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Resumo: Tecnologias digitais tém transformado a sociedade e suas formas de comunicagdo irreversivelmente e a escola
deve acompanhar esse processo. Integrar novas tecnologias ao ensino busca tornar o aprendizado mais motivador, inovador
e critico. Nesse contexto, esta pesquisa investigou o potencial das Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicagéo para
aprimorar a produgdo textual. Seu objetivo foi compreender como o uso dessas ferramentas poderia enriquecer as prdaticas
de escrita, possibilitando a criagdo de diversos géneros discursivos com estudantes do 92 ano da Escola Municipal Maestro
Heitor Villa-Lobos (FME-NITEROI). Apds revisdo bibliogrdfica e andlise de questiondrio preliminar, que evidenciaram o
potencial de tecnologias digitais no apoio aos processos de escrita, a pesquisa identificou ferramentas digitais para esse
fim. As etapas seguintes incluiram desenvolvimento e aplicagdo de Sequéncia Diddtica (SD), com atividades que utilizaram
recursos tecnoldgicos para produgbes textuais, resultando na criagdo de oito filmes de animagdo em stop motion. As
avaliagbes, de natureza qualitativa, ocorreram durante a aplicagdo da SD e a andlise dos resultados. Concluiu-se que a
proposta aumentou significativamente o engajamento e o protagonismo dos individuos para a produgdo textual, além de
promover o desenvolvimento de habilidades de socializagéo e trabalho em equipe por meio do emprego de Metodologias
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Abstract: The digital technologies have transformed society and its communication irreversibly, obliging schools to
comply with it. The integration of new technologies to education aims to make learning more motivating, innovative and
critical. In this sense, this research investigated the potential of Digital Information and Communication Technologies to
foster students’ writing. Its main goal was to figure out how the use of such tools could enrich writing practices with the
production of texts in different discourse genres by ninth-grade students at Escola Municipal Maestro Heitor Villa-Lobos
(FME - NITEROI). By means of bibliographical research and the following analysis of a preliminary questionnaire, which
showed that digital technologies could aid students in their writing processes, the study selected some digital tools for
that purpose. The following stages included developing and applying a Teaching Sequence with writing activities that
used technological resources, which produced eight stop-motion animated short films. The assessments were made on
a qualitative basis throughout the teaching sequence and result analysis. The proposal showed a considerable increase
in students’ engagement, motivation and autonomy for writing texts and also helped them develop teamwork and
socialisation skills while using Active Methodologies.
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Introdugao

O presente artigo aborda uma pesquisa realizada no contexto do Mestrado Profissional
em Novas Tecnologias Digitais aplicadas a Educacdo, do Centro Universitario Unicarioca (RJ). A
investigacdo partiu da inquietacdo da pesquisadora como docente de Lingua Portuguesa, diante
da falta de interesse/engajamento dos estudantes em relagdo as atividades de produgdo textual no
ensino fundamental.

Com base nessa problematica, a pesquisa teve como objetivo principal propor uma
abordagem que combinasse as novas tecnologias digitais disponiveis no ambiente educacional com
as metodologias do ensino formal de producdo de géneros textuais. Buscou-se, assim, desenvolver
aprendizagens motivadoras e experimentais, que promovessem o engajamento dos alunos e a
conexdo com sua realidade.

A metodologia empregada envolveu uma Sequéncia Didatica (SD) com atividades sincronas
e assincronas de produgdo textual, utilizando recursos digitais e tecnolégicos. Os estudantes foram
incentivados a criar filmes de curta-metragem em stop motion como produto da SD.

No decorrer do processo, observou-se um consideravel aumento do engajamento e
protagonismo juvenil nos processos de ensino e aprendizagem, motivados pelo uso das tecnologias
digitais aplicadas a educacdo. Os resultados revelaram o potencial dessas ferramentas para
promover praticas de produgdo textual expressivas e adequadas ao contexto social dos alunos.

