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Resumo

As constantes transformacdes nas praticas linguisticas decorrentes do avanco
tecnoldgico influenciam nao sé as interagoes sociais, mas também na insercao
de ferramentas digitais no contexto escolar. Assim, professores buscam
potencializar processos de ensino e aprendizagem por meio da insergao dessas
ferramentas em sala de aula, fomentando o mercado de Softwares Educacionais
(SE). Por isso, esta pesquisa® analisa a percepcdo de discentes sobre o uso em
Lingua Portuguesa do SE Aprimora na tematica Histéria em Quadrinhos (HQs).
Para tanto, apresentam-se concepgoes sobre tecnologia (Veraszto et al., 2009),
letramento digital (Zacharias, 2016) e composicao multissemiética das HQs
(Santos; Correa; Tomé, 2012). Ainda, utilizam-se os trabalhos de Gamez (1998)
e Silva (2012) para definicdo dos conceitos e critérios de avaliacdo de SE. A
partir desses dois autores, desenvolve-se um questionario avaliativo a ser
respondido por discentes do 6° ano de uma escola publica na pesquisa de
campo. Por fim, por meio da analise do corpus coletado, os principais resultados
apontam para a desmotivacao dos estudantes ao utilizarem o SE Aprimora nas
aulas de Lingua Portuguesa. Isso decorreu, principalmente, da falta de
legibilidade dos recursos imagéticos, da repeticdo de informagdes e do baixo
nivel informacional das questdes. Portanto, faz-se necessario aperfeicoar o
Software em estudo para motivacao discente e potencializacao do ensino de
Lingua Portuguesa.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; Multiletramento; Letramento digital;
Ensino e aprendizagem de lingua materna.
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ANALYSIS OF STUDENT PERCEPTION ABOUT THE USE OF EDUCATIONAL
SOFTWARE APRIMORA IN PORTUGUESE LANGUAGE TEACHING

Abstract

The constant changes in linguistic practices resulting from technological
advances influence not only social interactions, but also the insertion of digital
tools in the school context. Therefore, teachers seek to enhance teaching and
learning processes through the insertion of these tools in the classroom,
promoting the Educational Software (SE) market. Therefore, this research
analyzes the perception of students regarding the use of SE Aprimora in the
Portuguese language class in the theme of Comic Books (Comics). To this end,
concepts about technology (Veraszto et al., 2009), digital literacy (Zacharias,
2016) and multisemiotic composition of comics (Santos; Correa; Tomé, 2012)
are presented. Furthermore, the works of Gamez (1998) and Silva (2012) are
used to define the concepts and evaluation criteria of SE. Based on these two
authors, an evaluative questionnaire was developed to be answered by 6th year
students at a public school in field research. Finally, through the analysis of the
collected corpus, the main results point to students' lack of motivation when
using Educational Software Aprimora in Portuguese language classes. This was
mainly due to the lack of legibility of the image resources, the repetition of
information and the low informational level of the questions. Therefore, it is
necessary to improve the Software under study to motivate students and
enhance Portuguese language teaching.

Keywords: Digital technologies; Multiliteracy; Digital literacy; Teaching and
learning mother tongue.

1. Introducao

As praticas linguageiras sdo constantemente alteradas e ressignificadas
com o avanco de tecnologias digitais, por isso, as instituicbes escolares nao
podem mais ficar alheias a importancia da promocdo do letramento digital, ou
seja, o dominio de funcdes e acdes, bem como a adocao de posicionamento
critico e reflexivo, ao utilizar as tecnologias digitais em situacdes de interagao
por meio da lingua/linguagem (Zacharias, 2016). Além disso, os resquicios do
periodo pandémico ainda afetam os modelos de ensino, uma vez que nao ha
mais como desvincular a escola da cultura digital.

Nesse contexto, visdes equivocadas do conceito de tecnologia e de seu
uso como mero instrumento objetificado sdao alguns exemplos que evidenciam a
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relevancia em refletir acerca da insercao de tecnologias digitais! e midiaticas?
em temas de ensino na educacdo basica. Ademais, a introducdo dessas
ferramentas digitais, como os Softwares Educacionais (SE)3, ocorre sem uma
avaliacao imbuida de critérios que averiguem a eficacia da ferramenta e a
adesdo dos conteldos trabalhados quando feita de forma acelerada e, muitas
vezes, despreparada. Isso foi possivel ser observado durante o ensino remoto
na pandemia de Covid-19, periodo em que profissionais da educacao precisaram
adotar diversas ferramentas, muitas vezes, sem uma reflexao critica acerca da
transformacao dos processos de ensino e aprendizagem. A vista disso, esta
pesquisa justifica-se pela urgéncia em encontrar caminhos para que tecnologias
digitais e midiaticas sejam utilizadas de modo a potencializar significativamente
praticas de linguagens, e ndo como mera transposicao do conteddo impresso
para a tela do computador.

Nesse contexto, com intuito de auxiliar os professores de Lingua
Portuguesa (LP), um caminho é averiguar a percepcao do publico-alvo dos SE:
discentes da educagao basica. Ao considerar que estudantes sdo usuarios e
consumidores de tecnologias digitais e que, quando utilizado um SE em sala de
aula, ele visa a atender esse publico-alvo, faz-se imprescindivel considerar as
percepcgoes dos discentes acerca da ferramenta. Dessa forma, propde-se que o
professor avalie previamente o SE a partir de critérios técnicos, pedagdgicos e
especificos a area de ensino, com objetivo de estabelecer quais sdo os resultados
de aprendizagem almejados e analisar quais seriam os beneficios e os entraves
resultantes do uso de tal ferramenta por discentes. Essa proposicao é defendida
também por Ribeiro et al. (2010), que afirma ser necessario avaliar previamente
SE, visto que alguns apenas reproduzem materiais impressos, de modo a nao
explorar as potencialidades que as ferramentas digitais proporcionam, como as
de interagao, comunicacao e de veiculagao de linguagem.

Portanto, por meio desta investigagdo, € possivel apresentar indicativos
para o profissional da educacdao selecionar SE condizentes aos propdsitos
educacionais e de conteudo, atentando a adesao ou nao por parte dos discentes,
bem como possibilitando adequar a ferramenta ao contexto em que sera
inserida. Diante disso, a partir da aplicagdao de um questionario avaliativo para
SE, os resultados da pesquisa podem fornecer indicios acerca da avaliagao e
aceitacao dos discentes sobre o uso em Lingua Portuguesa do SE Aprimora na
tematica Histéria em Quadrinhos (HQs). Para tanto, por meio de pesquisa
bibliogréfica da dissertacdo de mestrado de Gamez (1998) e, na area especifica
de Lingua Portuguesa (LP), do trabalho de Silva (2012), construiu-se uma tabela
com critérios para andlise de SE. Essa tabela foi utilizada para desenvolver o
questionario avaliativo aplicado a estudantes do 6° ano do EF II de uma turma

! As tecnologias digitais sdo um conglomerado de “veiculos de linguagens” destinados a comunicabilidade humana, que
visam certos interesses e propdsitos dependendo do grupo de pessoas que se pretende alcangar (Ribeiro et al., 2010).
2As tecnologias midiaticas sdo os proprios dispositivos que veiculam informagdo, conhecimento e entretenimento, como
a televisdo e a propria internet.

3 Objeto de investigacdo nesta pesquisa, o SE pode ser definido como “dispositivo digital, simbdlico e cultural, que é
planejado e elaborado para fins didaticos/pedagdgicos, sendo, portanto, mediador de conteldos curriculares da esfera
escolar e viabilizador do processo de ensino e de aprendizagem” (Silva, 2012, p. 80).
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da rede publica de educacao. A partir dos resultados, pode-se analisar as
percepcoes desses estudantes sobre o SE Aprimora no ensino de LP.

2. Insercao de tecnologias digitais no ensino

Professores de diferentes areas da educacdo basica, em especial nesta
pesquisa os de LP, buscam alinhar as atividades curriculares as demandas
sociais, uma vez que “jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas
da cultura digital, envolvendo-se diretamente em novas formas de interacao
multimidiaticas e multimodal e de atuacao social em rede, que se realizam de
modo cada vez mais agil” (Brasil, 2018, p. 61). No entanto, apesar de docentes
e discentes fazerem parte do universo tecnoldgico digital, a aplicacdo de
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no ensino escolar é
cercada por grandes desafios. Esse cenario desafiador intensifica-se pela adesao
de concepgoes limitantes que objetificam a tecnologia. Por isso, faz-se essencial
refletir acerca das diferentes visdes de tecnologia que circulam nos meios sociais
e na esfera escolar, frente a investigacao de um SE, de modo a levar a reflexao
da ressignificacdo das praticas linguisticas mediadas por recursos digitais.

