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RESUMO

Compreende-se que os espacos escolares vém sofrendo modificagdes sem precedentes
com o advento das tecnologias, trazendo, com isso, uma necessidade de atualizacdo no
modo como ensino e aprendizagem sdo construidos. O objetivo principal desta pesquisa
¢, pois, analisar os tipos de recursos multimididticos disponiveis em websites ¢ de que
forma esses recursos potencialmente podem facilitar ou favorecer o ensino e
aprendizagem de portugués, nos anos iniciais, ao atenderem o que preconiza a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). A pesquisa se apoia nos estudos sobre o ensino de
portugués como lingua materna (Figueiredo, 2004; Soares, 2009; Almeida Filho, 2017;
Stefano, 2015; e Kenski, 2006), no uso dos recursos multimidiaticos online no ensino ¢
na aprendizagem de portugués em séries iniciais (Sousa Ferreira e Tinoco Cabral, 2011;
Fluckiger, 1995; Chapman e Chapman, 2000; Diaz Noci e Salaverria, 2003; Almeida e
Silva, 2011; e Grinspun, 1999). O corpus € constituido por recursos multimididticos
disponiveis em 3 websites para ensino e aprendizagem da lingua portuguesa para
estudantes e professores de séries iniciais (Brasil Escola, Ludo Educativo e HVirtua.). A
selecdo dos recursos multimidiaticos analisados ¢ feita a partir da verificacdo desses
websites, utilizando os seguintes critérios de selecao: websites voltados para ensino e
pratica da lingua portuguesa para criangas; websites de acesso gratuito; websites que
empregam recursos multimidiaticos; websites disponibilizados nos ultimos 5 anos. A
analise desses recursos ¢ feita utilizando dois instrumentos elaborados com base em
Borges (2011) e Martins e Borges (2015) que permitem identificar os tipos e as fungdes
dos  recursos  multimidiaticos  (Instrumento  de  Identificagdo) e  os
modelos/teorias/principios de ensino de portugués para criangas que embasam as
atividades desses recursos, através da avaliagdo de conteido e de metodologia
(Instrumento de Analise). Como resultado, observa-se que os 3 websites refletem de
forma satisfatoria os procedimentos metodoldgicos referentes ao uso dos recursos
multimidiaticos, tanto para ensino e aprendizagem da lingua portuguesa quanto para a
abordagem das séries iniciais do Ensino Fundamental. Isso ocorreu porque os dados
resultam do fato de os recursos multimidiaticos dos 3 websites se apresentam como
potenciais facilitadores da interagdo entre os alunos e o conteudo abordado, trazendo um
uso consciente e saudavel das tecnologias digitais, estimulando o aprendizado de forma
dindmica e contextualizada. Todos eles dialogam com a realidade da maioria de seus
alunos; sendo o Brasil Escola o que menos apresenta interacdo. Conclui-se que o uso de
recursos multimidiaticos € essencial para a realidade escolar do aluno e do professor, além
de caracterizar-se como uma importante ferramenta para se cumprir o que estabelece a
BNCC.

Palavras-chave: recursos multimidiaticos online; ensino e aprendizagem de lingua
portuguesa nos anos iniciais.



ABSTRACT

It is understood that school spaces have undergone unprecedented changes with the
advent of technologies, bringing with it the need to update the way teaching and learning
are constructed. The main objective of this research is, therefore, to analyze the types of
multimedia resources available on websites and how these resources potentially facilitate
and/or favor the teaching and learning of Portuguese, in the initial years, by meeting the
recommendations of the Common National Base Curriculum (Base Nacional Comum
Curricular - BNCC). The research is based on studies on teaching Portuguese as a mother
tongue (Figueiredo, 2004; Soares, 2009; Almeida Filho, 2017; Stefano, 2015; and Kenski,
2006) on the use of online multimedia resources for teaching and learning Portuguese in
initial grades (Sousa Ferreira e Tinoco Cabral, 2011; Fluckiger, 1995; Chapman e
Chapman, 2000; Diaz Noci e Salaverria, 2003; Almeida e Silva, 2011; e Grinspun,
1999). The corpus comprised multimedia resources available on 3 websites for teaching
and learning the Portuguese language for students and teachers in lower grades (Brasil
Escola, Ludo Educativo, and HVirtua). The selection of the multimedia resources
analyzed is based on the following criteria: websites that aim at teaching and practicing
the Portuguese language for children; free access websites; websites that use multimedia
resources; and websites made available in the last 5 years. The analysis of these resources
is carried out using two developed instruments based on Borges (2011) and Martins and
Borges (2015). The instrument allows for the identification of the types, functions, and
multimedia resources used (Identification Instrument) and the teaching
models/theories/principles of Portuguese for children that support the activities of these
resources, through the evaluation of content and methodology (Analysis Instrument). As
a result, it is observed that the 3 websites satisfactorily reflected the methodological
procedures regarding the use of multimedia resources, both for teaching and learning the
Portuguese language for the initial grades of Elementary School. The results indicate that
the multimedia resources of the 3 websites are potentially facilitators of interaction
between students and the content, bringing a conscious and healthy use of digital
technologies, stimulating learning in a dynamic and contextualized way. They all speak
to the reality of the majority of their students; Brasil Escola being the one that presents
the least interaction. It is concluded that the use of multimedia resources is essential for
the student's and teacher's school reality, in addition to being characterized as an important
tool for complying with what is established by the BNCC.

Keywords: online multimedia resources; teaching and learning Portuguese language in
the initial grades.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa ¢ fruto de nossos questionamentos sobre de que forma os recursos
multimidiaticos potencialmente facilitam e/ou favorecem o ensino e a aprendizagem de
portugués, nos anos iniciais (1° ao 5° ano), ao atenderem o que preconiza a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Este trabalho se situa no campo de avaliagdao e andlise de materiais didaticos, se
respaldando tedrica e metodologicamente na Linguistica Aplicada. O campo de avaliacao
e analise de materiais didaticos estd em constante evolugcdo, a medida que novas
tecnologias e abordagens educacionais continuam a surgir. A pesquisa ainda dialoga com
o campo da linguistica tedrica, uma vez que versa sobre como a habilidade linguistica ¢
adquirida pelas criangas.

O desejo de realizar esta pesquisa surgiu apdés algumas motivacdes pessoais e
académicas. Uma das motivacdes foi a possibilidade de este trabalho contribuir com a
area educacional, uma vez que a BNCC, no ambito escolar, inclui o mundo digital e,
consequentemente, a nova geracdo de metodologias. Além disso, ha ainda caréncia de
estudos sobre o potencial facilitador dos recursos em relacédo a estimular a aprendizagem,
uma vez esse tipo de material pode ser mais atraente para criangas e jovens.

Outro motivo foi a vontade de aprofundarmos o conhecimento sobre o tema e
contribuirmos com os estudos linguisticos no que se refere aos materias didaticos.
Também nos motivou o potencial de os resultados desta pesquisa fornecerem aos
professores e aos alunos novas atividades de aprendizagem, o que tem impacto direto nas
praticas de sala de aula. Nesse sentido, verificamos que os recursos multimidiaticos
aplicados como complemento desses materiais didaticos € de grande importancia.
Ademais, a oportunidade de refletir sobre a utilizacdo de tais recursos para o ensino e
0 aprendizado é uma maneira de inserir as tecnologias digitais no contexto educacional.

Enfim, esperamos contribuir com professores da educagédo basica no sentido de
considerar a nova era na qual os estudantes estdo inseridos, novas formas de leitura
e de aprendizado, bem como ampliar o escopo interpretativo do aluno.

Dessa forma, alguns estudos dialogam com esse tema e servem como
embasamento para esta pesquisa. Exemplos disso sdo pesquisadores como Eugenio
(2012) e Steinke (2014), que utilizam a ferramenta multimidia para fins educacionais.

