui para que CASTRO:
Super-hifen Hifen usuarios possam adquirir conhecimentos OUVERNE’Y-
através da |nteratlyldade e daA d.|versao, KING (2017)

presentes nos jogos eletronicos.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa (2021).

A maioria dos aplicativos (oito trabalhos) é voltada para ensino da ortografia,
principalmente o Novo Acordo Ortografico. Cinco aplicativos tém foco em conteldos
diferentes da ortografia. Sdo eles: Meu Texto (producéo textual), Portal e Portuga (revisdo
de conteldo), Seméfaro Verbal (regéncia verbal) e Super-hifen (hifen). Mais da metade das
propostas sdo do tipo jogo ou gamificagdo (Quadro 1), que propdem algum tipo de interagéo
com o usuario de forma que ele possa aprender de forma mais interativa e descontraida.
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Considera-se que as propostas levam em conta a necessidade de motivar o aluno para o
aprendizado, conforme salienta Mattar (2010).

Com relagédo aos conteudos da Lingua Portuguesa, percebe-se que os aplicativos
criados tendem ao ensino da ortografia, uma vez que, oito, dos treze aplicativos citados,
propdéem jogos/gamificagdo com objetivo de facilitar a memorizagdo das regras
ortograficas, principalmente sobre o Novo Acordo Ortografico.

Os dados do Quadro 1e 2 mostram que existem vérias aplicagdes educacionais (treze
aplicativos diferentes foram citados) que auxiliam o ensino de Lingua Portuguesa. Resta
saber se estes aplicativos estao, realmente, sendo usados na sala de aula. Entéo, volta-se a
atencao para o terceiro objetivo especifico: “analisar se os aplicativos que estdo sendo
propostos sdo os mesmos que estdo sendo usados no ensino de Lingua Portuguesa”.

5.2. Experiéncias de uso de aplicativos méveis no ensino de Lingua Portuguesa

A pesquisa recuperou dezesseis (16) artigos que tratam de experiéncias de uso de
aplicativos moéveis no processo de ensino de Lingua Portuguesa. No Quadro 3 séo
apresentadas as informacdes sobre: data da publicacéo, aplicativo (nome, tipo de interacéo
e finalidade), publico-alvo do estudo, tipo e autoria.

Quadro 3 - Dados gerais sobre as experiéncias de uso de aplicativos no ensino de Lingua

Portuguesa
Aplicativo .
Ano Puablico-alvo tT'FLO ;:]e Autoria
Nome Interacédo Finalidade rabatho
Ensino Artigo de ALVES;
2020 | WhatsApp | Comunicagéo | Rede social Médio re\?ista SOBRAL;
SANTOS (2020)
Soletrando,
Acentuand
o e Jogo . Ensino Artigo de | MELO; COSTA
2020 Ortografico ST Eelveneioly Fundamental revista (2020)
Educaciona
| (JOE)
e . Ensino Artigo de NOIA et al.
2019 Kahoot Gamificagéo Quiz Fundamental revista (2019)
2019 | WhatsA Comunicagdo | Rede social =il A e SILVA (2019)
PP & Médio congresso
2019 | WhatsApp | Comunicagéo | Rede social EJA Dissertacdo | AMARAL (2019)
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2019 | WhatsApp | Comunicagéo | Rede social EJA Dissertagao LII:]QF(I)?;ES
. . Ensino .
2018 | WhatsApp | Comunicacéo | Rede social Médio Monografia | GODOI (2018)
. . Ensino Anais de BARRO; MELO
2018 | WhatsApp | Comunicacédo | Rede social i | S (2018)
CASTRO;
i . Ensino Anais de OLIVEIRA;
2018 |Super-hifen Jogo Educacional Médio congresso OUVERNEY-
KING (2018)
. . Ensino . -
2018 | WhatsApp | Comunicagéo | Rede social Médio Dissertagdo | SOUZA (2018)
Ensino .
2017 Acentuand Jogo Educacional | Fundamental Anais de SILVA et
o L congresso al.(2017)
e Médio
. ; Ensino Artigo de BATISTA;
2017 | WhatsApp | Comunicacdo | Rede social Médio revista ABREL (2017)
. . Ensino Anais de NAGAMINI
2017 | WhatsApp | Comunicagao | Rede social Fundamental| congresso (2017)
. . . PRATA;
2017 S'\r;l?l‘a’_do Gamificagao Entrettenlme E/II‘ISIan Anais de OUVERNEY-
ilhdo nto édio congresso KING (2017)
. . Ensino Anais de PEREIRA;
2015 | WhatsApp | Comunicagéo | Rede social Médio congresso | ARAUJO (2015)
. . Ensino Anais de BARCELLOS
2015 | WhatsApp | Comunicacédo | Rede social Médio SO (2015)