De acordo com Veraszto et al. (2009), a visao instrumentalista entende
a tecnologia como ferramentas e artefatos desenvolvidos para desempenhar
tarefas, isto €, um mero instrumento. No contexto da educagao basica, essa
concepgao simplifica a introdugao de recursos digitais como viés para melhorar
0 ensino, mas sem qualquer reflexao desses recursos e adequacao a uma
realidade que estd em continua transformacdo (Cupani, 2020). Nesse sentido, o
ensino tecnologizado carrega certo esvaziamento, pois a insercao de TDIC, como
os SE, sem objetivos educacionais claros e definidos, nao promove a
aprendizagem, assim como declaram Coscarelli e Ribeiro (2007): apenas usar a
tecnologia digital nao faz da educagao algo moderno ou eficiente.

Outra concepgao € a universalista, a qual pressupde que um artefato
tecnoldgico pode ser proveitoso em qualquer ambiente ou condicao (Veraszto et
al., 2009). A partir dessa visdo, um mesmo SE serviria para trabalhar o contelddo
em diferentes contextos e situacdes. No entanto, na pratica, essa acao ignora
os multiplos cenarios culturais, sociais e econdmicos presentes em sala de aula.
Além disso, omite a tarefa escolar, proposta pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), de compreender os jovens como individuos singulares em
desenvolvimento (Brasil, 2018), o que demanda da escola praticas diferentes
que atendam as necessidades estudantis.

Ademais, adotar a visdo otimista ou pessimista de tecnologia reduz a
insignificancia os problemas e desafios vivenciados por professores, como as
dificuldades presenciadas durante o periodo da pandemia do coronavirus. Nesse
contexto, na visdao otimista, entende-se que a tecnologia tem o poder de
conceber todas as possiveis melhorias de que a sociedade necessita, incluindo a
educacdo. Ja& na pessimista, pressupde-se que o progresso tecnoldgico é
responsavel por todos os males da humanidade (Veraszto et al., 2009). Em
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ambos 0s casos, para que ocorra a insercao significativa de SE no ensino, faz-
se necessaria a reflexdo critica tanto dos pontos positivos quanto dos negativos
da ferramenta, uma vez que ser adepto cegamente de uma concepgao pode
levar a panoramas equivocados de modelos de ensino mediados pelas
tecnologias e, ainda, incitar a escolhas acriticas de recursos educacionais.

Por outro lado, ndo ha como conceber a tecnologia como neutra, isto &,
nao considerar as intencdes que dizem respeito a questdes sociais, econOmicas
e politicas que permeiam o desenvolvimento da ferramenta e que sao
estabelecidas conforme o desejo daqueles que a desenvolvem, financiam ou a
controlam (Veraszto et al., 2009).

Essas intencdes estao presentes no produto e, consequentemente, na sua
utilizacdo, como nas imagens disponiveis no SE, que levam a determinadas
interpretacdes; na concepgao de lingua/linguagem adotada, que vai orientar as
praticas de leitura e escrita; no conteldo dos textos verbais e/ou orais, que
conduzem a certos conhecimentos e opinides; nos ideais assumidos pelas
atividades, que induzem os estudantes a adotarem posicionamentos e caminhos
previamente estabelecidos. Nesse contexto, é justamente um dos papéis da
escola promover a atuacao dos estudantes nas diversas praticas sociais em que
ha a utilizacdo de tecnologias digitais, por meio da abordagem de diferentes
contextos comunicativos, de modo que haja reflexao, criticidade e
ressignificacao de conhecimentos (Brasil, 2018).

No entanto, ha um pressuposto disseminado socialmente de que os
jovens ja nascem aptos a utilizar as TDIC. Prensky (2001) classifica aqueles que
nasceram a partir dos anos 2000 como “nativos digitais” e, de acordo com o
autor, seriam familiarizados com os computadores e as redes. Todavia, o fato
de estarem em contato com o universo tecnoldgico ndo garante aos jovens
habilidades inerentes para lidarem com o mundo globalizado, com as questdes
sociais e culturais presentes nas midias digitais. Assim, como critica Ribeiro
(2018), o rétulo “nativos digitais” ndo condiz com a realidade econémica e social
do Brasil, pais em que ainda ha precariedade de acesso tecnoldgico.

Assim, ao discernir as visdes acerca de tecnologia e ter consciéncia de
que a aptidao para utilizar as TDICs corresponde muito mais do que apenas
saber abrir abas, usar botdes e fazer pesquisas rapidas, o professor pode
encontrar nos SE, por exemplo, meios de promover 0 ensino e a aprendizagem
de praticas linguageiras em diferentes contextos sociais contemporaneos, a fim
de propiciar a criticidade e a autonomia, preparando os estudantes para a vida
social.

Desse modo, especialmente o profissional de LP, que tem como uma de
suas funcdoes desenvolver as competéncias da leitura, escrita e producao de
textos multissemidticos que circulam em diferentes plataformas digitais (Brasil,
2018), terd a oportunidade de encaminhar os estudantes para desenvolver
habilidades voltadas aos multiletramentos e ao letramento digital.
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2.1. Multiletramentos e letramentos digitais: potencialidades do uso de
software educacional no ensino de Lingua Portuguesa

Dentre as varias fungdes da disciplina de LP, uma delas consiste em
propiciar eventos de letramento! que integrem os estudantes em praticas sociais
gue ainda nao dominam ou desconhecem (Rojo; Moura, 2019). Acrescenta-se,
ainda, praticas sociais que os estudantes conhecem, mas nao fazem o uso
integral dos recursos disponiveis, como acontece com as midias digitais, as quais
nao consistem em apenas manusear o mouse, pesquisar no Google, abrir ou
fechar abas, mas sim em dominar uma gama de habilidades especificas, como
a criticidade frente as informacdes dispostas na web.

Nesse sentido, a promogao de praticas? e eventos de letramento em
diferentes contextos e culturas, modalidades de linguagens e midias estd em
pauta de discussao, uma vez que, de acordo com Rojo e Moura (2019), a
instituicdo Escola oferece um conjunto restrito de praticas linguisticas
denominadas “letramento escolar”, muitas vezes, pautado no desenvolvimento
de habilidades individuais de uso da leitura e da escrita em contextos especificos.

Assim, faz-se necessario amplia-lo para acompanhar as demandas
sociais, pois nao se pode deixar de lado uma multiplicidade de praticas de uso
da lingua/linguagem advindas de diferentes culturas e que fagcam sentido aos
sujeitos presentes em sala de aula, bem como a abordagem das ideologias e das
relagdes de poder que permeiam essas praticas. Por mais que este trabalho
apresente as orientac0es advindas da BNCC (Brasil, 2018), pautada em um
curriculo por habilidades e competéncias, essas limitacdes do letramento escolar
nao sao desconsideradas. Por isso, busca-se trazer a voz dos estudantes
participantes da pesquisa para que eles reconhecam a importancia de se
utilizarem as ferramentas digitais de forma critica e autébnoma.

Tendo em vista a variabilidade de praticas letradas existentes nos
diversos contextos sociais e culturais, Rojo e Moura (2019) afirmam que os
letramentos devem ser compreendidos no plural. Assim, um individuo letrado é
aquele que participa, segundo Ribeiro et al. (2010, p. 3), “de um conjunto de
praticas sociais nas quais significados e sentidos de certos conteldos codificados
culturalmente [...] sao gerados, disputados, negociados e transformados”.

Por conseguinte, ao ensino de LP sobressai o encargo de letrar os
estudantes para desenvolver os multiletramentos, isto &, saber lidar tanto com
a multiplicidade cultural das sociedades, quanto com a multiplicidade de canais
e linguagens contemporaneas por meio das quais as sociedades interagem e se
comunicam (Rojo; Moura, 2019). Além disso, o contato com as multiplas formas
de utilizar a linguagem impulsiona “especificamente a disciplina de lingua
portuguesa a desenvolver capacidades de linguagem com diferentes semioses,
como as imagens estaticas ou em movimento, as cores, os sons, os efeitos

! Os eventos de letramento dizem respeito a situagdes particulares, que podem ser observadas e descritas, de uso da
leitura e da escrita (Street, 2014).

2 As praticas de letramento referem-se ao “comportamento e as conceituagdes sociais e culturais que conferem sentido
aos usos da leitura e/ou da escrita” (Street, 2014, p. 18).