O artigo “Utilizagdo de uma ferramenta multimidia para identificacdo de

artropodes: avaliagdo de estudantes do Ensino Fundamental”, de Eugenio (2012), tem
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como objetivo oferecer novas ferramentas, bem como metodologias, para aperfeigoar o
ensino de ciéncias, valorizando a participagado ativa, a agdo e percep¢ao do aluno, € o uso
de suas proprias habilidades cognitivas para observar, detectar as diferengas entre os seres
vivos e tomar decisdes. Sendo assim, nesse artigo, ha um modelo de montagem e
producdao de um CD-ROM com recursos para identificagdo de 22 animais, que
disponibiliza, para o aluno, uma chave multimidia para identificacdo de artropodes. Esta
chave multimidia ¢ tratada e avaliada como ferramenta didatica em quatro turmas (sétimo,
oitavo e nono ano do Ensino Fundamental II) de uma escola privada do municipio de
Parnamirim, RN. A avaliagdo foi dividida em duas etapas: avaliacdo através de
questionario imediatamente apds o contato com a chave multimidia, e comparacao entre
as notas obtidas em exames por escrito de alunos que tiveram e ndo tiveram contato com
a ferramenta didatica. Ao todo, 89 alunos participaram das duas etapas da avaliacdo. O
autor constatou, de forma geral, uma avaliagdo positiva e um desempenho
significativamente maior dos alunos que interagiram com a ferramenta didatica no exame
por escrito.

Essa pesquisa colabora com esta, uma vez que comprova que 0 uso de um recurso
multimidia pode auxiliar no ensino e aprendizagem dentro do contexto escolar. Além
disso, pode reforcar nosso ponto de vista aqui defendido de que muito provavelmente o
estudante prefere ter acesso as ferramentas multimidiaticas do que ter uma aula
tradicional.

A tecnologia, portanto, deve enriquecer e fazer parte de uma proposta pedagogica
mais ampla e o papel do professor ¢ essencial para o uso adequado dessas tecnologias,
que procuram aperfeigoar o aprendizado. E imprescindivel que ele esteja preparado para
utilizar esse recurso e, sobretudo, que ele tenha uma ideia consciente do porqué dessa
utilizacao.

Ja em “Utilizacao da multimidia no Ensino Fundamental como instrumento de
ensino de temas em climatologia”, Steinke (2014) apresenta os primeiros produtos do
projeto “Climatologia Fécil” e demonstra a aplicabilidade de alguns deles como material
didatico para contribuir com o processo de ensino e aprendizagem. Nele, trés passos
foram fundamentais: a) planejamento inicial, b) desenvolvimento do contetido e c)
aplicacdo em sala de aula. Os resultados mostraram que, com a adequada mediagdo do
professor, a multimidia interativa pode ser um instrumento didatico e pedagdgico que
estimula a dinamizagdo nas aulas e motiva os alunos em favor do processo da efetiva

aprendizagem.



15

Essa pesquisa se assemelha a que ¢ apresentada neste trabalho, porque traz o
recurso multimidiatico como um instrumento de ensino, apesar de estar tratando de outro
conteudo que ndo o portugués. Além disso, corrobora com o que se defende neste estudo,
no sentido de reforgar que essa tecnologia ¢ mais interessante aos alunos, ja que eles
cresceram no ambiente digital e, dessa forma, se sentem mais familiarizados e mais
dispostos a aprender dentro desse meio. E mais provavel que eles fiquem desmotivados
quando submetidos apenas ao livro didatico impresso, por esse ndo utilizar recursos
visuais e auditivos.

Outros estudos sao interessantes, pois abordam a educacdo dentro do contexto
virtual. E o caso do projeto educativo #EstudoEmCasa, que foi criado pelo Ministério da
Educacao de Portugal com o proposito inicial de apoiar os alunos com menos recursos a
ultrapassar os obstaculos que se levantaram ao prosseguimento das aprendizagens, na fase
em que a pandemia COVID-19 obrigou a suspensdo das aulas nas escolas portuguesas.
No artigo “Nao ha longe nem distancia: o ensino do portugués no #EstudoEmCasa”, de
Dias Pinto (2023), ha a caracterizagdo do projeto e a analise da abordagem seguida no
ensino e aprendizagem do portugués (lingua materna) e do portugués lingua ndo materna.
O artigo examina também as transformag¢des na modalidade de ensino que se operaram
da primeira fase do projeto (2020-2021) para uma segunda fase, que se iniciou em
setembro de 2021. Em ambas as fases, foi posto em pratica um modelo didatico de ensino
a distancia, que se centra na criagdo de recursos didaticos que podem ser utilizados, de
modo a fomentar o trabalho autdbnomo de quem aprende. O texto também aborda como
se trabalham os conteudos da Educagdo Literaria e dos demais dominios do portugués e
como se promove a abordagem comunicativa no portugués lingua ndo materna, a partir
de ferramentas de ensino digitais e multimidia.

A contribui¢do dessa pesquisa acontece em, dentre varios assuntos abordados,
destacarem-se as abordagens de ensino e aprendizagem seguidas nas disciplinas de
portugués (lingua materna). Elas foram fundamentadas na ideia do desafio e da descoberta
que interpelam o aluno. Além de promover o estudo auténomo, a educacao inclusiva, a
equidade e a coesdo social, as atividades sdo um complemento ao trabalho dos
professores. Tudo isso realizado através de recursos didaticos digitais € multimididticos.

Outro estudo que traz a educagdo no meio virtual, essa através de atividades
online, ¢ o artigo de Araujo e Lima (2011), “O papel das propostas de atividades online
nas disciplinas semipresenciais de linguas da UFC virtual”, que tem como objetivo

analisar o papel das propostas de atividades online nas disciplinas semipresenciais de
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linguas da UFC Virtual, tendo em vista as potencialidades de interatividade da web e os
letramentos atualizados nesse contexto. O recorte tedrico-metodologico compreendeu a
realizagdo de uma pesquisa exploratdria, descritiva e predominantemente qualitativa,
embasada nas concepgdes de Salmon (2002)%, Shetzer e Warschauer (2000)?, entre outros
autores. A investigacdo resultou na categorizagdo de 4 tipos de atividades online
praticadas nas disciplinas Lingua Inglesa 2A: compreensdo e producdo oral e Lingua
Inglesa 2B: Leitura e Produgdo de Textos Académicos. Ao realizar essa categorizagdo, os
autores observaram as praticas e as habilidades que estavam sendo, potencialmente,
mediadas por essas atividades online, o que refletiu o seu papel nesse contexto.

Assim como o presente estudo, essa pesquisa aborda as atividades online como
uma ferramenta importante para o ensino. Elas trazem consigo interatividade e
contextualiza¢do, que ajudam na forma de o aluno compreender determinado assunto. No
estudo em questdo procura-se analisar justamente se, de fato, os recursos multimidiaticos,
nas atividades online, disponiveis em websites, potencializam e/ou favorecem o ensino e
aprendizagem da lingua materna.

O artigo “Aluno aprendiz em educag¢do a distancia: material didatico e avaliacao”,
de Martins e Felix (2017), objetiva mostrar o comportamento da aprendizagem no ensino
a distancia e a percepg¢ao dos professores em relago as suas aulas. Faz-se também mengao
a ideia de que, assim como ha a preocupacao de utilizar uma didatica inovadora,
motivadora e criativa no ensino presencial, o ensino a distancia acontece da mesma forma.
A logica que guia essa investigacdo € que, no ensino a distancia, o aluno estd separado
fisicamente do professor, mas tem diante dele o material didatico. Desse modo, o foco
deve estar na realizacdo do material didatico de qualidade, elaborado de forma clara,
objetiva e de facil compreensdo, servindo de guia para o estudante obter conhecimento
de forma satisfatoria e se tornar um cidaddo mais critico. As instituicdes de ensino
utilizam varias formas de avaliacdo, seja no ensino presencial ou a distancia; sdo
apresentados os tipos de avaliagdes utilizadas e como cada uma delas pode contribuir para
o0 ensino e aprendizagem.