Este artigo apresenta a fundamentacdo tedrica, a descricdo do método, os resultados obtidos
e as consideracGes finais acerca da aplicacdo da SD desenvolvida. A proposta aqui apresentada
busca contribuir para aprimorar o ensino de producdo textual no contexto do ensino hibrido,
aliando o uso de tecnologias digitais com abordagens pedagdgicas inovadoras.

Fundamentagao Tedrica

Uso de Metodologias Ativas para a constru¢ao do letramento digital

A Educacgdo do século XXI passa por transformag0es significativas, incorporando novos
conceitos e abordagens ao ambiente escolar tradicional. Caiado et al. (2021) destacam a
importancia das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDICs) nesse cendrio, em que
a aprendizagem se entrelaga com o uso dessas tecnologias. Esse novo paradigma educacional
transcende a sala de aula convencional, proporcionando multiplas possibilidades de arranjos e
caminhos durante o processo de ensino e aprendizagem.

Mello et al. (2019) apontam a necessidade de repensar as metodologias de ensino, visando
uma aprendizagem mais significativa e concreta, com o aluno como elemento central na construgdo
do conhecimento. Nesse contexto, surgem as Metodologias Ativas (MAs), que se baseiam em novos
paradigmas de aprendizagem, promovendo a troca de experiéncias entre alunos e professores para
construir uma aprendizagem significativa e contextualizada. Essa abordagem se alinha a teoria de
Vygotsky (2001), em que o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio das interagdes com outros
individuos e situages cotidianas, possibilitando a internalizacdo do conhecimento.

No ensino de Lingua Portuguesa, as MAs transformam a abordagem tradicional, concedendo
sentido a aprendizagem por meio de praticas significativas (Mello et al., 2019). A Aprendizagem
Baseada em Projetos, uma Metodologia Ativa, destaca-se por permitir que os alunos determinem
os rumos das tarefas e resolvam problemas do mundo real, assumindo um papel de protagonistas
em sua propria aprendizagem (Mello et al, 2019).

O uso de tecnologias na educacgdo é relevante para a promogdo do letramento digital
na hipermodernidade (Rojo; Barbosa, 2015). Isso implica no dominio da tecnologia da escrita,
letramento para utilizd-la na sociedade e multiletramento para lidar com diversas formas de
informagdo e pensamento critico (Rodrigues, 2021). O letramento digital inclui também o
letramento visual, essencial para compreender a interlocucdo entre imagem e texto verbal na
contemporaneidade (Caiado et al., 2021).
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Diante desses desafios, as Metodologias Ativas, a aprendizagem baseada em projetos e o
uso de TDICs mostram-se fundamentais para tornar o ensino de Lingua Portuguesa mais adequado
ao contexto atual e ao perfil dos estudantes do século XXI, promovendo o desenvolvimento do
letramento digital (Caiado et al., 2021; Mello et al., 2019; Rodrigues, 2021; Rojo; Barbosa, 2015).
Essas abordagens inovadoras sdo essenciais para a construgdo de uma aprendizagem mais
significativa e contextualizada, com os alunos como protagonistas de seu préprio conhecimento.

O Ensino Hibrido

O Ensino Hibrido é uma abordagem que integra as tecnologias a educagdo, permitindo
que os processos de ensino e aprendizagem acontecam em diferentes ambientes. A tecnologia
possibilita o acesso a conteldos e atividades em qualquer lugar, seja por meio de dispositivos como
computadores, tablets ou smartphones (Schiehl; Gasparini, 2016).

Caiado et al. (2021) ressaltam a substituicdo do modelo tradicional de sala de aula por um
novo paradigma educacional, em que o mundo é o espac¢o para a constru¢ao de aprendizagens. A
Educacdo a Distancia (EAD) é uma modalidade de ensino mediada por tecnologia e foi acelerada
com o Ensino Remoto Emergencial, utilizado durante a pandemia de COVID-19 (Pasini et al., 2020).
A tecnologia digital possibilitou o acesso a aulas e atividades pedagdgicas, mesmo em momentos
de distanciamento social (Pasini et al., 2020).