Perspectivas em Dialogo, Navirai, v. 11, n. 27, p. 201-224, abr/jun. 2024.
206



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/

PERSPECTIVAS EM DIALOGO: Revista de Educacio e Sociedade P3f59}3¢*iVOS
=mDidlogo
ISSN 2358-1840 e

fncie e e

computacionais etc.” (Rojo; Moura, 2012, p. 152). Ademais, como orienta a
BNCC (Brasil, 2018), é funcao escolar desenvolver competéncias nos estudantes
gue possibilitem a apropriacao das linguagens utilizadas na cultura digital, de
modo a ampliar as oportunidades de acesso as diversas areas da sociedade.

Nesse sentido, o letramento digital, além da apropriacao de fungdes e
acoes para lidar com as tecnologias digitais, pressupde “[...] o desenvolvimento
de habilidades para produzir associacdbes e compreensdes nos €espacos
multimididticos” (Zacharias, 2016, p. 21). Assim, explica que habilidades que
extrapolam acdes técnicas, como a selecao critica das informagdes e o0 emprego
adequado da linguagem nas situagdes comunicativas, sao imprescindiveis na
formacdo de estudantes proficientes e autbnomos para atuarem nos meios
digitais. Além disso, é nas telas de computadores, smartphones e tablets que ha
a propagacao de textos constituidos de multiplas linguagens, as quais exigem
certas habilidades para serem compreendidas (Rojo; Moura, 2019).

Alids, um dos papéis da escola é a promogao dos multiletramentos para
que os estudantes possam lidar com situacdes de leitura e de interagao
contemporaneas, especificamente o estudo da lingua e dos géneros (Ribeiro et
al., 2010). Assim, Rojo e Moura (2012) defendem que praticas de ensino a partir
de géneros textuais sao relevantes, pois em cada esfera social circulam géneros
especificos que requerem conhecimentos tanto sobre sua fungdo social quanto
sobre sua estrutura formal. Além disso, “usamos diferentes recursos
tecnoldgicos para construir textos, exemplares de géneros, e este uso dos
recursos faz parte das diferentes culturas, e é no contexto de cultura que
géneros sdo criados” (Silva; Queiroz, 2021, p. 39).

Um fator importante é que na atualidade os géneros tém se tornado
gradativamente mais multimodais?! e/ou hipermidiaticos? (Rojo; Barbosa, 2015).
Por isso, tendo em vista as exigéncias comunicacionais da contemporaneidade,
para trabalhar na aula de LP com os efeitos de sentido e com analise de textos,
€ necessario considerar a multimodalidade ou multissemiose, bem como as
hipermidias na esfera digital (Rojo; Barbosa, 2015). Nas Histérias em
Quadrinhos (HQ)3, por exemplo, isso se apresenta por meio de recursos visuais
e textuais verbais integrados de modo a construir a significagao da narrativa da
HQ. De acordo com Santos, Correa e Tomé (2012), existem HQs que sdo
produzidas diretamente em ferramentas digitais; e HQs que sao criadas de modo
convencional (analdgico) e posteriormente digitalizadas para suportes digitais.

Nesse cenario, para Coscarelli e Ribeiro (2007), um dos aspectos mais
importantes da transposicdao do impresso para o digital € que ela permite o
acesso ao produto convergido em qualquer tempo e lugar. Além disso, existem
ferramentas de edicdao que possibilitam acrescentar recursos multissemidticos
(dudios, imagens em movimento etc.) ao texto digitalizado ou fotografado; e

! Segundo os autores Silva e Queiroz (2021), multimodalidade ou multissemiose é o uso da linguagem em conjunto com
diferentes modos, como as imagens estaticas ou em movimento, sons, cores, gestos etc.

2 De acordo com Rojo e Moura (2019, p. 197-199), hipermidia “surge com a possibilidade de lincar midias em um
produto, ao invés de simplesmente agrupa-la, [...] € composta por conglomerados de informacdo multimidia (verbo,
som, imagem)”.

3 Nesta pesquisa, sera trabalho com os participantes o mddulo que propde atividades com as HQs no SE investigado.
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até mesmo incluir recursos de interatividade, como voltar, excluir, expandir e
alterar o final da historia. Dessa forma, Santos, Correa e Tomé (2012) afirmam
que recursos caracteristicos do meio digital, ao serem aplicados em HQs
produzidas para circular no impresso, fazem delas produtos do meio digital.

Além disso, de acordo com Santos, Correa e Tomé (2012, p. 126), a “tela
de computador exige formatos diferentes dos da tira e da pagina de uma revista
ou album de quadrinhos, motivando os artistas a inovarem na maneira de
apresentar ou encadear as imagens das narrativas sequenciais”. Dessa forma,
apesar de se assemelharem aos géneros cinematograficos, as HQs, mesmo que
sejam animadas e/ou possuam sons, nao deixam de serem consideradas
quadrinhos, posto que contém a estrutura classica do género: baldes de fala e
divisdes dos quadros (Capellan, 2009).

Nesse contexto, Habowski e Conte (2020, p. 296) afirmam que “as HQs
abrangem um conjunto de linguagem visual, sensivel e textual em formato
narrativo, que é capaz de viabilizar a comunicacdo baseada na leitura inventiva
com caracteristicas hipermididticas”. Esses elementos, como argumenta
Capellan (2009), tornam mais eficaz a passagem da histéria para os leitores,
visto que os recursos digitais utilizados nao transformam a HQ, mas sim
enfatizam elementos essenciais do género, por exemplo: as cores se tornam
mais vibrantes; ha maior variedade de fontes tipograficas; e é mais facil
desenhar, o que facilita para pessoas que possuem dificuldades com a caneta.
Desse modo, um SE que almeja trabalhar com HQs deve, além de ser um
instrumento facilitador e estimulador de leitura do género, potencializar as
multiplas linguagens presentes, sejam elas imagéticas, textuais verbais ou
sonoras, contemplando recursos disponiveis no contexto digital e
208ipermidiaticos.

2.1.2. Conceitos e critérios de instrumentos avaliativos para Softwares
Educacionais

Devido a expansdo da utilizagdo de tecnologias digitais e midiaticas,
desenvolvedores de softwares encontraram um mercado promissor na area de
SE. Dessa forma, surgem ferramentas destinadas a educagao que, quando nao
tém somente fins lucrativos, buscam também minimizar as dificuldades dos
estudantes e propiciar, a partir do ludico, a abordagem de tematicas diversas no
contexto escolar. Contudo, de acordo com Branddo e Dall’Asta (2004), SE
construidos com fins meramente comerciais ndo possuem, em sua maioria,
propdsitos didaticos pedagdgicos, ou até mesmo ndo transformam o
conhecimento cientifico em temas de estudo.

Assim, a mera insercao de um SE, sem previamente passar por selecao,
avaliacdo e adequacao por parte do educador, pode nao auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem, além de corroborar com o esteredtipo de que a simples
inclusao de uma ferramenta tecnoldgica soluciona os desafios enfrentados nas
instituicoes escolares.
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No entanto, segundo Silva e Vargas (1999), o trabalho de avaliar se um
SE é de qualidade e eficaz € complexo, pois exige determinar e avaliar critérios
de usabilidadel!, pedagogicos e didaticos. Por esse motivo, estudiosos da area
da educacdao e especialmente de linguagens buscam elaborar instrumentos
avaliativos com fins de auxiliar e dinamizar o processo de analise de SE por
profissionais da educacao. Nesse quesito, os autores Boff, Bono e Webber (2009)
afirmam ser necessario adotar instrumentos para avaliacao de SE que levem em
consideracao as teorias pedagdgicas e a adequacdo ao contexto do publico
escolar, apoiadas nas teorias de avaliagdao de softwares gerais.

Assim, tendo em vista a necessidade de um instrumento avaliativo
adequado e que atenda aos critérios propostos para SE, a seguir, no Quadro 1,
estdao dispostos critérios técnicos e pedagdgicos propostos por Gamez (1998)
em sua pesquisa de mestrado, os quais foram adaptados e adequados aos
contextos deste estudo. Para a area de LP, estao dispostos critérios especificos
selecionados a partir do instrumento avaliativo desenvolvido por Silva (2012).

Quadro 1. Critérios para avaliacao de Softwares Educacionais.
CRITERIOS TECNICOS

Material de apoio | Material disponibilizado no software com o intuito de auxiliar o
educador, descrevendo os objetivos e as habilidades propostas pela
plataforma, bem como a prescricdo da faixa etaria e das instrucbes de
uso didatico do SE.

Sistema de Ajuda | Qualidade da ajuda oferecida ao usuario, auxiliando-o e facilitando a
realizacdo de tarefas, com intuito de enfrentar as dificuldades que os
usuarios apresentam na utilizagdo do SE.

Feedback Respostas fornecidas pelo sistema frente aos resultados obtidos pelo
usuario na resolucdo de tarefas e/ou exercicios, e no progresso em
geral.