Apesar de o foco do artigo ser a educagdo a distancia, que ndo ¢ o caso desta

pesquisa, assim como a que estd sendo apresentada, destaca a importancia do material

1 SALMON, G. E-tivities: the key for active online learning. Northants (Inglaterra): Kogan Page, 2002.
2 SHETZER, H.; WARSCHAUER, M. An electronic literacy approachto network-based language

teaching. In: WARSCHAUER, M.; KERN, R. (org.). Network-based Language Teaching: concepts and
practice. NovaYork: Cambridge University Press, 2000. p. 171-185.
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didatico para o ensino e os meios de avaliagao desses. O uso de tecnologias pode ser uma
ferramenta positiva, se bem utilizada, para o ensino. Elas podem gerar autonomia e
protagonismo. Esses materiais didaticos podem auxiliar o professor e, mais que isso,
complementar o livro didatico, trazendo mais interesse, interagao e contextualizagao para
0 ensino.

Em “Avaliacdao de material didatico digital centrada no usuario: uma investigacao
de instrumentos passiveis de utilizagdo por professores”, Godoi e Padovani (2009)
apresentam um estudo descritivo que discute a importancia da avaliagdo de materiais
didaticos digitais centrada no usudrio. Primeiramente, apresentam as abordagens de
avaliagdo passiveis de aplicagdo a esses materiais, assim como suas defini¢des e
classificagdes. Em seguida, revisam conceitos de usabilidade em materiais didaticos
digitais. Por fim, descrevem uma série de instrumentos avaliativos passiveis de serem
utilizados por professores.

Esse estudo dialoga com esta pesquisa, uma vez que nela ha o foco nos recursos
multimididticos nos materiais didaticos dentro do meio digital. Ha, nesse artigo, uma
preocupacao com os critérios, a usabilidade e os instrumentos avaliativos desses referidos
materiais € em como eles sdo ferramentas para ajudar no processo de ensino e
aprendizagem.

Ao tratar do ensino de portugués dentro dos anos inicias, o letramento € essencial.
Em relagdo as multimidias, Cockell (2009) e Daley (2010) abordam o letramento no meio
digital.

Cockell (2009), em “Ciberletramento: multimidia e multimodalidade como
propostas de letramento”, tem como objetivo verificar a ideia de multiletramentos, ou
seja, o letramento no sentido pluralizado, tendo em vista observar o ciberletramento com
os recursos tecnologicos de multimidia e multimodalidade. A pratica de leitura e escrita
esta inserida entre a cultura do papel e a cultura da tela ou a cibercultura. Dessa forma,
Cockell constata que o conceito de letramento confronta as diferengas relativas ao espago
da escrita e seus mecanismos de producao, reprodugado e difusdo, seja ela no papel ou na
tela. Pode-se afirmar que existem letramentos, de forma pluralizada, de modo que o
ciberletramento seria um destes “letramentos”. Para situar o ciberletramento, fez-se
necessario limitar os mecanismos praticos que atuam na leitura e na escrita; sao eles os
recursos de multimidia, hipertexto, hipermidia e multimodalidade.

A contribuic¢ao desse trabalho para a presente pesquisa se dd ao abordar os recursos

multimidiaticos presentes nos materiais digitais voltados para os anos iniciais no ensino
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de portugués. O artigo defende que hé diferentes modalidades de letramento e que, além
da habilidade de ler e escrever, ¢ necessario saber lidar com a informagdo visual,
integrando seus sentidos e significados que acompanham rapidamente todas as mudancgas
do mundo. As criangas atualmente ja estao adaptadas a essa realidade.

O artigo “Expandindo o conceito de letramento”, de Daley (2010), apresenta e
discute quatro argumentos para expandir a definicdo de letramento, a saber: (1) a
linguagem multimidiatica da tela se transformou no vernaculo corrente; (2) a linguagem
multimidiatica da tela ¢ capaz de construir significados complexos independentemente do
texto; (3) a linguagem multimidiatica da tela permite modos de pensamento, formas de
comunicar e produzir pesquisa, ¢ métodos de publicacdo e de ensino que sdo
essencialmente diferentes daqueles relacionados ao texto; (4) serao realmente letrados no
século 21 aqueles que aprenderem a ler e escrever a linguagem multimidiatica da tela.

Essa pesquisa contribui com esta uma vez que aborda a tematica do letramento,
que se enquadra no ensino de portugués para os anos iniciais, bem como a multimidia,
que sdo os recursos que serdo analisados, neste estudo, para potencialmente facilitar e/ou
favorecer a construcao do conhecimento. De acordo com o texto, no contexto atual, o
letramento e a multimidia estao atrelados.

Ap0s a leitura e a andlise de diversos trabalhos, a fim de construir o estado da arte
sobre o conteudo aqui discutido, observamos que ha poucos estudos em se tratando do
uso de recursos multimidiaticos voltados para portugués como lingua materna. Desse
modo, percebemos que existem muitos estudos relevantes nessas éareas (recursos
multimidiaticos, educacao virtual, letramento), porém h4 uma lacuna ao tratarmos delas
quando atreladas ao ensino de portugués nos anos iniciais. Consequentemente, decidimos
explorar alguns estudos para enriquecer a discussdo sobre o conceito e as abordagens
metodologicas, evidenciando a escolha do trabalho para o estado da arte e expandindo as
possibilidades em futuras pesquisas.

Em artigos como “Uma proposi¢do de critérios para avaliagdo de softwares
educativos de lingua portuguesa” (Silva; Franga; Silva; 2011), “Avaliacdo de softwares
educativos para o ensino de lingua portuguesa” (Franga; Silva; 2014) e “Avaliagao de
recursos computacionais para o portugués” (Gongalves et al.; 2020), observamos uma
semelhanc¢a notdvel com a pesquisa que desenvolvemos aqui, uma vez que esses artigos
focam na elaboracao de critérios para avaliacdo de softwares educativos, considerando

aspectos técnicos, pedagogicos e especificos de leitura e compreensdo. As contribui¢des
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desses trabalhos sdao de grande valia para o desenvolvimento deste, principalmente no que
diz respeito as analises metodologicas.

Reconhecemos a relevancia de pesquisar todos as ferramentas disponiveis em
websites em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem. Contudo, diante da
constatacdo da grande quantidade de websites com essa fungao, tivemos que delimitar um
recorte para analise do objeto. Diante disso, para que pudéssemos fazer uma analise
qualitativa e detalhada dos websites em um tempo exequivel, optamos por trabalhar com
trés websites selecionados através de alguns critérios estabelecidos (cf. Capitulo 4, item
4.2), para analisar como a lingua portuguesa ¢ apresentada nas atividades online dos
materiais didaticos escolhidos para o estudo. Os websites selecionados foram: (1) Brasil
Escola, por ser o maior portal de educagdo do Brasil, (2) Ludo Educativo, voltado para
o ensino e aprendizagem através de atividades ludicas, e (3) HVirtua, que também
objetiva o ensino e aprendizagem através de jogos. Desse modo, na sele¢do incluimos um
website oficial, mais tradicional, e dois ludicos, porque acreditamos que, especialmente,
nos anos iniciais, a aprendizagem precisa ser prazerosa e divertida.

Diante do exposto, delimitamos como objetivo geral para nossa pesquisa: Analisar
de que forma os recursos multimidiaticos potencialmente podem facilitar e/ou favorecer
o0 ensino e a aprendizagem de portugués, nos anos iniciais, ao atenderem o que preconiza
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A fim de operacionalizarmos a verificagdo do Objetivo Geral, estabelecemos os
seguintes objetivos especificos.

1. Verificar os tipos de recursos multimidiaticos disponibizados em websites para o
ensino e a aprendizagem de portugués nos anos iniciais;

2. Averiguar a funcdo e a finalidade dos recursos multimidiaticos utilizados;

3. Analisar se, e de que maneira, 0s recursos multimidiaticos atendem a pratica
didatica do ensino de portugués para criancas de 6 a 10 anos de idade (1° ao 5°
ano), de acordo com a BNCC.