Diante desse contexto, o ensino hibrido surge como uma abordagem que mescla diferentes
modalidades de ensino, incorporando espagos fisicos e virtuais, com o objetivo de desenvolver o
letramento digital dos estudantes (Schiehl; Gasparini, 2016). Moran (2015) enfatiza a importancia
da integragdo dos ambientes presenciais e virtuais na educagdo, permitindo que a escola se abra
para o mundo e que o mundo esteja presente na escola.

A presente pesquisa adotou uma abordagem hibrida, combinando atividades realizadas em
sala de aula e em outros ambientes utilizando tecnologias digitais, reconhecendo a relevancia da
integracao das TDICs na educacao do século XXI (Moran, 2015; Schieh;Gasparini, 2016)

O trabalho com Sequéncias Didaticas

O trabalho com Sequéncias Didaticas (SDs) é uma abordagem que visa construir a
aprendizagem de um conteldo por meio de atividades organizadas de forma crescente em
complexidade. As SDs tiveram sua origem na Franga, na década de 1980, com o objetivo de integrar
e contextualizar o ensino da lingua francesa. No Brasil, a proposta de trabalho com SDs comegou
nos anos 1990, com os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997).

Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) definem SD como um conjunto de atividades escolares
organizadas em torno de um género textual, visando trabalhar com a interagdo social por meio
da linguagem. A SD possui varias etapas, como apresentacdo da situagdo, produgdo inicial,
desenvolvimento em médulos e produgdo final.

O uso de SDs pode promover uma organizagdo estrutural mais elaborada das atividades
diddticas, permitindo ao professor acompanhar as varidveis que influenciam o processo de
aprendizagem dos alunos (Zabala, 2010). A pratica reflexiva é fundamental nesse processo,
envolvendo planejamento, aplicagdo e avaliacdo da SD (Zabala, 1998).

A SD promove atividades em grupo, cria zonas de desenvolvimento proximal e aumenta a
autoestima dos discentes, permitindo-lhes construir seus préprios conhecimentos (Vygotsky, 2001).

Metodologia

Apesquisa realizada apresentou carater de pesquisa-a¢ao, com abordagem qualiquantitativa.
Para alcangar o objetivo de superar a falta de motivagdo para a escrita e desenvolver praticas de
produgdo textual, foi adotada uma abordagem baseada no ensino hibrido. Conduzida ao longo do
primeiro semestre letivo de 2023 com Grupo Focal formado por estudantes do 92 ano do Ensino
Fundamental Il da Escola Municipal Maestro Heitor Villa Lobos, em Niterdi (RJ), a investigacdo
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buscou compreender o universo dos participantes e suas relagdes interpessoais.

O estudo adotou uma abordagem pratica e participativa, envolvendo a criagdo de uma
Sequéncia Diddtica para potencializar a escrita, com uso de ferramentas digitais e producdo de
curtas-metragens em stop motion como resultado. A estratégia metodoldgica foi a aplicacdo da
Sequéncia Diddtica (SD) desenvolvida, que integrou atividades sincronas e assincronas, empregando
recursos digitais e tecnolégicos, abordagem que permitiu maior interagdo entre os individuos e o
protagonismo juvenil nos processos de ensino e aprendizagem.

ASD desenvolvida seguiu cronograma de oito etapas de aplicagdo, com tempo aproximado de
trés meses. Ao longo do processo, os sujeitos foram incentivados a produzir coletivamente géneros
textuais que ja dominavam (com uma breve revisdo realizada na primeira etapa da aplicagdo da
SD) e tiveram contato com géneros que ainda ndo conheciam, como roteiros e storyboards - estes
voltados para a linguagem do cinema. As produgdes textuais desenvolvidas pelos participantes da
investigacdo foram posteriormente transformadas em videos de curta-metragem de animagao
empregando a técnica de stop motion e os videos produzidos configuraram o produto da proposta.