Gestao de erros | Identificacdo do sistema frente aos erros cometidos por usuarios na
resolucdo de exercicios; e a orientacdo oferecida para que o usuario
possa refazer a resposta.

Legibilidade Recursos de estilo utilizados para a promocgao da legibilidade, como
negrito, sublinhado e italico. Também se refere aos elementos textuais
e visuais, como o vocabulario, o formato, o tamanho e a cor da letra.
Esse critério avalia se os elementos citados estdo de acordo com a faixa
etdria, se ndo causam poluicdo visual, e se ha legibilidade na leitura.

Recursos Apoio fornecido pelo sistema para a compreensdo dos conteldos de
motivacionais modo a promover motivagao no usuario, sem se tornar cansativo e/ou
repetitivo. Por exemplo, estimulos textuais, visuais e/ou sonoros, bem
como outros recursos multissemioticos.

CRITERIOS PEDAGOGICOS

Conteido O conteldo e os exercicios presentes no SE sdo pedagdgicos, isto &,
pedagogico possuem grau de complexidade (facil, médio, dificil); estdo atualizados;
estdo de acordo com o publico-alvo; e os recursos multissemidticos

! Nesta pesquisa, a usabilidade esta inserida dentro do critério técnico.
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auxiliam na aprendizagem (nao sdo apenas ilustrativos).

Avaliacao de Mecanismos que o SE oferece ao professor para averiguar a avaliacao
aprendizagem sobre o desempenho dos estudantes. Nesse critério, o SE pode aplicar
questdes para averiguar a compreensao dos conteudos, simulando uma
interacao professor-aluno.

Carga de trabalho | Quantidade de tempo estipulada para a utilizagdo do SE nos mddulos
tedrico e pratico.

Adequabilidade | Adequacdo do SE em diferentes contextos e situacdes. Nesse caso,
devem ser levados em consideragao: os objetivos educacionais; as
caracteristicas socioeconémicas dos estudantes e da instituicdo; a
possibilidade de aplicar os conhecimentos adquiridos na vida pessoal; o
preco do produto; e se o SE se adapta aos propositos educacionais da
instituicao.

CRITERIOS ESPECIFICOS PARA A AREA DE LINGUA PORTUGUESA

Concepgao O SE adota a concepcdo sociointeracionista de lingua, isto &,
sociointeracionist | fundamentada no funcionamento social, tem como esséncia o fen6meno
a de lingua da interagcao sociocomunicativa.

Géneros textuais | Ha diversidade géneros textuais no SE e é possivel reconhecer suas
caracteristicas (ndo sao meros recortes descontextualizados); e ha
trabalho com temas, estruturas e estilos dos géneros em estudo.

Presenca de Ha textos verbais e ndo verbais condizentes com as tematicas
textos verbais e | abordadas e explorados em contexto real de interacdo. Esses textos
nao verbais auxiliam na compreensdo e/ou ampliacdo do conteldo; despertam a

reflexdo critica; e estimulam a busca por outras leituras.

Interpretacao Existem reflexdes tedricas e atividades que estimulam a interpretacao
textual, de modo a propiciar: a compreensdo do tema central e das
finalidades pretendidas pelo texto; a identificacdo de informacdes
explicitas e implicitas; o reconhecimento de elementos responsaveis
pelos efeitos de humor e ironia; a identificacdo tanto do sentido quanto
do efeito das palavras ou expressoes; a identificacao e/ou reflexao da
intertextualidade.

Fonte: as autoras com base em Gamez (1998) e Silva (2012).

Posto isso, a partir dos critérios e dos subcritérios apresentados no
Quadro 1, cabem algumas observacdes mais detalhadas sobre alguns deles. De
acordo com Reategui, Boff e Finco (2010), para materiais de cunho educacional,
a facilidade de manuseio da ferramenta € um elemento imprescindivel; dai a
necessidade do primeiro subcritério, o Material de apoio, pois ele diz respeito
ao suporte fornecido pela ferramenta ao docente. Em seguida, esta o subcritério
Sistema de ajuda, segundo Gamez (1998), todo software deve orientar o
usuario/estudante quando ha erros e dificuldades na resolugao do exercicio.

Outro subcritério técnico essencial é a Legibilidade, pois interfere
diretamente na interpretacao, compreensao e localizacao de informagdes por
parte do estudante. Nesse contexto, Silva (2012, p. 135) pontua que “quando
ha ma distribuicdo das informacdes na tela e incoeréncia na utilizacdo dessas
informacdes, possivelmente causa fadiga no usuario e desinteresse”. Além disso,
softwares com boa legibilidade apresentam as informagdes de modo claro, sem
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erros conceituais e com linguagem especifica ao publico-alvo (Gamez, 1998).
Ainda, de acordo com Ribeiro et al. (2010), as preocupacdes estéticas (como a
selecao das cores, fontes e tamanho das letras) devem estar ligadas a questoes
linguisticas, como o vocabulario e as imagens, de modo a construir unidades
textuais com sentido completo e devidamente articuladas entre si. A partir dessa
concepcdo, “a organizacao da interface estd fortemente relacionada com a
definicao do publico-alvo, pois é a partir dessa definicdo que o layout da tela
levara em conta determinada linguagem, contemplard determinada estética”
(Silva, 2012, p. 135).

No contexto de SE que propdem exercicios para resolugdao, assim como o
instrumento Aprimora, avaliado nesta pesquisa, o Movimento pela Base (2021)!
explica que é importante escolher a habilidade que sera trabalhada e averiguar
se ha necessidade de contextualizar a atividade, por meio de géneros textuais.
No entanto, utilizar um texto apenas como pretexto para contextualizacao pode
confundir ou prejudicar a qualidade da atividade, e isso diz respeito aos
Recursos Motivacionais.

Acerca dos Critérios Pedagogicos, o Movimento pela Base (2021, p.
20) enfatiza a importancia de existirem atividades com diferentes niveis de
dificuldades, pois “um teste muito dificil pode desestimular o estudante e
prejudicar o processo avaliativo; o mesmo vale para um teste muito facil, que
podera focar somente naquilo que ja aprenderam”, por isso a importancia do
subcritério Conteido pedagdgico. Ainda, atividades de multipla escolha
podem apresentar limitagdbes quando nao sao devidamente exploradas,
comprometendo a qualidade e a eficacia do instrumento (Movimento pela Base,
2021). Um exemplo sao os distratores (alternativas incorretas), que devem ser
plausiveis, de modo a ndo serem descartados com facilidade por apresentarem
conteudos absurdos. Nesse contexto, tanto os distratores quanto a alternativa
correta ndo podem destoar das demais alternativas, pois isso chamara a atencao
dos estudantes. Além disso, a extensao das questdes e alternativas também é
relevante, pois testes extensos podem cansar o discente, prejudicando a
concentragao e podendo leva-lo a selegao aleatdria da resposta (Movimento pela
Base, 2021), logo, ha necessidade de avaliar a Carga de trabalho.

Quanto aos Critérios especificos para a area de LP, o primeiro
subcritério refere-se a concepcao de lingua adotada pelo SE. De acordo com
Coscarelli (2016), a Concepgao de lingua adotada pelo professor influencia
nos critérios de selecao de textos e géneros textuais; no modo como os
estudantes interagem com os objetivos de leitura; e nos procedimentos
adotados para ler e escrever. Portanto, tendo em vista que a selecao de objetos
de aprendizagem, como o texto, ocorre embasada em concepcoes de lingua,
assim também deve ocorrer com a selecao de um SE de LP.

! Movimento pela Base (2017) é “uma rede ndo governamental e apartidaria de pessoas e instituigdes que, desde 2013,
se dedica a apoiar e monitorar a construgdo e a implementacdo de qualidade da BNCC (Base Nacional Comum Curricular)
e do Novo Ensino Médio”.
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3. Pressupostos metodoldgicos

Esta pesquisa se constitui de natureza qualitativa, referindo-se a uma
sequéncia de atividades que norteiam processos desde a categorizacdao e a
reducao de dados da pesquisa até a interpretacdo e a analise dos resultados
(Gil, 2002). Também possui abordagem quantitativa, em que, apds a
organizacao dos dados, sao elaboradas tabelas, sobre as quais sao levantadas
hipoteses, realizadas interpretacdoes e analises (Gil, 2002). As técnicas de
pesquisa utilizadas neste trabalho constituem-se em: pesquisa bibliograficas e
pesquisa de campo sobre um SE, pois, trabalha com um grupo de individuos e
analisa documentos referentes a essa comunidade (Gil, 2002).