Esses objetivos sdo decorrentes dos seguintes questionamentos:

a. Que tipos de recursos multimidiaticos em materiais didaticos disponibilizados em
websites sdo usados para facilitar e/ou favorecer o ensino e a aprendizagem de
portugués nos anos iniciais?

b. Quais s&o a funcéo e a finalidade dos recursos multimidiaticos utilizados?

c. De que maneira os recursos multimidiaticos atendem a pratica didatica do ensino
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de portugués para criancas de 6 a 10 anos de idade (1° ao 5° ano), de acordo com

a BNCC?

Ao definirmos esses objetivos e questdes de pesquisa para a investigacao,
levantamos as seguintes hipoteses:

1. Os recursos mais disponibilizados em websites para facilitar e/ou favorecer o
ensino e a aprendizagem do portugués sdo os estaticos. Isso ocorre porque esse
tipo de recurso também pode ser utilizado no formato fisico, e muitas vezes os
criadores desses websites apenas transferem o fisico para o digital, mudando
apenas o suporte, mas ndo usando de toda a sua capacidade tecnoldgica. (Soares;
Alves, 2023). Acreditamos que esse fato se deva a falta de conhecimento técnico
e/ou ha limitagBes de tempo e de recursos para esses criadores;

2. Os recursos multimidiaticos utilizados sdo, em sua grande maioria, voltados para
0 ensino e a pratica de estruturas e regras gramaticais; poucos tém como fungéo
facilitar a compreensdo e a producdo de textos além dos aspectos morfolégicos e
sintaticos, uma vez que uma abordagem mais abrangente de mundo é mais
complexa e exige um raciocinio mais elaborado. De acordo com Silva (2012), isso
ocorre por uma serie de fatores, como foco tradicional na gramatica, facilidade no
ensino e avaliacdo, desafios na abordagem de habilidades complexas e
necessidade de diversificacdo de recursos.

3. Os recursos multimidiaticos, de acordo com estudiosos e suas teorias (Almeida,
2008; Educacdo, 2021; Andersen, 2016), potencialmente facilitam e/ou
favorecem o ensino e a aprendizagem do portugués nos anos iniciais, ja que eles
ajudam na compreensdo do contetdo abordado.

O trabalho est4 dividido em 7 capitulos. No primeiro capitulo, INTRODUCAO,
apresentamos nossas motivagdes para realizarmos esta pesquisa, fundamentando essas
motivacdes em achados de outros estudos, definindo, assim, nossos objetivos e suas
hipoteses.

No capitulo 2, intitulado O ENSINO DE PORTUGUES COMO LINGUA
MATERNA, abordamos o ensino do portugués como lingua materna. Elaboramos 4
subcapitulos: “Alfabetizacdo e Letramento”, “Letramento digital”, “Teorias e Principios
que embasam o ensino de lingua portuguesa” e “Base Nacional Comum Curricular
(BNCC)”. Para a construcao teorica desse capitulo, recorremos aos estudos de Figueiredo

(2004), Soares (2009), Almeida Filho (2017), Stefano (2015) e Kenski (2006).
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No capitulo 3, O ENSINO E A APRENDIZAGEM DE LINGUA MATERNA
MEDIADOS POR TECNOLOGIAS DIGITAIS, trazemos o ensino para dentro da
realidade do aluno. Ele foi norteador para elaborarmos o nosso Instrumento de
Identificagdo (subdividido em Tipos e Funcdes) e o nosso Instrumento de Andlise
(subdividido em Avaliacdo do contetido e Avaliacdo da metodologia). Esse capitulo
apresenta 3 subcapitulos: “O uso dos recursos multimididticos online no ensino e na
aprendizagem de portugués em serieis iniciais”, “Tipos e produtos multimidia” e “O uso
de jogos digitais na aprendizagem (gamificacdo)”. Como fundamentacao tedrica para esse
capitulo, nos apoiamos em Sousa Ferreira e Tinoco Cabral (2011), Fluckiger (1995),
Chapman e Chapman (2000), Diaz Noci e Salaverria (2003), Almeida e Silva (2011) e
Grinspun (1999).

No capitulo 4, METODOLOGIA, abordamos os procedimentos apontados para a
realizacdo do estudo. Na presente se¢do, apresentamos uma abordagem documental e
qualitativa, tendo em vista a interpretagdo dos dados coletados nos websites, através das
orientacdes metodoldgicas do Instrumento de Analise.

No capitulo 5, RESULTADOS E DISCUSSAO, apresentamos os resultados
obtidos durante a pesquisa. Essa secao esta dividida entre os 3 websites selecionados em
Analise e Resultados da aplicacdo do Instrumento de Analise, onde cada um dos websites
¢ analisado de forma individual. Também ha uma se¢do onde comparamos as analises
desses 3 websites e tecemos uma discussao relacionando os dados ao referencial teorico.

Por fim, no ultimo capitulo, CONSIDERACOES FINAIS, concluimos sobre
como os recursos multimidiaticos podem ter um impacto direto dentro da sala de aula.
Destacamos, assim, a importancia e a relevancia do trabalho abordado para a sociedade

tecnoldgica em que vivemos.
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2 0 ENSINO DE PORTUGUES COMO LINGUA MATERNA

O ensino de portugués como lingua materna refere-se ao processo de ensinar a
lingua portuguesa a pessoas cuja lingua nativa é o proprio portugués. E o ensino da lingua
no contexto em que ela ¢ falada como lingua oficial € materna, ou seja, em paises como
Portugal, Brasil, Angola, Mocambique, Cabo Verde, Guiné-Bissau, Sio Tomé e Principe
e Timor-Leste.

O ensino de portugués como lingua materna geralmente ocorre nas escolas, desde
a educagao basica até o ensino médio. O objetivo principal € desenvolver a competéncia
comunicativa dos estudantes na lingua portuguesa, abrangendo as habilidades de fala,
audicdo, leitura e escrita. (Brasil, 1997).

No inicio do processo de ensino, o foco esta na aquisicao das habilidades basicas,
na alfabetizagdo, como o reconhecimento das letras, a formacao de palavras e¢ a
construgio de frases simples. A medida que os alunos avangam, o ensino é gradualmente
expandido para incluir a compreensdo e produgdo de textos mais complexos, como

ensaios, contos, poemas e textos argumentativos.

2.1 Alfabetizacido e Letramento

No contexto de sala de aula, o processo de desenvolvimento da leitura parte de
uma premissa — a alfabetizag¢do. A alfabetiza¢do ¢ um processo complexo que envolve o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita. A defini¢do exata e a abordagem da
alfabetizacdo podem variar, mas geralmente incluem a capacidade de ler, escrever,
compreender e interpretar textos escritos. Ela ndo se limita apenas a capacidade de
decifrar/decodificar palavras, mas também envolve a compreensdo do que ¢ lido e a
habilidade de expressar ideias por escrito. Além disso, a alfabetizagdo € vista como uma
habilidade essencial para a participacdo ativa na sociedade, incluindo o acesso a
informagdo, & comunicagdo e a realiza¢cdo de objetivos pessoais e profissionais.