A andlise de dados foi realizada por meio de Andlise de Conteudo de Bardin. O método
desenvolvido visou abordar praticas de escrita de forma ludica e prazerosa.

Etapas do Método

As etapas do método da pesquisa foram desenvolvidas com base nos objetivos especificos
propostos. O primeiro buscou relacionar praticas de escrita atuais com o uso de recursos digitais
na educagdo. Para isso, realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre o tema e aplicaram-se dois
questionarios preliminares com os participantes do Grupo Focal, visando compreender suas
praticas de escrita e a sua relagdo com o uso de ferramentas digitais e acesso a internet.

A segunda etapa configurou-se como a identificagdo das ferramentas digitais e tecnoldgicas
com potencial para auxiliar e engajar prdticas de escrita, o que também foi feito por meio de
pesquisa bibliografica e andlise pratica das ferramentas tecnoldgicas pesquisadas.

Apos realizagdo da pesquisa bibliogréfica e a aplicagdo dos questionarios preliminares,
elaborou-se Sequéncia Didatica adequada ao perfil do Grupo Focal, o que configurou a terceira
etapa do método proposto. A SD foi aplicada durante o primeiro trimestre letivo do ano de 2023.
A quarta etapa consistiu na avaliagdo do processo, realizada de forma qualitativa, com analise
continua dos resultados obtidos durante a pesquisa.

Desenvolvimento, resultados e discussao

A primeira etapa da aplicagdo da Sequéncia Didatica conduziu os participantes a uma
reflexdo acerca dos géneros textuais que serviriam de base para a produgdo dos videos de curta-
metragem. A dinamica de trabalho foi realizada no Laboratério de Informatica da escola e teve
duragdo de 90 minutos.

Alguns participantes ndo possuiam celulares ou computadores em casa, o que tornou
necessaria a criagdo de e-mails no laboratdrio. O grupo de WhatsApp criado para o projeto também
teve a colaboragdo dos alunos que possuiam dispositivos méveis, permitindo a troca de informagdes
com os que ndo tinham tal acesso.

Uma revisdo dos quatro géneros discursivos propostos - conto, anuincio, receita e biografia
- foi realizada, com exemplos pré-selecionados e explicagdo oral da pesquisadora. Os participantes
foram incentivados a pesquisar mais exemplos na internet e a maioria optou por usar os
computadores disponiveis no laboratdrio para a atividade. Esse uso foi influenciado pela falta de
computadores nos domicilios, o que se evidenciou por meio do questionario preliminar aplicado. De
acordo com o IBGE (2019), a posse de microcomputadores em residéncias urbanas tem diminuido
periodicamente, sendo substituidos por tablets e celulares, devido ao seu custo elevado.

A aplicagdo da primeira etapa da SD foi importante para obter feedback dos estudantes em
relacdo aos seus conhecimentos prévios sobre os géneros textuais propostos como textos-base
para o desenvolvimento do trabalho.
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A segunda etapa da SD foi realizada no Laboratério de Informatica da escola. As equipes de
trabalho sortearam os géneros textuais que foram utilizados como textos-base para os filmes de
animacado. Os grupos puderam trocar os géneros sorteados por meio de didlogo, o que fizeram sem
conflitos, demonstrando maturidade e habilidade para trabalhar em equipe.

A produgdo dos textos-base ocorreu coletivamente usando o OpenOffice Writer, um
software livre, o que permitiu a democratizagdo do uso da tecnologia na educa¢do. Algumas
equipes precisaram de auxilio na utilizagdo do software, ja que parte do grupo nao tinha acesso
regular a computadores.

No terceiro encontro, a pesquisadora apresentou aos sujeitos o aplicativo (APP) Stop Motion
Studio, incentivando a troca entre os pares e o trabalho coletivo, alinhando-se com as perspectivas
da Educagdo do século XXI e as novas abordagens de aprendizagem, propondo o emprego de
Metodologias Ativas (MAs). Autores como Caiado et al. (2021) e Mello et al. (2019) defendem as
MAs, ressaltando que elas proporcionaram uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.