Para analise da percepgao dos discentes sobre o SE foi desenvolvido e
aplicado o questionario avaliativo a seguir (Quadro 2) em sete etapas. A primeira
correspondeu a selecao de 34 artigos, teses e anais de eventos que, de alguma
forma, atenderam aos requisitos das palavras-chave digitadas em duas
plataformas de pesquisa (Scielo e Google Académico): "analise de softwares
educacionais”, “critérios para analisar softwares educacionais” e “softwares
educacionais no ensino de lingua portuguesa”. Em seguida, foi realizada a leitura
integral dessas obras e, na terceira etapa, removeram-se os trabalhos que nao
corresponderam aos objetivos da pesquisa. Dessa forma, a selecao dos
trabalhos reduziu-se a 10 artigos. Na quarta etapa, apds estudo comparativo
entre esses trabalhos, concluiu-se que os critérios e conceitos propostos por
nove autores foram adaptados para a educagao, com intuito de atingir diferentes
areas, ou para uma area especifica de ensino, como a de LP. De qualquer forma,
os critérios apresentados nos trabalhos selecionados se embasam na engenharia
de software geral, sintetizados por Gamez (1998).

Dando continuidade, na quinta etapa, realizou-se uma selegao apurada
dos critérios propostos por Gamez (1998), para identificar quais eram
efetivamente necessarios para a analise discente sobre a ferramenta; e aqueles
destinados a engenheiros de SE, que foram excluidos do questionario.
Acrescentaram-se critérios especificos da area de LP (Silva, 2012), resultando
na elaboragao de 14 perguntas objetivas e 1 pergunta discursiva.

Quadro 2: Questionario Avaliativo para Estudantes sobre SE de Lingua Portuguesa
(QAE-SELP).

Questionario Avaliativo para Estudantes sobre Software Educacional de Lingua
Portuguesa (QAE-SELP)

Formas de resposta: S = Sim P = Parcialmente N = Nao NAp =
Nao se Aplica

Avaliacao do Software S P| N NA

Vocé conseguiu entender o vocabuldrio utilizado no programa?

2 | O programa é atrativo e visualmente bonito?
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Vocé se sentiu motivado em utilizar o programa?

O programa tem atividades consideradas faceis?

O programa tem atividades consideradas dificeis?

Vocé conseguiu compreender o conteddo proposto pelo programa?

N o | Al W

O uso de diferentes imagens, fotografias, ilustracdes, graficos, tabelas etc.,
ajudaram na compreensao do conteudo?

8 | O uso de diferentes recursos sonoros, como musicas e audios, ajudaram
na compreensao do conteudo?

9 | O conteldo que vocé aprendeu com o programa pode ajuda-lo(a) de
alguma forma com as aulas de portugués?

1 | O conteludo proposto pelo programa pode ajuda-lo(a) com a leitura de

0 | informacgdes no dia a dia?

1 | Vocé considera importante que programas como esse sejam utilizados mais

1 | vezes em sala de aula?

1 | Existem comandos de questdes, alternativas, tirinhas e HQs no programa.

2 | Esses textos fazem vocé refletir sobre o assunto tratado?

1 | Vocé se sentiu interessado pelos temas tratados nos textos?

3

1 | As atividades propostas fizeram vocé reconhecer e refletir sobre a presencga

4 | de ironia e humor em histérias em quadrinhos?

Escreva como foi utilizar o programa, apontando pontos bons e ruins da ferramenta
aprimora. Escreva, caso deseje, sugestbes para melhora-la.

Fonte: as autoras (2022).

Em seguida, o projeto foi submetido e aprovado pelo Comité de Etical.
Na sétima etapa, a aplicacdo da pesquisa ocorreu no periodo da tarde em trés
turmas do 6° ano de um colégio estadual, localizado em Campo Largo, Parana.
Dos 86 estudantes, 79 participaram efetivamente. Posto isso, a pesquisa foi
dividida em dois momentos: primeiro os estudantes utilizaram o moddulo
“Recursos graficos visuais utilizados por quadrinistas”, disponivel no software
Aprimora. Depois, avaliaram o SE por meio do questionario impresso.

Para analise dos resultados, construiram-se tabelas com a somatoéria de
cada uma das formas de resposta dos alunos (S/ P/ N / NAp). J& para a questdo
aberta, foram agrupadas as respostas que de alguma forma eram semelhantes.
Por fim, as respostas dos discentes sao analisadas em conformidade com os
critérios dispostos no Quadro 1.

! Esta pesquisa e os procedimentos adotados foram submetidos ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) e aprovados sob
o numero do parecer CAAE 61160422.6.0000.0020 no dia 22 de set. 2022.
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4. Resultados e discussoes

Apds a organizacao das respostas dos discentes, considerando os
pressupostos tedrico-metodoldgicos da pesquisa, sdao agrupadas as questdes
gue levam a interpretacdes complementares para apresentacao e discussao dos
resultados. Primeiramente, na Tabela 1, ha a analise das questdes 3, 4 e 5.

Tabela 1: Questdes 3, 4 e 5.

3 - Vocé se sentiu 4 — O programa tem 5 - O programa tem
motivado em utilizar o atividades consideradas atividades consideradas
programa? faceis? dificeis?
SIM 51% 76% 25%
PARCIALMENTE 34% 22% 38%
NAO 14% 3% 37%
NAO SE APLICA 1% 0% 0%

Fonte: as autoras (2022).

Na questao 3 do QAE-SELP, 51% dos estudantes responderam que se
sentiram motivados em utilizar o SE. No entanto, ao considerar que esse
resultado se refere apenas a metade do total de respondentes, pode-se inferir
gue a motivacdo alcancada pelo SE é considerada aceitavel, mas ndo desejavel.
Em vista disso, faz-se necessario refletir sobre o que ocasionou a desmotivacao
total (14%) ou parcial (34%) dos participantes. Ja nas questdes 4 e 5,
respectivamente, os estudantes sao questionados se “O programa tem
atividades consideradas faceis” e se “O programa tem atividades consideradas
dificeis”. Nas respostas, parece haver um dado significativo sobre nivel de
dificuldade das questdes, pois mais da metade dos estudantes, 76%, consideram
ter perguntas faceis no SE; e apenas 25% consideraram as perguntas dificeis;
38% parcialmente dificeis e 37% consideram nao existir perguntas dificeis.

Nesse sentido, conforme Gamez (1998), um SE deve possuir recursos
gue motivem e estimulem o aluno durante o uso do programa. Em consonancia,
o Movimento pela Base (2021) destaca a necessidade de atividades com
diferentes niveis de dificuldade considerando a etapa de ensino dos estudantes,
uma vez que um teste dificil pode desmotivar o aluno; enquanto atividades de
nivel muito facil podem promover foco apenas naquilo que ja aprenderam.
Contudo, como evidenciam os resultados acerca dos graus de complexidade das
questdes, acredita-se que o Aprimora possui nivel baixo/mediano quanto as
informacdes presentes nas questdes para o nivel de etapa sugerido, 6° ano, o
gue pode acarretar a desmotivacao dos estudantes.

Um outro possivel fator causador da desmotivacdo é a repeticao de
informacgoes. Das 79 avaliacoes feitas pelos estudantes na questao aberta, 26
respostas apontam que as questdes propostas pelo SE e/ou as HQs disponiveis
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se repetem em algum momento do mddulo. E provavel que essa percepcao seja
resultado de uma caracteristica do programa: tracar caminhos individuais aos
usuarios caso sejam selecionados distratores. Apesar de possuir um caminho
fixo a todos os usuarios, na hipétese de um aluno selecionar um distrator, ele
sera direcionado a um novo caminho correspondente ao que errou, a fim de
tentar fazé-lo compreender o conteddo por meio de videos e enunciados
explicativos. No entanto, essa nova questdo ira se repetir pelo menos trés vezes
até o aluno conseguir acerta-la. Embora a repeticao seja relevante para a
aprendizagem na inféncia, a simples repeticao mecanica é mondtona.

Dessa forma, a repeticao das atividades e HQs no Aprimora
possivelmente influenciou a desmotivacao dos estudantes. Nesse contexto, o
comentario do aluno A! revela sua percepcao acerca da repeticdo no SE: “O
Programa é muito bom, mas a maioria das perguntas eram repetidas ou trocadas
pela tirinha, mas a pergunta era a mesma. Uma boa ideia para melhorar, é criar
novas tirinhas e perguntas, cada uma com seu nivel de dificuldade”. Vale
ressaltar que o estudante sugere a criacao de novas tirinhas e perguntas com
graus de dificuldade, justamente como é proposto pelo Movimento pela Base
(2021) e por Gamez (1998), conforme Quadro 1, em Contetdo pedagdgico.