De acordo com Figueiredo (2004, p. 32):

A leitura é um conjunto complexo de processos coordenados que incluem
operacdes perceptuais, linguisticas e conceptuais e que vao desde a
descodificagdo de letras na pagina impressa, a determinagdo do referente de
uma palavra ou de uma frase até a estrutura do texto. Além desta inter-
relacionagdo entre as relagdes semanticas e referenciais que se encontram num
texto, ha ainda a ativagdo de um processo integrativo: a evocacdo da
informagdo armazenada na memoria de longo prazo.
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Ao abordar o tema da alfabetizago, existe outro conceito que se distingue dessa:
o letramento. Ambos os processos sdo complexos, mas essenciais para o aprendizado.
Enquanto a alfabetizagdo tem como enfoque o desenvolvimento das competéncias de
leitura e escrita, o letramento se ocupa da funcao social dessa leitura e dessa escrita. O
educador deve saber utilizar esses dois conceitos e fazé-los caminhar juntos para o
desenvolvimento do estudante. Por exemplo, um individuo pode ndo saber ler e escrever,
isto €, ser analfabeto, mas ser letrado, de certa forma. Ou seja, ele pode ditar algo para
que uma pessoa alfabetizada escreva ou pode pedir para que alguém ler os avisos. Outro
exemplo € uma crianga que folheia livros, finge 1é-los, brinca de escrever e ouve historias
que lhe sao lidas.

Conforme afirma Soares (2009, p. 47), “O ideal seria alfabetizar letrando, ensinar
a ler e a escrever no contexto das praticas sociais da leitura e da escrita, de modo que o
individuo se tornasse, a0 mesmo tempo, alfabetizado e letrado.”

Ha diferentes niveis de letramento, dependendo das necessidades, das demandas
dos individuos e de seu meio, do contexto social e cultural (Soares, 2004, p. 48-49).
Alguns exemplos sdo uma pessoa que ¢ capaz de ler um bilhete e ndo consegue de ler um
romance ou uma pessoa que pode escrever um bilhete e ndo ser capaz de escrever um
artigo cientifico. Ainda segundo Soares (2009), as condigdes necessarias para que ocorra
o letramento sdo uma escolarizacio real e efetiva da populacdo, bem como
disponibilidade de materiais de leitura.

Ademais, o ensino de portugués como lingua materna envolve ndo apenas o estudo
da gramatica e do vocabulario, mas também a exploracao da literatura e da cultura
lus6fona. Através da leitura de obras literarias, os alunos tém a oportunidade de ampliar
seu vocabuldario, aprimorar suas habilidades de compreensdo de leitura e desenvolver uma
compreensdo mais profunda da cultura e da identidade dos paises lus6fonos. (Almeida
Filho, 2017)

Além das atividades em sala de aula, o ensino de portugués como lingua materna
pode ser complementado por atividades extracurriculares, como clubes de leitura,
concursos de redacdo e participagdo em eventos culturais. Essas atividades visam
estimular o interesse dos alunos pela lingua, incentivando a pratica da leitura, escrita e
expressao oral (Stefano, 2015). Sendo assim, nota-se que o aprendizado ultrapassa o
espaco fisico da sala de aula. Ele pode se desenvolver em outros ambientes, até mesmo

nos ambientes virtuais.
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O ensino de portugués como lingua materna tem como objetivo desenvolver as
habilidades linguisticas e culturais dos estudantes em sua lingua nativa, capacitando-os a
se comunicar de forma eficaz, apreciar a literatura e compreender a diversidade e riqueza
da cultura lus6fona.

No contexto atual, com o avango da tecnologia, o ensino de portugués como lingua
materna também pode fazer uso de recursos digitais, como aplicativos, jogos educativos
e plataformas online. Esses recursos proporcionam oportunidades adicionais de

aprendizagem interativa e pratica da lingua.

2.2 Letramento digital

Os constantes avangos em relacdo as tecnologias digitais vém transformando
profundamente a sociedade atual. Esse fato acarreta mudangas na maneira como nos
comunicamos, trabalhamos, aprendemos e nos relacionamos. Sendo assim, o letramento
digital ¢ essencial para individuos de todas as faixas etarias, permitindo uma participagdo
consciente na era da informacao.

Pode-se afirmar que o letramento digital ndo se resume apenas ao dominio técnico
das ferramentas digitais. Ele ¢ algo bem mais abrangente, uma vez que representa a
capacidade humana de compreender, analisar criticamente, comunicar-se efetivamente e
aplicar habilidades digitais em diferentes contextos existentes. Isto €, o letramento digital
diz respeito as praticas sociais de leitura e producdo de textos em ambientes digitais
(Brasil, 2017). Tais textos se encontram em computadores ou dispositivos moveis, como
celulares e tablets, em plataformas como e-mails, redes sociais, websites, entre outros.

De acordo com de Coscarelli e Ribeiro (2021, p. 9), “letramento digital ¢ o nome
que damos, entdo, a ampliagdo do leque de possibilidades de contato com a escrita
também em ambiente digital”. As autoras ainda pontuam que as escolas ndao podem ficar
de fora dessa oferta de possibilidades que os alunos passam a ter em contato com o
ambiente digital, pois ela ¢ um espaco de reflexdo e de potencializagido do uso das novas
tecnologias. E importante, portanto, leva-las em consideragdo para auxiliar nas praticas
pedagdgicas, otimizando a relagdo de ensino e aprendizagem. No entanto, € necessario
atualizar os professores para essa nova empreitada que, segundo as autoras, exige novos
modos de ministrar a aula, refletir sobre os ambientes de ensino e aprendizagem e
reconfigurar os conceitos e praticas.

Segundo Aquino (2003, apud Glotz e Araujo),



25

letramento digital significa o dominio de técnicas e habilidades para acessar,
interagir, processar e desenvolver multiplicidade de competéncias na leitura
das mais variadas midias. Um individuo [...] precisa também ter capacidade
para localizar, filtrar e avaliar criticamente informag@o disponibilizada
eletronicamente ¢ ter familiaridade com as normas que regem a comunicagao
com outras pessoas através dos sistemas computacionais.

Outros autores, como Xavier (2022) e Buzato (2003) afirmam ainda que, nessa
forma de letramento, apesar de ser indispensavel o dominio das ferramentas digitais, ¢
necessario que elas sejam trabalhadas de forma a garantir as praticas letradas. Dessa
forma, atribui-se sentido ao que se 1€ e escreve na tela. Assim, desenvolve-se habilidades
que envolvam a compreensao do emprego de imagens, sons, a ndo linearidade dos
hipertextos ¢ a selecao e avaliagdo das informagdes apresentadas.

A explosdo do acesso a internet, de forma cada vez mais pratica, tanto nas escolas,
como no dia a dia, vem gerando inimeras discussdes ¢ pesquisas académicas voltadas
para o ambiente escolar, j4 que o meio digital fornece acesso rapido e facil a uma
quantidade enorme de informagdes, o que pode ser extremamente benéfico para a
educacdo e o desenvolvimento pessoal, mas nem sempre esse acesso ¢ utilizado de
maneira que promova o letramento digital, que envolve ndo apenas a capacidade de
encontrar e consumir informacgdes, mas também de compreender, avaliar criticamente e
utilizar essas informagoes de forma ética e eficaz.

Muitas vezes, o uso do meio digital pode se concentrar em entretenimento
superficial ou na disseminacdo de desinformacdo, o que pode prejudicar o
desenvolvimento de habilidades criticas e a compreensdo profunda dos conteudos. Sendo
assim, ¢ essencial promover a educacdo digital, para que ela va além do simples acesso a
informacao, incentivando, entdo, o desenvolvimento de competéncias que permitam um
uso mais consciente e produtivo das tecnologias, englobando habilidades como
pensamento critico, verificacdo de fontes, compreensdo dos algoritmos e privacidade
online, entre outras.

Dito isso, fica evidente a necessidade de dialogar mais sobre esse tipo de
letramento que surgiu na vida de todos que vivem em sociedade, considerando o papel
central que as tecnologias digitais desempenham na vida cotidiana. A medida que mais
aspectos da vida, como trabalho, educagdo, comunicagdo e até mesmo a intera¢ao social,
se deslocam para o ambiente online, a compreensdo critica e o uso responsavel dessas

tecnologias tornam-se fundamentais. Portanto, o letramento digital ¢ relevante no
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ambiente escolar, tendo em vista o uso frequente da internet, nao s6 pelos alunos, mas
também pelos proprios professores.