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa (2021).

Os dados mostram que os trabalhos foram publicados entre 2015 e 2020, com uma
concentragdo nos anos 2017, 2018, 2019 com quatro trabalhos em cada ano. O aplicativo
mais utilizado na sala de aula foi o WhatsApp, que aparece em 11 dos 16 trabalhos
analisados. Os demais aplicativos que apareceram nos relatos de uso foram: Soletrando,
Acentuando e Jogo Ortogréfico Educacional (JOE) (que aparecem no mesmo artigo), o
Kahoot, o Super-hifen, o Acentuando (que aparece novamente em outro artigo) e o Show
do Milhao.

Comparando os dados de uso dos aplicativos com os dados das propostas de
aplicativos apresentados na secéo anterior (Quadros 1 e 2), percebe-se que apenas o Jogo
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Ortogréafico Educacional (JOE) e o Super-hifen aparecem nos dois mapeamentos, sendo
que o estudo sobre o Super-hifen foi realizado pelas mesmas pesquisadoras.

A maioria dos relatos de uso de aplicativos em sala de aula usam aplicativos que
foram criados para os outros fins, como o aplicativo WhatsApp, que é uma rede social de
troca de mensagens. Uma possivel explicacdo para este fato pode ser a falta de
conhecimento dos professores sobre os aplicativos especificos para o ensino de Lingua
Portuguesa e a maior familiaridade com aplicativos como o WhatsApp.

O Quadro 4 apresenta as informagdes sobre: aplicativo, conteddo, contribuigdes
pedagdgicas e autoria que corresponde ao Ultimo objetivo da pesquisa. Estamos definindo
como contribuicdes pedagdgicas as consideragcdes apontadas pelos autores sobre as
experiéncias de uso dos aplicativos.

Quadro 4 - Aplicativo, contetdo e contribuigdes pedagdgicas

Contribuicdes pedagdgicas segundo os

Autoria
autores

Aplicativo Contetdo

E uma ferramenta para préatica das regras
de acentuacéo na disciplina de Lingua
Portuguesa. Possibilita abordar os
conteldos de forma lGdica e atrativa.

SILVA et
al.(2017)

Regras de acentuagéo

Acentuando e
grafica

A ferramenta mostra detalhes
importantes na avaliagdo dos alunos, pois
apresenta um feedback dinamico e rapido

sobre cada aluno. Gera, no final da
atividade, um relatério com a pontuagao
dos alunos, a quantidade de acertos e
erros e qual a questéo respondida
corretamente e/ou erroneamente. Por ser
uma gamificagao, a ferramenta despertou
um grande entusiasmo por parte dos
estudantes.

NOIA et al.

Atividades de revisao (2019)

Kahoot

O aplicativo contribui para o
desenvolvimento de um individuo
multiletrado que, para jogar, precisara ter
atencgdo as imagens e cores, além da
linguagem verbal. Propicia o engajamento
dos alunos. Estimula o espirito
competitivo e dinamiza a absor¢do de
contetdo. E uma ferramenta capaz de
deixar as aulas mais atraentes.

Multiletramento.
Linguagem verbal e
néo verbal. Vérios
contetdos

PRATA;
OUVERNEY-
KING (2017)

Show do
Milhdo

Regras de acentuagéo MELO; COSTA

Soletrando,
Acentuando

grafica

Salienta que é necessério que os
jogos/apps sejam selecionados de acordo

(2020)
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e Jogo
Ortogriafico
Educacional

(JOE)

com o objetivo pretendido, e conforme o
conteldo a ser aplicado. Ressalta que o
uso dessas ferramentas educativas como
estratégia de ensino traz resultados
satisfatérios, pois essas tecnologias
digitais fazem parte do cotidiano dos
jovens e podem melhorar o processo de
ensino e de aprendizagem.