A proposta envolveu os individuos, que perceberam o potencial criativo do APP, permitindo
a producdo de seus proprios conteudos e aprimorando suas habilidades de trabalho em equipe.
Apesar de enfrentarem problemas técnicos, como a falta de espago no celular para baixar o APP, a
colaboragdo e a busca por solugdes evidenciaram o protagonismo juvenil. As Metodologias Ativas,
alimentadas pela teoria socioconstrutivista de Vlygotsky (2001) e mencionadas por Rodrigues (et
al. 2021), endossaram, no contexto da aplica¢do da referida etapa, que “[...] o desenvolvimento
cognitivo se da pelo compartilhamento de conhecimentos, praticando-os e internalizando-os”
(Rodrigues et al. 2021).

A quarta etapa da SD teve duragdo sincrona de 90 minutos, mas o tempo foi insuficiente,
ja que os alunos precisaram se familiarizar com o novo género apresentado, o roteiro. Depois da
devida apresentacdo do género discursivo, de suas caracteristicas e finalidade, da apresenta¢do
de exemplos de fragmentos de roteiros e de seus respectivos trechos de filmes, a pesquisadora
entregou as equipes o FORMULARIO PARA A CRIACAO DE ROTEIRO desenvolvido para esta parte do
trabalho, e as equipes iniciaram suas produgoes.

O prazo para a elaboragdo dos roteiros foi prorrogado por duas semanas. Houve resisténcia
de alguns individuos, pois nenhum género textual “novo” havia sido apresentado até o momento.
Essa fase evidenciou a necessidade de desafiar os alunos com novos conhecimentos, incentivando
a superagdo de obstaculos e aprimorando suas habilidades de escrita.

O FORMULARIO PARA A CRIACAO DE ROTEIRO foi elaborado de maneira simplificada pela
pesquisadora com base nos estudos e escritos de Comparato (2000) e disponibilizado de forma
impressa (para os sujeitos que ndo possuiam recursos tecnolégicos em seus domicilios) e de forma
digital, de modo que todos tiveram possibilidade de desenvolver a proposta.

Os sujeitos demonstraram menos interesse e protagonismo nesta etapa de aplicagao da SD.
Aauséncia de elementos ltdicos e imagéticos nesta parte da proposta levou a uma produgdo menos
cuidadosa. Apesar disso, todas as equipes finalizaram a atividade com o auxilio da pesquisadora e
das estagidrias, além da flexibilizacdo do prazo de entrega e revisdes.

A quinta etapa da SD apresentou o género textual storyboard para os sujeitos da pesquisa.
O uso da ferramenta digital StoryboardThat despertou interesse e engajamento dos individuos,
permitindo a criagdo de narrativas visuais de forma ltdica e criativa.

Devido a falta de computadores nos domicilios da maioria dos sujeitos da pesquisa, foi
necessario ampliar o tempo sincrono para a execugdo da etapa. Contudo, embora tenha sido
necessario mais tempo do que o previsto para a conclusdo dos storyboards, a producdo foi
considerada um sucesso.

A sexta etapa da SD consistiu na transformagdo de todas as produgdes textuais (textos-
base, roteiros e storyboards) em filmes de animacgdo em stop motion. Os individuos aguardavam
ansiosos por essa etapa e o trabalho foi realizado de forma assincrona, com prazos estipulados para
avaliagGes e orientagdes.

0 uso do aplicativo Stop Motion Studio permitiu a criagdo das animagdes de forma intuitiva e
simples, permitindo que os alunos desenvolvessem sua criatividade e se tornassem produtores de
seus préprios conteudos, como sinalizou Zschische, 2020). Houve necessidade de ampliar o prazo
de entrega dos filmes para algumas equipes, mas no geral, a ferramenta gerenciou um processo
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simples e empolgante para os individuos.