Concluindo, o letramento digital ¢ essencial em um mundo cada vez mais
conectado digitalmente, e seu ensino ¢ fundamental para capacitar individuos a
participarem plenamente da sociedade digital e da economia do conhecimento. Promover
esses didlogos em diferentes contextos, como escolas, comunidades e locais de trabalho,
pode ajudar a criar uma sociedade mais informada, segura e critica em relacdo ao uso das

tecnologias.

2.3 Teorias e Principios que embasam o ensino de lingua portuguesa

O ensino e a aprendizagem do portugués como lingua materna (ou lingua nativa)
sdo areas de estudo amplamente pesquisadas, com vdrias teorias e principios linguisticos
e cognitivos que orientam praticas pedagogicas, como, por exemplo, a Teoria
Behaviorista, que ¢ uma teoria relacionada ao ensino e a aprendizagem de modo geral,
mas que pode ser aplicada ao ensino de lingua materna.

No ambito da psicologia, o behaviorismo “¢ teoria ¢ método de investigacao
psicoldgica que procura examinar, do modo mais objetivo, o comportamento dos
humanos e dos animais, com énfase nos fatos objetivos (estimulos e reagdes), sem fazer
recurso a introspec¢do” (Martins, 2008, p. 1). Essa teoria também pode ser denominada
de teoria comportamental. Por ser mais voltada a pratica e a experiéncia, seu carater ¢
essencialmente empirista.

No ambito escolar, podemos observar o behaviorismo quando a escola

oferta um ensino repetitivo, reprodutivista, pouco reflexivo, em que o aluno ¢é
considerado uma tabula rasa e esta em sala para receber conhecimento, ndo se
reconhecendo, assim, no educando, um ser atuante no processo de
aprendizagem. Exercicios prontos, acabados, com um sentido so, entre outras
caracteristicas do modelo tradicional, ndo sO sustentam um modelo
pedagdgico, mas se sustentam teoricamente, em boa parte, nas teses
behavioristas da aquisi¢do da lingua materna. (Martins, 2008, p. 2).

No ambito da linguistica, o behaviorismo ¢ uma doutrina fundamentada na teoria
de L. Bloomfield e, posteriormente, na de B. F. Skinner. Ela tem como objetivo principal
explicar os fendmenos da comunicacao linguistica e da significagdo na lingua em termos
de estimulos observaveis e respostas produzidas pelos falantes em situagdes especificas.
Estdo relacionados a essa teoria, além de Skinner (1957), sob o ponto de vista linguistico,

estudiosos como Osgood (1966) e White (1970).
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A teoria behaviorista da linguagem parte do pressuposto de que o processo de
aprendizagem consiste em uma cadeia de estimulo-resposta-reforgo. O
ambiente fornece os estimulos - neste caso, estimulos linguisticos - e a crianga
fornece as repostas - tanto pela compreens@o, como pela produgdo linguistica.
A crianga, por esta teoria, durante o processo de aquisi¢do linguistica, ¢é
recompensada ou reforcada na sua producdo pelos adultos que a rodeiam
(Martins, 2008, p.2).

Apesar dessa teoria nao reconhecer no educando um ser atuante no processo de
aprendizagem, acreditamos que alguns de seus principios metodologicos podem
contribuir positivamente para o ensino de lingua portuguesa. Por exemplo, o uso de
reforcos positivos, como elogios, prémios ou feedback imediato, pode incentivar os
alunos a continuarem praticando e melhorando suas habilidades linguisticas ou mesmo a
repeti¢do pode ser usada para fixar regras gramaticais, ortografia e vocabulario. Esse
principio metodoldgico, portanto, se apresenta como uma possibilidade a ser adotada,
porque ajuda a compreender como os estudantes aprendem e se comportam diante de
estimulos externos, desde que os reforcos positivos e recompensas nao sejam utilizados
como unico meio de ensino, mas integrado com outras abordagens didaticas.

A Teoria Cognitivista, por sua vez, inclui o trabalho de Jean Piaget e Lev Vygotsky
e destaca o papel do pensamento, da cogni¢do e¢ da construgdo de significado no
aprendizado. O foco esta na compreensdo e na resolucao de problemas. Portanto, a Teoria
Cognitivista pode também fundamentar o ensino de lingua materna.

Na visdo da Linguistica Cognitiva, o processo de significacdo da lingua envolve
experiéncias cognitivas culturais e locais, diretamente ligado ao contexto de uso. Essa
base conceitual alinha-se ao pressuposto de que a estrutura linguistica nao ¢ autobnoma e
nem se comporta de maneira uniforme ou cristalizada. Sobretudo, os conhecimentos (os
adquiridos na vida diaria e os locais) possuem um papel relevante na significacdo da
estrutura linguistica, a partir das operacdes de conexdes e de correspondéncia entre
dominios (Miranda, 1999 e Ferrari, 2011).

Mais diretamente relacionada a aprendizagem e ao ensino de lingua materna, ha a
Teoria da Aquisicao de Linguagem. Ela est4 associada a Noam Chomsky —um dos nomes
mais importantes no campo da filosofia analitica, além de linguista, fildsofo, sociologo,
cientista cognitivo, comentarista e ativista politico norte-americano - que argumenta que
a aquisicdo da lingua materna ocorre de forma inata e que as criangas tém uma
predisposicdo biologica para aprender a linguagem. Isso influencia abordagens
pedagdgicas que enfatizam a exposi¢do a linguagem auténtica. Para Chomsky, a crianca
tem um dispositivo de aquisicdo da linguagem, ou seja, DAL, inato, que é ativado quando
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a crianca é exposta a sua lingua materna. O DAL trabalha a partir de sentencas, INPUT,
e tem como resultado a gramatica da lingua a qual a crianca é exposta. Para ele, este
dispositivo € formado por uma série de regras e cabe a crianga, em contato com as
sentencas de uma lingua, selecionar as regras que funcionam naquela lingua utilizada por
ele e excluir as que ndo tém nenhum papel. Segundo essa proposta, a crian¢a tem uma
Gramética Universal (GU), inata e que contém as regras que serdo ativadas na lingua que
estd adquirindo (Sousa, 2012).

As abordagens comunicativas, que incluem a teoria da comunicagdo de Michael
Halliday, e as abordagens sociointeracionistas, de Lev Vygotsky, enfatizam o uso da
linguagem em contextos significativos e a intera¢do social como uma ferramenta-chave
no aprendizado. Ou seja, essas abordagens ressaltam a importancia da interagao do sujeito
com o meio em que vive. O individuo forma o conhecimento por meio da interagdo com
outras pessoas, em processo historico, cultural e social pelo qual passa durante toda a
vida.

As teorias sobre leitura e escrita, como a abordagem construtivista de Ken
Goodman e a teoria sociocultural de Emilia Ferreiro, examinam o desenvolvimento da
leitura e da escrita na lingua materna, enfatizando a importancia da compreensao e da
produgdo de textos. Na abordagem construtivista, a aprendizagem ¢é baseada no principio
de que o conhecimento nao ¢ somente aquilo que o professor ensina dentro da sala de
aula. Essa abordagem defende que o conhecimento ¢ construido pelos alunos. Essa
construgdo acontece através de um processo ativo e mental de desenvolvimento.