Super-hifen

Novo Acordo
Ortografico - Hifen

Potencializa o emprego apropriado do
hifen conforme as novas regras
gramaticais do Novo Acordo Ortografico.
O aplicativo promove a inovagédo das
praticas pedagdgicas com métodos
didaticos alternativos, no caso, jogos
digitais educacionais. Contribui para que
usuarios possam adquirir conhecimentos
por meio da interatividade e do ladico.

CASTRO;
OLIVEIRA;
OUVERNEY-
KING (2018)

WhatsApp

Géneros
textuais/digitais

Possibilita que o professor trabalhe com
diferentes géneros textuais permitindo
discutir uma pratica educativa textual e
digital, na qual o aluno esta inserido,
despertando nele o prazer pela leitura.
Espera-se que essa interagédo desenvolva
sua competéncia comunicativa para
diferentes situagdes de seu cotidiano.

ALVES;
SOBRAL;
SANTOS (2020)

WhatsApp

Géneros
textuais/digitais

O uso de novas tecnologias encantou os
alunos e deixou as aulas mais prazerosas
e significativas. Foi possivel adaptar e
associar os aspectos dos géneros textuais
ao contexto comunicativo. Devido a
plasticidade dos géneros textuais digitais
gue podem mesclar texto, imagem e som,
foi possivel analisar toda estrutura textual

e trabalhar as diversas linguagens.

SILVA (2019)

WhatsApp

Letramento e praticas
textuais

Fez uma reflexdo sobre os impactos das
praticas textuais de estudantes usuarios
do WhatsApp em suas manifestacoes
escritas formais, bem como as possiveis
contribuigdes, como uma pratica de
letramento. Ressignificou as habilidades
de ler e escrever, favorecendo novas
praticas de leitura e escrita. Contribuiu
para os estudos sobre o letramento e as
novas tecnologias integradas a educacao.
Promoveu aproximagdes entre a sala de

AMARAL (2019)

aula e o cotidiano dos alunos, com vistas
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a uma relagéo ensino-aprendizagem mais
significativa e contextualizada.

WhatsApp

Producgao e edigdo de
texto. Linguagem
oral/escrita

Foi possivel a produgao de texto por
intermédio do WhatsApp, usando textos
falados convertidos em escrita para
alunos do EJA com dificuldades na
escrita, mas tinha familiaridade com o
aplicativo.

LINHARES
(2019)

WhatsApp

Conceitos de
gramatica, sites de
pesquisa e atividades
interativas e ladicas

Contribuiu para a realizagdo de multiplas
atividades de forma instantanea. Criou
nos alunos a expectativa para a proxima

aula e curiosos para receber novas

atividades via WhatsApp. As
funcionalidades do aplicativo, que
permite a transmissao de dados, imagens,

videos e audios que ficam armazenas,
facilita o acesso das referéncias que os
alunos precisam em qualquer tempo e
lugar. O amplo interesse dos discentes
pelo uso de recursos tecnolégicos e as
facilidades de comunicacao e interagéo

que o aplicativo WhatsApp proporciona é

um diferencial.

GODOI (2018)

WhatsApp

Ferramenta de
interagdo. Atividades
diversas

O uso do WhatsApp foi bem recebido
pelos alunos, que ficaram motivados para
participar das atividades. Mas, o uso do
aplicativo em sala de aula requer
planejamento, estudos e pesquisas na
area, para que o professor esteja
familiarizado com as possibilidades que a
ferramenta oferece e que podem ser
adaptadas para o contexto escolar.

BARRO; MELO
(2018)

WhatsApp

Multiletramento.
Temas da Lingua
Portuguesa. Lingua
Normativa.
Preconceito
linguistico

Possibilitou o aumento das interagdes e
compartilhamento de informacgdes
relacionadas ao contelido da disciplina
entre o professor e os alunos, diminuindo
a distancia entre eles e proporcionando
aulas “menos chatas”. Os alunos gravaram
sons, imagens e videos e todos esses
recursos ficaram registrados.