Sobre isso, o aluno B propde na questao aberta como sugestdao de
melhoria receber de modo imediato a resposta certa para verificar onde errou:
“[...] Uma coisa que poderia ter é que se nds errarmos as perguntas poderia
aparecer a resposta certa para ver onde erramos”. Essa recomendagao pode ser
levada em consideragao, pois, como apontam os resultados, os estudantes
desmotivam-se pela falta de feedback imediato sobre a resposta certa. Nesse
contexto, Gamez (1998) afirma ser imprescindivel que o software norteie o
usuario frente a respostas incorretas, ajudando-o a solucionar o problema.

Além disso, como possivel fator de motivacdo aos usuarios, seria
interessante o SE potencializar suas ferramentas interacionais e
multissemiodticas, por exemplo: o estudante voltar na questao anterior; excluir,
alterar ou produzir respostas autorais; criar ou modificar uma HQ; adicionar
imagem ou som; e dar movimento as imagens. Nesse sentido, Habowski e Conte
(2020) afirmam que é justamente por meio da cultura digital que se pode
aprimorar a linguagem das HQs, de modo mais expressivo e expandido. Ainda,
é necessario considerar que todos os exercicios propostos pelo modulo em
estudo sdo de resposta objetiva, nos quais as alternativas propdem analises
sobre os recursos graficos visuais. Por isso, ndo houve oportunidade para os
estudantes colocarem em pratica o que aprenderam sobre os recursos grafico-
visuais em HQs, limitando-se apenas aos niveis de memadria e de compreensao.

Nesse contexto, segundo o Movimento pela Base (2021), existem
limitacdes em atividades de multiplas escolhas que, quando nao sao bem
exploradas, podem acabar afetando a eficacia do SE. Uma sugestdo é, além
desse tipo de questdo, possibilitar ferramentas aos usudrios para criarem
diferentes tipos de baldes, com variadas fontes, cores e tamanhos para a fala
de personagens ou até mesmo produzir o final de uma HQ. Esses recursos de

! A identificacdo dos participantes é preservada e todos os comentarios da pesquisa foram transcritos ipsis litteris.

Perspectivas em Dialogo, Navirai, v. 11, n. 27, p. 201-224, abr/jun. 2024.
215



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/

PERSPECTIVAS EM DIALOGO: Revista de Educacéio e Sociedade Pers[-",ec""’os
*»Didlogo
ISSN 2358-1840 =

Revista de £ o € Sociedade = ==

edicao, corte e colagem por meio de ferramenta digital fazem parte do que
Ribeiro (2018, p. 83) propde sobre o “poder semidbtico”: “é o nosso poder de
lidar com signos, produzir sentido, manejar linguagens, mais que apenas
palavras, inclusive, tanto para ler quanto para escrever”. Assim, o SE também
possibilitard ao estudante o contato com a lingua como forma de interacgao, a
concepcao de linguagem que o SE deve adotar (Araujo; Freitas, 2017).

Ademais, algumas HQs utilizadas no mddulo foram transpostas do
impresso para o digital, mas com baixa resolugdao, como mostra a Figura 1:

Figura 1 - Qualidade da transposicao da HQ do impresso para o digital.

NAQ AGUENTO
MAIS OUVIR MEV
ESTOMGD ROMUR'

GONSALES, Femando. Folha Cartum. Ilustrada. Folha de S. Paulo. 10/09/2013.

Fonte: Aprimora Educacional, 2022.

Como observado, a baixa resolucao prejudica a legibilidade, pois as letras
estdo borradas e as cores opacas, de modo que nao chama atencgao do leitor na
tela branca do computador. Isso pode ser observado por meio do comentario do
aluno C: “[...] colocar algumas coisas mais atrativas e com alguns efeitos para
ficar mais atrativo.” Ele aparece no comentario do aluno D: “[...] na hora de
entrar na matéria escolhida é muito pequena e nao chama atencao, perguntar
com mais clareza, o software tem poucas cores isso torna a visao ruim e sem
graca, colocar atividades/textos/tirinhas etc. sobre problemas ambientais e
criticas sociais”. Nesse comentario, além de evidenciar o problema da
legibilidade, o discente traz a tona uma problematica importante: a necessidade
de serem propiciadas discussdes de relevancia social de modo critico e reflexivo.

Ainda em relacdo a legibilidade, Capellan (2009) afirma ser justamente
no ambiente digital que a transposicao da narrativa para os leitores se torna
mais eficaz, uma vez que ha realce em elementos préprios do género HQ, como
cores mais vibrantes e variabilidade de fontes. Em relacdao a esse tema, na
questao 7, quando perguntado se “O uso de diferentes imagens, fotografias,
ilustracoes, graficos, tabelas etc. ajudou na compreensdo do conteddo”, 90%
dos estudantes responderam sim, visto que o tema de estudo do mddulo é sobre
HQs, logo, torna-se imprescindivel a presenca delas. No entanto, 8%
consideraram que as imagens auxiliam parcialmente e 2% responderam que nao
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ajudaram na compreensao. Nesse contexto, ao recorrer novamente as 79
percepcOes fornecidas na questdao aberta, para tentar identificar o porqué de
10% dos alunos ndo acreditarem que esses recursos auxiliam totalmente,
constata-se que 42 estudantes comentaram que a fonte das letras utilizadas nas
HQs é pequena, o que prejudicou a leitura e a compreensdo. A vista disso, de
acordo com o critério técnico de Legibilidade (Quadro 1), elementos como o
formato, a cor e o tamanho das letras devem estar de acordo com a faixa etaria,
de modo que nao causem poluicao visual ou falta de legibilidade.

Nesse contexto, Gamez (1998) argumenta que a legibilidade de
qualidade facilita a leitura e, consequentemente, a compreensao da informacao.
Com a baixa qualidade das imagens presente no SE em estudo, uma saida seria
recorrer aos recursos de zoom dos computadores e smartphones. No entanto,
parece que estudantes do 6° ano nao dominam algumas agdes que sdo proprias
do letramento digital, como inferir que, se a letra da HQ esta pequena, € possivel
clicar em zoom e aumenta-la.

Assim, embora Prensky (2001) proponha que “nativos digitais” nascam
familiarizados com computadores, os resultados levam a crer que nem todos os
recursos de uma ferramenta sao do conhecimento dos usuarios, pelo menos nao
na primeira utilizagdo, mesmo que eles tenham nascido apds o ano 2000. A
partir das respostas no questionario, por exemplo, infere-se que alguns
participantes nao conheciam ou nao sabiam utilizar o recurso de zoom. Dessa
forma, confirmam-se os argumentos de Ribeiro (2018): o roétulo “nativos
digitais” nem sempre condiz com a realidade precaria tecnoldgica no Brasil. Um
exemplo disso estd no apontamento do estudante D na pergunta aberta: “Um
ponto bom desse site é que as tirinhas tém uma imagem boa, entdo é possivel
compreender a imagem, porém uma coisa para melhorar é o tamanho das letras
das tirinhas, que deviao ser maiores”.

Por outro lado, é tarefa do SE conhecer seu publico-alvo e desenvolver
meios para o estudante visualizar a HQ sem precisar buscar no computador
ferramentas como o zoom. De acordo com Santos, COrrea e Tomé (2012),
suportes digitais demandam formatos diferentes do impresso, possibilitando
novas formas de apresentacdo ou desencadeamento da narrativa do género. No
entanto, no caso do Aprimora, esses recursos nao foram explorados
devidamente, o que pode ter contribuido, além da falta de legibilidade, para a
desmotivagdo discente. Isso também pode ser observado na Figura 2:
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Figura 2 - Transposicao de HQ nas cores preto e branco.
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Fonte: Aprimora Educacional, 2022.

A imagem apresenta uma HQ retirada do livro “Vida de Passarinho”,
transposta no SE nas cores originais, preto e branco, e com baixa resolugao.
Nela, a multissemiose e a multimodalidade poderiam mais ser exploradas por
meio de uma outra HQ, uma vez que o propdsito ndo é necessariamente altera-
la, mas sim apresentar outras propostas de leitura e interpretacao que explorem
diferentes recursos multissemidticos ou que os estudantes possam ser os
criadores. Além disso, a questao que acompanha a tira trata do uso do recurso
negrito e é custoso identifica-lo, pois ele ndo se destaca das outras palavras,
pelo contrario, funde-se ao texto (Figura 2). O mesmo pode ser observado na
Figura 3, em que o exercicio solicita a identificacdo do recurso usado para marcar
a fala mais forte da personagem. No entanto, o uso do negrito na HQ, que
corresponde a resposta certa, € pouco visivel em comparacdo com as demais
falas da personagem.

Figura 3 - O uso do negrito na HQ transposta do impresso para o digital.
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expressao é essa e de que forma ela foi grafada para indicar isso?