Ja na teoria sociocultural - o desenvolvimento mental humano ¢ influenciado pela
interacdo e uso de técnicas culturais integradas em atividades sociais. De acordo com
Emilia Ferreiro (1996, p. 23), “a constru¢do do conhecimento da leitura e da escrita tem
uma légica individual, embora aberta a intera¢do social, na escola ou fora dela. Durante
€sse processo, a crianga passa por fases, com avangos e recuos, até¢ adquirir dominio sobre
o codigo linguistico.” O tempo que o aluno precisa para completar cada uma das etapas ¢
muito variavel (Ferreiro, 1996). De acordo com a teoria exposta, toda crianga passa por
quatro fases até que esteja alfabetizada:

1?) pré-silabica: ndo consegue relacionar as letras com os sons da lingua falada;
2%) silabica: interpreta a letra a sua maneira, atribuindo valor de silaba a cada uma;
3?) silabico-alfabética: mistura a logica da fase anterior com a identificacao de
algumas silabas;

48) alfabética: domina, enfim, o valor das letras e silabas.
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Por fim, tem-se Abordagens Integradas. Muitos educadores adotam abordagens
integradas que combinam elementos das teorias mencionadas, reconhecendo a
complexidade do ensino e da aprendizagem da lingua materna. Isso pode incluir praticas
de sala de aula centradas no aluno, aprendizado baseado em projetos, avaliagdo formativa

e enfoque na fluéncia e na proficiéncia.

2.3.1 Abordagens Integradas

Essas abordagens reconhecem que a aquisicao da lingua ¢ um processo complexo
que envolve multiplos aspectos linguisticos, cognitivos, sociais e culturais. Logo, essas
teorias e principios podem servir como diretrizes para docentes, incluindo os que ensinam
lingua materna, ajudando-os a desenvolver estratégias eficazes e a compreender a

natureza complexa da aprendizagem da linguagem.

Uma abordagem integrada permite que dois ou mais setores trabalhem juntos
em prol de um ou mais resultados compartilhados de um programa, com base
em capacidades, assim como em identificacdo e andlise de necessidades
conjuntas. Dessa maneira, essa abordagem promove beneficios iguais ou
processos ¢ resultados mutuamente benéficos entre todos os setores
envolvidos. (INEE, [s.d])

A escolha da teoria ou abordagem depende das necessidades dos alunos, dos
objetivos educacionais € do contexto de ensino especifico. Faz-se necessario, entdo,
compreender a forma como o ser humano aprende e as condigdes necessarias para isso,
além de reconhecer o importante papel do professor nesse processo.

Acreditamos que o modelo mais pertinente para esse trabalho seja o uso das
abordagens integradas, uma vez que esse tipo de abordagem didética permite combinar
diferentes recursos e conhecimentos para obter resultados mais abrangentes e eficazes,
reconhecendo a natureza interdisciplinar da lingua e a necessidade de colaboragao entre
diferentes areas de estudo.

Com a inovacao do ensino e da aprendizagem dentro de ambientes virtuais,
surgem novos modelos didaticos e metodologicos do ensino de portugués em séries
iniciais, como: Aprendizagem Online e Hibrida, Recursos Multimidia e Interativos,
Aprendizagem Baseada em Projetos, Avaliagdo Formativa Online, Comunicagdo e
Colaboracao Online, Personaliza¢do da Aprendizagem, Ensino de Alfabetizagdo Digital,
Apoio a Professores, Integracdo de Midias Sociais e Desafios de Alfabetizagdo em

Multimidia.



30

Essas abordagens e recursos podem melhorar a qualidade do ensino da lingua
portuguesa, tornando-o mais envolvente e acessivel, além de adaptado as necessidades e
particularidades individuais de cada aluno. Contudo, ¢ importante salientar que os
educadores devem ser adequadamente treinados e apoiados na integracdo eficaz da
tecnologia e metodologias inovadoras em suas praticas de ensino, para que haja uma
melhor aprendizagem por parte do estudante.

Todas essas abordagens sdo validas e importantes para o ensino, todavia este
trabalho adota o modelo didatico-pedagogico de Recursos Multimidia e Interativos, pois
ele favorece o ensino e aprendizagem na troca de informagdes necessarias e podem ser
adicionados aos outros recursos mais tradicionais, como o livro didatico, periddicos e
mesmo as aulas expositivas tradicionais.

Como afirma Kenski (2006, p. 46):

Nao ha duvida de que as novas tecnologias de comunicagdo e informagdo
trouxeram mudangas consideraveis e positivas para a educagdo. Videos,
programas educativos na televisdo e no
computador, sites educacionais, softwares diferenciados  transformam a
realidade da aula tradicional, dinamizam o espaco de ensino e aprendizagem,
onde, anteriormente, predominava a lousa, o giz, o livro e a voz do professor.

As Tecnologias Digitais da Informacao e da Comunicagdo (TDIC) na educagdo
podem ser um auxilio para os professores. Além disso, segundo a BNCC (2017), a
linguagem digital traz a inovagdo da familiaridade de ambiente para esses alunos,
tornando as plataformas onl/ine um recurso nao s6 complementar aos materiais didaticos,
mas também fundamental para o ensino e aprendizagem deles. Sendo assim, acreditamos
que o uso de recursos multimidiaticos beneficie a educa¢do, uma vez que permite ao

estudante uma maior interacao e identificagdo com o contetdo.

2.4 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento normativo para as
redes de ensino. Ela orienta toda a educacao basica no Brasil, desde a educa¢ao infantil,
passando pelo ensino fundamental e, por fim, chegando no ensino médio. Ela serve tanto
para as instituicdes publicas como para as privadas e ¢ referéncia obrigatéria para
elaboracdo dos curriculos escolares e propostas pedagogicas.

A BNCC surgiu como parte de um processo amplo de discussdo e reformulacao

do sistema educacional brasileiro. O debate em torno da necessidade de uma base
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nacional comum de curriculo ja vinha acontecendo h& muitos anos, mas ganhou mais
forca com a promulgagdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) em
1996. (Brasil, 1996)

A LDB estabeleceu as diretrizes gerais para a educagdo brasileira e destacou a
importancia de uma base curricular nacional. No entanto, somente em 2014 foi
sancionada a Lei 13.005/2014, que instituiu o Plano Nacional de Educacdo (PNE), que
estabelece metas e estratégias para a melhoria da educagdo no pais. (Brasil, 2014-2024)

Foi a partir do PNE que se estabeleceu a criagdo da BNCC como uma das
estratégias para garantir uma educagao de qualidade para todos os brasileiros. Assim, em
2015, o Ministério da Educagdo (MEC) iniciou um amplo processo de constru¢do da
BNCC, envolvendo consulta publica, debates com especialistas, educadores, gestores e a
sociedade civil. Ap6s um intenso processo de discussao e revisao, a BNCC foi finalmente
aprovada em 2017 e passou a ser implementada gradualmente em todo o pais. (Brasil,
2017)

Este documento busca garantir uma educagdo mais equitativa e de qualidade,
promovendo a igualdade de oportunidades e o desenvolvimento integral dos alunos. A
BNCC define ndo s6 as competéncias gerais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo de sua escolaridade, mas também especifica as habilidades especificas que os
alunos devem adquirir em cada &rea do conhecimento.

Embora estabeleca uma base curricular comum, a BNCC permite certa
flexibilidade para que as escolas e sistemas de ensino possam adaptar o curriculo de
acordo com as caracteristicas locais e as necessidades dos alunos. Isso significa que as
escolas tém autonomia para definir seus proprios projetos pedagogicos e abordagens de
ensino, desde que estejam alinhados com os principios e diretrizes da BNCC.

Dentro do ensino de lingua portuguesa, a BNCC estabelece diretrizes especificas
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades linguisticas dos alunos ao longo
de sua escolaridade (compreensao e produgdo de textos, oralidade, leitura, escrita,
gramatica e linguagem), de maneira contextualizada e significativa.