SOUZA (2018)

WhatsApp

Multiletramento.
Produgao/interpretag
ao textual

Permite o envio de materiais em formato
pdf, word, power point, dudios contendo
microaulas, além de links de paginas da
web para aprofundamento do conteldo.

Por ser uma linguagem midiatica, que os

BATISTA; ABREL
(2017)
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alunos estao acostumados, tornou a
pratica docente muito interativa. Pode ser
considerado um canal formativo e
compensatdrio para sanar algumas
lacunas que podem ocorrer no processo
de ensino-aprendizagem em sala de aula.

Incentivar a percepgao das diferencas
entre linguagem oral, a “linguagem da
internet” com a escrita formal na escola. NAGAMINI
Fazer uma reflexdo sobre a relagéo entre (2017)
a lingua e as diferentes situagdes de
comunicagéo.

Lingua oral e escrita.
WhatsApp | Escrita da internet, ou
seja, o “internetés”

O aplicativo foi usado como um canal de
debate e interagao, com grande PEREIRA;

participacédo dos alunos no grupo. Foi um | ARAUJO (2015)
trabalho colaborativo e versatil.

WhatsApp Multiletramento

Foi uma metodologia motivadora e
inovadora, que visava atender as
necessidades educacionais emergentes:
construgdo do conhecimento com base

na colaboragéo, cooperagéo, BARCELLOS
alfabetizagéo digital e respeito a (2015)
diversidade. O planejamento e
conhecimento dos recursos tecnolégicos
e das teorias sdo fundamentais para
promover este tipo de atividade.

Reflexdo sobre a
linguagem nos seus
WhatsApp diversos aspectos
morfossintaticos e

semanticos.

Fonte: Elaborada pela autora com base nos dados da pesquisa (2021)

Tanto as pesquisas sobre a criagdo de aplicativos como aquelas sobre se uso em sala
de aula apontam para as seguintes contribuicdes pedagdgicas: aulas mais interativas e
alunos mais empolgados e receptivos. As pesquisas sobre o uso do WhatsApp,
especificamente, apontam para o potencial que este aplicativo tem para trabalhar com
diversos géneros textuais/digitais e diversos tipos de linguagem promovendo o
multiletramento.

Enquanto nas propostas de aplicativos especificos para o ensino de Lingua
Portuguesa os conteldos trabalhados estdo voltados para o ensino de ortografia, as
experiéncias de uso de aplicativos estdo centradas, principalmente, no acesso aos diversos
géneros textuais digitais. Acredita-se que isso se deve ao fato de o aplicativo mais citado
ser o WhatsApp. Este é um aplicativo de comunicacgéo rapida conhecido mundialmente. O
aplicativo WhatsApp “potencializa o compartilhamento, no caso, a emissao e recepg¢éo da
mensagem/texto, sendo um suporte para o trabalho com géneros textuais digitais” (Alves;
Sobral; Santos, 2020, p. 333). Além disso, é um aplicativo multimidia, de comunicacéo
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imediata, que apresenta como principal funcéo a troca de mensagens, informacgdes, videos
e imagens. Ainda pode-se citar como vantagem a praticidade, o baixo custo e alta
disseminagéo dos conteldos compartilhados.

Com relagao a pratica docente, as pesquisas apontam que o professor deve planejar
o uso desses recursos tecnolégicos em sala de aula. E necessério que ele conheca o
funcionamento dos aplicativos e pesquise outras praticas de uso, atentando-se para formas
alternativas de avaliagao do aluno neste contexto.

Todos os relatos de experiéncias de uso de aplicativos evidenciaram que o
entusiasmo e a motivagdo dos alunos, por fazerem parte de uma aula “diferente”,
contribuiram para o processo de aprendizagem. Foi possivel perceber também que houve
aumento no interesse dos alunos pelos contelidos trabalhados com uso dos aplicativos, o
que corrobora a ideia de que é importante a escola considerar estes aplicativos como
recursos educativos, pois eles podem “favorecer a mediagcdo e ampliar os didlogos
educativos e sociais entre os sujeitos” (Valletta, 2014, p. 2). Este é um dado que deve ser
considerado por professores de todas as areas do conhecimento, pois a motivagcado dos
estudantes é fundamental para o processo de aprendizagem.