Fonte: Aprimora Educacional, 2022.
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Ainda sobre o critério de Legibilidade, oito respostas fornecidas pelos
estudantes na questao aberta informaram dificuldade para compreender
algumas palavras, enunciados e perguntas. Isso também pode ser verificado na
questao 1, a qual indaga “Vocé conseguiu entender o vocabulario utilizado no
programa?”, 81% responderam que sim, 15% parcialmente e 4% informaram
gue nao compreenderam. Apesar de a maioria compreender a linguagem
utilizada, ainda ha uma porcentagem dos estudantes, 19%, que consideraram
total ou parcialmente dificil o vocabulario. Ja na questdao 2, pergunta-se: “O
programa é atrativo e visualmente bonito?”. Nela, 68% responderam que sim,
29% dos estudantes responderam que o programa € parcialmente bonito e 3%
responderam que ndao. Novamente, mesmo que a maioria considere a estética
do SE atrativa, ndo ha consenso entre os respondentes nessa questdao. Nesse
sentido, de acordo com Ribeiro et al. (2010), as questdes estéticas devem estar
ligadas as questdes linguisticas.

Assim, de acordo com Silva (2012), é a partir da definicdo do publico-
alvo que se determina como serdo distribuidas as informacdes na tela, bem
como a linguagem a ser utilizada e sua definicdao. Portanto, como revelam os
resultados, no moddulo avaliado, o Aprimora ndo atende totalmente as
caracteristicas do seu publico-alvo; de modo que isso pode afetar a motivagao
e, consequentemente, a aprendizagem dos estudantes. Mais um exemplo disso
esta nos resultados da questdao 13: “Vocé se sentiu interessado pelos temas
tratados nos textos?”, apesar de 64% dos estudantes responderem que se
sentiram interessados, 30% responderam que se sentiram parcialmente
interessados e 6% responderam que nao se sentiram.

Nesse contexto, o aluno E comenta na pergunta aberta: “[...] em questao
de conteldo colocar coisas mais sobre o dia a dia etc.”. Esse apontamento e
outros ja mencionados, como no caso do estudante D, podem demonstrar que
parte dos estudantes nao se identificam com os temas trabalhados no SE e que
ha necessidade de adapta-los tanto para o publico-alvo quanto para os
conteldos trabalhados no 6° ano. Nesse sentido, a BNCC (Brasil, 2018) propoe
que as habilidades nao devem ser promovidas de modo generalizado e
descontextualizado, mas sim pela abordagem de géneros pertencentes as
diversas esferas sociais e com tematicas significativas aos estudantes.

Além disso, nas questdes 9 e 11, quando questionados, respectivamente,
“0O conteudo que vocé aprendeu com o programa pode ajuda-lo(a) de alguma
forma com as aulas de portugués?” e “Vocé considera importante que programas
como esse sejam utilizados mais vezes em sala de aula?”, 71% dos estudantes
consideraram que sim em relagdo ao conteldo e 75% consideraram importante
inserir o SE em sala de aula.

A partir dessa avaliagcao positiva, pode-se inferir que o ensino de LP
mediado por um SE estd em consonancia com os pressupostos tedricos acerca
da importancia de se utilizarem ferramentas digitais para potencializar os
processos de ensino e aprendizagem de lingua materna. Porém, os resultados
demonstram que, devido ao SE trabalhar com um conjunto de praticas
linguisticas tipicas do “letramento escolar” (Rojo; Moura, 2019), isso acaba
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limitando o processo de ensino e aprendizagem, pois o SE nao trabalha de modo
efetivo com os multiletramentos, em especifico, com os letramentos
multissemioticos e os digitais.

Conforme analise no mddulo sobre HQs, o SE, em grande parte das
atividades, ndo potencializa os recursos proprios do ambiente digital, como a
multiplicidade dos canais de linguagem pelas quais as sociedades interagem
(Rojo; Moura, 2019). Ainda, apesar de ndo ser o enfoque desta pesquisa, alguns
comentarios dos participantes evidenciam que nao parece haver um trabalho
com os letramentos criticos, sendo que isso pode ser observado por: formato
limitado das questdes (somente multipla escolha), tematicas abordadas e
enfoque apenas em recursos graficos das HQs.

5. Consideracoes finais

Este artigo teve como objetivo analisar a percepgao de discentes sobre o
uso em Lingua Portuguesa do SE Aprimora na tematica Historia em Quadrinhos
(HQs). Para tanto, fez-se uma breve pesquisa bibliografica abrangendo
concepcdes sobre: tecnologia (Veraszto et al., 2009), letramento digital
(Zacharias, 2016), composicdo multissemidtica das HQs (Santos; Correa; Tomé,
2012) e critérios de avaliagdo de SE (Gamez, 1998; Silva,2012).

A partir dos critérios, criou-se um questionario contendo 14 perguntas
objetivas e uma pergunta discursiva, aplicado para 79 estudantes de 6° ano, em
dois momentos: os estudantes utilizaram o modulo “Recursos graficos visuais
utilizados por quadrinistas”, disponivel no software Aprimora; depois, avaliaram
o SE por meio do questionario impresso.

O estudo identificou os seguintes resultados: necessidade de perguntas
com diferentes niveis e com tematicas atrativas a faixa etaria do publico do 6°
ano (subcritério Conteldo pedagogico); falta de feedback imediato
(subcritério de Feedback); repeticdo de informacdes (subcritério de Recursos
motivacionais); e dificuldade de leitura devido a presenca de HQs ilegiveis
(subcritério de Legibilidade).

Além disso, notou-se que o0s recursos multissemioticos ndo foram
explorados devidamente pelo software, visto que o programa faz somente a
transposicao do impresso para o digital, sem explorar outras possibilidades de
manejo com a linguagem. Dessa forma, os resultados mostram que o ensino de
LP nao foi suficientemente potencializado por meio da utilizacdo da ferramenta
tecnoldgica. Conforme Ribeiro (2018), de nada adianta utilizar ferramentas
digitais se elas nao potencializam algo que poderia ser feito de outra maneira,
como, nesse caso, por meio de atividades impressas. Dessa forma, foi possivel
constatar que, segundo a percepcao dos discentes, o software educacional
Aprimora necessita de aperfeicoamentos técnicos e de conteudo para melhor
atender esse publico-alvo.
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Portanto, enfatiza-se a importancia do papel do professor, visto que a
mera insercao da tecnologia digital ndo garante um ensino de qualidade. O
professor precisa avaliar o SE adotado, testa-lo efetivamente e relaciona-lo com
seus objetivos de sala de aula. Para isso, além de dominar conhecimentos
técnicos sobre os SE, precisa ouvir as demandas e expectativas de seu publico
estudantil. Ressalta-se que a mera insercao de um SE sem previamente passar
por selecdo, avaliagdo e adequacao por parte do educador ndao garante a
promocao do desenvolvimento das habilidades desejadas, além de corroborar
com o esteredtipo de que a simples inclusdo de uma ferramenta tecnoldgica
soluciona os desafios que o ensino escolar enfrenta.

REFERENCIAS

APRIMORA EDUCACIONAL. Recursos grafico-visuais empregados pelos
quadrinistas. Positivo Tecnologia, 2022. Disponivel em:
https://aprimora.educacional.com.br/. Acesso em: 02 jan. 2024.

ARAUJO, Nukacia Meyre Silva; FREITAS, Fernanda Rodrigues Ribeiro. Protocolo
de avaliacao de softwares pedagdgicos: analisando um jogo educacional digital
para o ensino de lingua portuguesa. Alfa: Revista de Linguistica, Sao Paulo, v.
61, n. 2, p. 381-408, 2017. Disponivel em:
https://periodicos.fclar.unesp.br/alfa/article/view/8625. Acesso em: 02 jan.
2024.

BRANDAO, Edemilson Jorge Ramos; DALL'ASTA, Rosane Janete. Transposigao
didatica em softwares educacionais. Revista Linhas, Floriandpolis, v. 5, n. 2,
p. 1-7, 2004. Disponivel em:
https://revistas.udesc.br/index.php/linhas/article/view/1228. Acesso em: 5
maio. 2024.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia,
2018. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/. Acesso
em: 02 jan. 2024.

BOFF, Elisa; BONO, Fernanda; WEBBER, Carine. Ferramenta especialista para
avaliacao de software educacional. Simpdsio Brasileiro de Informatica na
Educacao. Anais..., Floriandpolis, 2009. Disponivel em:
http://milanesa.ime.usp.br/rbie/index.php/sbie/article/view/1115. Acesso em:
02 jan. 2024.