Ap6s a criagdo das animagdes com o APP Stop Motion Studio, os pequenos videos foram
importados para os aplicativos Inshot ou CapCut para as edi¢des finais, como inser¢dao de sons,
musicas, falas, introdugbes e créditos. A escolha desses aplicativos foi motivada pela oferta de
recursos gratuitos ausentes na versao gratuita do Stop Motion Studio.

Embora o processo de edigdo tenha sido trabalhoso, todos os participantes se mostraram
engajados e protagonistas na busca por solugdes para os problemas que se apresentaram,
evidenciando o interesse em ver os filmes concluidos sem esperar a intervengao da pesquisadora
ou das estagiarias.

Considerou-se que foi obtido resultado positivo na aplicagdo da sexta etapa do projeto, pois
todos os grupos se empenharam e realizaram a proposta de maneira colaborativa e demonstrando
forte interesse e protagonismo, construindo aprendizagens significativas ao longo do processo.

A sétima etapa da SD consistiu na exibi¢do dos filmes, inicialmente planejada para toda a
escola, mas impossibilitada devido a problemas técnicos no auditério. Como alternativa, os filmes
foram apresentados aos préprios sujeitos que participaram da pesquisa na Sala de Leitura da escola.
Apesar da frustragdo de ndo conseguir apresentar os filmes da forma planejada, os participantes
ficaram felizes com seus trabalhos, aplaudiram os colegas e se sentiram empoderados pela cria¢do
dos filmes. Alguns expressaram interesse em trabalhar com a industria cinematografica no futuro.

Na Ultima etapa da SD, os individuos avaliaram positivamente a experiéncia e o produto,
mostrando orgulho pela produgdo de seus filmes. Embora tenham mencionado o estresse
e a necessidade de paciéncia durante o processo, a auséncia de mengdo as produgdes textuais
foi considerada um resultado positivo. A analise destacou o carater ludico da proposta e das
ferramentas digitais utilizadas, que auxiliaram na produgdo dos diferentes géneros discursivos de
forma imperceptivel para os alunos, que estavam focados na criagdo dos filmes. As ferramentas
tecnoldgicas se mostraram valiosas para o desenvolvimento da Sequéncia Didatica.

Consideragoes finais

A pesquisa buscou avaliar o uso de ferramentas tecnoldgicas e digitais como auxilio para
a pratica de producdo textual dos alunos. Durante a aplicagdo da Sequéncia Didatica, que durou
cerca de trés meses, os estudantes produziram textos de diferentes géneros utilizando tecnologias
digitais. As atividades inovadoras com o emprego de Metodologias Ativas e as propostas hibridas
mostraram-se adequadas ao perfil dos alunos, nativos digitais, que lidam naturalmente com as
novas tecnologias.

As tecnologias digitais empregadas nas etapas da Sequéncia Didatica foram consideradas
valiosas e auxiliaram o processo de ensino-aprendizagem, o desenvolvimento de projetos e a
comunicagdao do pensamento. A conscientizagdo de que os textos seriam parte de filmes de
animacao em stop motion e de que tais filmes seriam compartilhados com outras pessoas motivou
0s alunos a se empenharem na escrita, resultando em maior qualidade nos textos produzidos.

Embora a etapa de construgdo dos roteiros tenha sido desafiadora, os alunos perseveraram,
pois tinham o filme como objetivo final. As produgdes textuais foram desenvolvidas sem o usual
sofrimento prévio, demonstrando aumento do engajamento e do protagonismo dos alunos nas
praticas de escrita, além do desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe.

Concluiu-se que os recursos tecnoldgicos e digitais utilizados na Sequéncia Didatica foram
eficazes no auxilio a produgdo textual dos alunos. A proposta mostrou-se positiva, engajou os
estudantes e atendeu as demandas do Grupo Focal, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades de escrita e aprimoramento do multiletramento necessdrio a sociedade contemporanea.
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