Os autores também relatam que os estudantes nao tiveram dificuldades para usar os
aplicativos, pois eles estavam familiarizados a esse tipo de aplicagdo. Ou seja, os nativos
digitais que cresceram com essas tecnologias presentes em suas vivéncias sdo os mais
propensos a aprendé-las facilmente (Mattar, 2010).

A pesquisa mostrou ainda que as experiéncias de uso de aplicativos para celulares
sdo alternativas viaveis. Os aplicativos, sejam eles especificos para o ensino de lingua
Portuguesa como o Soletrando, Acentuando, JOE ou gerais como o WhatsApp, tém
potenciais para modernizar as praticas didaticas, mas também sdo um grande desafio para
o professor. As experiéncias analisadas mostraram que os professores precisam conhecer
bem as aplicagdes que pretendem usar e planejar detalhadamente como as atividades seréo
realizadas.

6. Consideracoes finais

Esta pesquisa apresenta um panorama dos aplicativos que estdo sendo propostos
e/ou usados para o ensino de Lingua Portuguesa. Assim, ela permite que os professores de
Lingua Portuguesa conhecam as opcgdes de aplicativos que eles podem utilizar para
aprimorar a qualidade do ensino e da aprendizagem. E uma oportunidade para eles reverem
as suas proprias praticas pedagdgicas frente as novas tecnologias digitais.

Salienta-se que antes de iniciar qualquer atividade com uso de aplicativo, o professor
deve fazer um planejamento minucioso. Deve conhecer todas as funcionalidades do
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aplicativo que sera usado, bem como o perfil da turma. Além disso, é preciso considerar
questbes como sistema operacional dos celulares e tabletes dos estudantes e também
sobre rede WI-Fl da escola.

Acredita-se que a utilizacdo da tecnologia em sala de aula serd cada vez mais
valorizada, permitindo a proposi¢cado de praticas inovadoras que se contrapéem as aulas
tradicionais. Assim, considera-se que os recursos tecnoldgicos, como os aplicativos, podem
ser incorporados, apropriadamente aos processos de ensino e de aprendizagem de Lingua
Portuguesa, pois permitem aproximar os contetidos da realidade do aluno, potencializando
seu interesse pelas aulas.

Com relagdo aos aplicativos, principalmente o Whatsapp, mostrou-se uma 6tima
opgao para facilitar a comunicacgao entre aluno-professor, aluno-aluno e aluno-contetdo.
Portanto, acredita-se que da mesma forma que os celulares atrapalham o andamento das
aulas quando usados indevidamente, também podem ser aproveitados nas atividades
escolares como tecnologias educacionais se utilizados adequadamente.

Pelas propostas pedagdgicas apresentadas nos trabalhos analisados, os aplicativos
especificos para auxilio no ensino de Lingua Portuguesa tém potenciais para serem usados
em sala de aula, o que falta é a divulgacao destes aplicativos e a formacao de professores
para usa-los de forma que possam contribuir para a aprendizagem. Se os professores em
sala de aula ndo sabem que estes aplicativos existem, nunca poderdo pensar em usa-los.
Foi possivel perceber também uma distancia entre as tecnologias digitais que estdo sendo
criadas, geralmente nas universidades, e as praticas pedagdgicas dos professores de Lingua
Portuguesa em sala de aula. Além disso, identificamos que os aplicativos que estdo sendo
criados ndo sdo os mesmos que estdo sendo usados de sala de aula.

Por fim, concluimos que o processo de realizagdo dessa pesquisa permitiu a esta
estudante/pesquisadora ampliar seus conhecimentos sobre préaticas pedagdgicas
interativas e inovadoras, consequentemente, contribuindo para o seu préprio processo
formativo. Acreditamos que as instituicdes que oferecem cursos de licenciatura devem
pensar em incluir em suas grades curriculares disciplinas que levem os estudantes a
pesquisarem e conhecerem tecnologias digitais que poderao ajudéa-los em sala de aula.
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