CAPELLAN, Marcia Schmidtt Veronezi. Historia em quadrinhos e cinema: meios
cada vez mais proximos no ambiente digital. Sess6es do Imaginario, Porto
Alegre, v. 14, n. 21, p. 51-56, ago. 2009. Disponivel em:
https://revistaseletronicas.pucrs.br/index.php/famecos/article/view/5910.
Acesso em: 02 jan. 2024.

Perspectivas em Dialogo, Navirai, v. 11, n. 27, p. 201-224, abr/jun. 2024.
221



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/
https://periodicos.fclar.unesp.br/alfa/article/view/8625
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/
http://milanesa.ime.usp.br/rbie/index.php/sbie/article/view/1115
https://revistaseletronicas.pucrs.br/index.php/famecos/article/view/5910

PERSPECTIVAS EM DIALOGO: Revista de Educacio e Sociedade P3f59}3¢*iVOS
=mDidlogo
ISSN 2358-1840 e

st de o fncie e e

COSCARELLI, Carla Viana (Org.). Tecnologias para aprender. Sao Paulo:
Parabola Editorial, 2016.

COSCARELLI, Carla Viana; RIBEIRO, Ana Elisa (Orgs.). Letramento digital:
aspectos sociais e possibilidades pedagdgicas. 2. ed. Belo Horizonte: Auténtica,
2007.

CUPANI, Alberto. Modalidades da tecnologia e suas consequéncias culturais.
Revista Dialectus, Fortaleza, n. 17, p. 82-95. mai./ago. 2020. Disponivel em:
http://periodicos.ufc.br/dialectus/article/view/60609/162100. Acesso em: 02
jan. 2024.

GAMEZ, Luciano. Técnica de Inspecao de Conformidade Ergonomica de
Software Educacional (TICESE). 1998. 45 f. Dissertacao (Mestrado em
Engenharia Humana) - Programa de Pds-Graduagdao em Engenharia Humana,
Universidade do Minho, 1998. Disponivel em:
https://www.cin.ufpe.br/~case/artigos/Avaliacao%20e%20Classificacao/manu
al%?20ticese.pdf. Acesso em: 02 jan. 2024.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4 ed. Atlas: Sao
Paulo, 2002.

HABOWSKI, Adilson Cristiano; CONTE, Elaine. Contribuicdes das histdérias em
quadrinhos digitais as praticas educativas. Periferia, [S.I.], v. 12, n. 2, p.
279-301, 2020. Disponivel em: https://www.e-
publicacoes.uerj.br/index.php/periferia/article/view/36996. Acesso em: 02 jan.
2024.

MOVIMENTO PELA BASE. Guia da acao avaliativa. Estratégias de avaliacao
diagnoéstica e formativa para uso durante as aulas. CAEd UFJF; Fundagao
Lemann, 2021. Disponivel em: https://movimentopelabase.org.br/wp-
content/uploads/2021/02/guia-da-av-interativo.pdf. Acesso em: 02 jan. 2024.

MOVIMENTO PELA BASE. Quem somos. AEd UFJF; Fundagao Lemann, 2017.
Disponivel em: https://movimentopelabase.org.br/quem-somos/. Acesso em:
05 mai. 2024.

PRENSKY, Marc. Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, MCB,
University Press, v. 9, n. 5, 2001. Disponivel em:
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%?20Digital%20Immigrants%20-%20Partl.pdf. 02 jan.
2024.

REATEGUI, Eliseo; BOFF, Elisa; FINCO, Mateus David. Proposta de diretrizes
para avaliacao de objetos de aprendizagem considerando aspectos
pedagdgicos e técnicos. Novas Tecnologias na Educacao, CINTED-UFRGS,

Perspectivas em Dialogo, Navirai, v. 11, n. 27, p. 201-224, abr/jun. 2024.
222



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/
http://periodicos.ufc.br/dialectus/article/view/60609/162100
https://www.cin.ufpe.br/~case/artigos/Avaliacao%20e%20Classificacao/manual%20ticese.pdf
https://www.cin.ufpe.br/~case/artigos/Avaliacao%20e%20Classificacao/manual%20ticese.pdf
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/periferia/article/view/36996
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/periferia/article/view/36996
https://movimentopelabase.org.br/wp-content/uploads/2021/02/guia-da-av-interativo.pdf
https://movimentopelabase.org.br/wp-content/uploads/2021/02/guia-da-av-interativo.pdf
https://movimentopelabase.org.br/quem-somos/
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf

PERSPECTIVAS EM DIALOGO: Revista de Educacio e Sociedade P3f59}3¢*iVOS
=mDidlogo
ISSN 2358-1840 e

st de o fncie e e

v. 8, n. 3, dez. 2010. Disponivel em:
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/225638. Acesso em: 02 jan. 2024.

RIBEIRO, Ana Elisa. Escrever, hoje: palavra, imagem e tecnologias digitais na
educacao. Sao Paulo: Parabola, 2018.

RIBEIRO, Ana Elisa; VILLELA, Ana Maria Napoles; COURA SOBRINHO,
Jer6nimo; SILVA, Rogério Barbosa da (Orgs.). Linguagem, tecnologia e
educacao. Sao Paulo: Peirdpolis, 2010.

ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo. Multiletramentos na escola. Sao Paulo:
Parabola Editorial, 2012.

ROJO, Roxane; BARBOSA, Jacqueline. Hipermodernidade,
multiletramentos e géneros discursivos. S3o Paulo: Parabola Editorial,
2015.

ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo. Letramentos, midias, linguagens. S3o
Paulo: Parabola, 2019.

SANTOS, Roberto dos; CORREA, Victor; TOME, Marcel Luiz. As histérias em
quadrinhos na tela do computador. Revista Comunicacao Midiatica, Bauru,
SP,v.7,n.1,p.117-137, 2012. Disponivel em:
https://www?2.faac.unesp.br/comunicacaomidiatica/index.php/CM/article/view/
303. Acesso em: 02 jan. 2024.

SILVA, Ana Cristina Barbosa da. Softwares educativos: critérios de avaliacao
a partir dos discursos da interface, da esfera comunicativa e do objeto de
ensino. 2012. 346 f. Tese (Doutorado em Educacao) - Programa de Pés-
graduacao em Educacao, UFPE, 2012. Disponivel em:
https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/12987. Acesso em: 02 jan.
2024.

SILVA, Cassandra Ribeiro de Oliveira; VARGAS, Carlos Luciano Sant’Ana.
Avaliacao da qualidade de software educacional. XIX Encontro Nacional de
Engenharia de Producao; V International Congress of Industrial Engineering,
Anais..., Rio de Janeiro: UFRJ, 1999. Disponivel em:
http://abepro.org.br/biblioteca/ENEGEP1999_ A0128.PDF. Acesso em: 02 jan.
2024.

SILVA, Renato Caixeta da; QUEIROZ, Lizainny Aparecida Alves.
Multimodalidade e discursos. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2021.
STREET, Brian Vicent. Letramentos sociais: abordagens criticas do
letramento no desenvolvimento, na etnografia e na educacao. Tradugao de
Marcos Bagno. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2014.

Perspectivas em Dialogo, Navirai, v. 11, n. 27, p. 201-224, abr/jun. 2024.
223



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/225638
https://www2.faac.unesp.br/comunicacaomidiatica/index.php/CM/article/view/303
https://www2.faac.unesp.br/comunicacaomidiatica/index.php/CM/article/view/303
https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/12987
http://abepro.org.br/biblioteca/ENEGEP1999_A0128.PDF

PERSPECTIVAS EM DIALOGO: Revista de Educacio e Sociedade Pefsﬁec’fi\'c‘s
*»Didlogo
ISSN 2358-1840 .

o ¢ Sociedude w= =i

VERASZTO, Estéfano Vizconde; SILVA, Dirceu da; MIRANDA, Nonato Assis;
SIMON, Fernanda Oliveira. Tecnologia: buscando uma definicao para o
conceito. Prisma.com, Porto, n. 8, p. 19-49, 2009. Disponivel em:

https://ojs.letras.up.pt/index.php/prismacom/article/view/2065. Acesso em:
02 jan. 2024.

ZACHARIAS, Valéria Ribeiro de Castro. Letramento digital: desafios e
possibilidades para o ensino. In: COSCARELLI, Carla Viana (Org.).
Tecnologias para aprender. S3o Paulo: Parabola Editorial, 2016. Cap. 1, p.
15-29.

Recebido em: 24 de janeiro de 2024.
Aceito em: 06 de maio de 2024.
Publicado em: 28 de junho de 2024.

Perspectivas em Dialogo, Navirai, v. 11, n. 27, p. 201-224, abr/jun. 2024.
224



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/
https://ojs.letras.up.pt/index.php/prismacom/article/view/2065