De acordo com a BNCC (Brasil, 2017),

ao componente Lingua Portuguesa cabe proporcionar experiéncias que
contribuam para a amplia¢ao dos letramentos dos estudantes, para possibilitar
a participagdo significativa e critica nas diversas praticas sociais
permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras linguagens.
(Brasil, 2017, p. 65-66)
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Nos anos iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano), este documento
estabelece diretrizes especificas para o desenvolvimento integral dos alunos,
considerando suas particularidades de desenvolvimento cognitivo, socioemocional e
motor. Um dos focos principais ¢ garantir que todos os alunos alcancem os niveis de
alfabetizacdo e letramento esperados para sua idade, ou seja, que sejam capazes de ler e
compreender textos simples, escrever de forma coerente e compreender conceitos basicos
de linguagem. Além disso, ha uma valoriza¢do do desenvolvimento da linguagem oral,
promovendo atividades que estimulem a comunicagdo, a expressao de ideias e
sentimentos, a escuta ativa e a participagdo em situacdes comunicativas diversas.
Incentiva-se, também, a pratica regular de leitura de diferentes géneros textuais, como
contos, fabulas, poemas, textos informativos, entre outros, buscando desenvolver o gosto
pela leitura e ampliar o repertério literario dos alunos. Quanto a escrita, os alunos sao
estimulados a produzir textos proprios, seguindo o processo de escrita, desde a elaboragado
até a revisao e edigao.

Apesar de todos os beneficios a educagdo que este documento traz, alguns
estudiosos ainda apontam questdes a serem discutidas, como: a promo¢ao de uma
excessiva centralizagao e padronizagdo do curriculo escolar; o favorecimento do conteudo
em detrimento do desenvolvimento de habilidades socioemocionais, competéncias
digitais, pensamento critico e criatividade; a desvalorizagdo das particularidades regionais
e culturais do Brasil; a aplicacdo de um rigor excessivo; e a falta de recursos financeiros,
materiais € humanos para a implementacao efetiva do que a BNCC se propde. (Branco et
al, 2018)

Essas criticas evidenciam a importancia de um debate continuo e a busca por
solugdes que promovam uma educacdo de qualidade para todos os alunos brasileiros.
Contudo, ¢ inegavel que a BNCC ¢ um importante marco para a educagdo, buscando
garantir que todos os alunos tenham acesso a uma educacao de qualidade e que estejam
preparados para os desafios que venham a surgir na sociedade.

Ao aliarmos o que estabelece a BNCC as ferramentas de informacao e midia, ha
uma variedade dos modos de comunicacdo existentes, ou seja, a multimodalidade, que
abrange ndo sO a escrita e a oralidade, mas também imagens, fotografias, sons, entre

outros. Ainda sobre o assunto, a BNCC explana que:

As praticas de linguagem contemporaneas nao s6 envolvem novos géneros e
textos cada vez mais multissemioticos e multimidiaticos, como também novas
formas de produzir, de configurar, de disponibilizar, de replicar interagir. As
novas ferramentas de edi¢do de textos, audios, fotos, videos tornam acessiveis
a qualquer um a produgdo e disponibilizagdo de textos multissemioticos nas
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redes sociais e outros ambientes da web. Nao s6 ¢ possivel acessar conteudos
variados em diferentes midias, como também produzir e publicar fotos, videos
diversos, podcasts, infograficos, enciclopédias colaborativas, revistas e livros
digitais [...] (Brasil, 2017, p. 70).

Portanto, podemos concluir que a BNCC ¢ essencial para que haja um ensino e
aprendizagem de qualidade. Ela apresenta pontos a serem melhorados, mas o seu uso ¢
indispensavel para educacdo bdasica brasileira.

Neste trabalho apoiamos nossa analise nas Abordagens Integradas e utilizamos a
BNCC como base para elaboragao do Instrumento de Analise, uma vez que, a partir dela,
determinamos critérios para analise dos recursos multimidiaticos identificados dentro dos
websites selecionados. Assim, os seguintes critérios foram observados para a sua
elaboracdo: 1) caracteristicas pedagdgicas alicercadas nos anos iniciais, que
compreendem estudantes do 1° ao 5° ano, os quais sao dedicados a introdugdo escolar de
conceitos educacionais, como os valores sociais, os direitos e os deveres dos cidadaos,
bem como a nog¢do de respeito ao bem comum e a ordem democratica, que estardo
presentes durante toda a educacao basica e dao inicio ao processo de alfabetizagdo; e 2)
caracteristicas relacionadas ao uso de recursos tecnoldgicos para o ensino e aprendizagem
de lingua portuguesa como lingua materna, nos apoiando na teoria de Abordagens
Integradas.

Uma vez que objetivamos analisar websites voltados para ensino e aprendizagem
da lingua portuguesa, no proximo capitulo discutimos como pode se dar o ensino ¢ a

aprendizagem em ambientes digitais.
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3 0 ENSINO E A APRENDIZAGEM DE LINGUA MATERNA MEDIADOS POR
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Considerando o cendrio atual da sociedade, ao pensarmos no uso das tecnologias
digitais, ¢ evidente que elas ndo s6 fazem parte, mas também assumem um papel essencial
na vida da maioria dos brasileiros. Ao pensarmos sobre isso, € necessario refletir sobre
sua importancia nos espacos educacionais, para garantir, assim, uma maior qualidade na
educacao basica.

Em relacdo ao ensino fundamental, principalmente nos anos iniciais,
consideramos de extrema importdncia que as escolas atualizem suas grades
curriculares para incluir essas tecnologias digitais. Outro fator primordial é o preparo dos
professores para aeducagdo profissional e tecnoldgica. Nesse sentido, Moura

(2008) afirma que

¢ fundamental refletir sobre o papel das instituicdes que formam os
professores, compreendendo que uma formagdo que priorize uma didatica
tecnologica e integrada com o mundo digital deve ser valorizada, pois, desse
modo, os professores terdo mais ferramentas pedagdgicas para estimularem o
conhecimento aos alunos. (Moura, 2008, p. 34)

A respeito da formagdo continuada, Freire (1996) aponta que “na formagao
permanente dos professores, o momento fundamental ¢ a reflexdo critica sobre a pratica.
E pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a proxima
pratica” (Freire, 1996, p. 43). Com base na afirma¢do de Freire, acreditamos que ¢
essencial que o governo invista em capacitagdo constante dos professores para que, assim,
eles possam atuar em sala de aula utilizando os conhecimentos tecnologicos de maneira
segura e didatica, visando um resultado positivo no processo de ensino e aprendizagem.

Contudo, apesar de o processamento textual ser muito abordado dentro da area da
Linguistica, o advento da internet fez surgir uma nova realidade. Com a transposi¢ao do
texto do meio impresso para o meio eletronico, houve uma instigante oportunidade de se
repensar ideias fundamentais sobre o texto e o seu processamento (Lima; Aragjo, 2021).
Assim, os recursos multimididticos online se apresentam como uma forma digital de
abordar novos métodos e abordagens de ensino e aprendizagem dentro da educacao.

Segundo Sousa Ferreira e Tinoco Cabral (2011, p. 71),

Sdo novos materiais que propdem uma forma diferenciada de ensinar e
aprender, apresentando uma nova possibilidade para o trabalho docente. Eles
constituem, assim, um instrumento que pode auxiliar a atingir as necessidades
da escola como um todo na abordagem de conteidos nas diversas areas de
conhecimento, nos mais diferentes niveis e modalidades de ensino.
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A palavra “multimidiatico” ¢ um adjetivo que se refere a algo ou alguém que
utiliza mltiplas midias ou meios de comunicagao. E um termo que descreve a capacidade
de se comunicar e transmitir informacgdes através de diferentes plataformas e formatos.
Sendo assim, segundo Fluckiger (1995) e Chapman e Chapman (2000), multimidia ¢ a
combinagdo, controlada por computador (computador pessoal, periférico e dispositivo
movel), de pelo menos um tipo de midia estatica (texto, fotografia, grafico), com pelo
menos um tipo de midia dindmica (video, dudio, animacao).

De acordo com, Diaz Noci e Salaverria (2003) e Salaverria (2001), para que uma
mensagem seja apontada como multimidiatica de fato, as diferentes linguagens devem ser
integradas, isto é, ndo devem estar apenas justapostas. Portanto, o termo “multimidia” se
refere a tecnologias, com suporte digital, para criar, manipular, armazenar e pesquisar um
determinado contetdo. Normalmente esses contetidos estdo relacionados diretamente a
um computador. Ele pode incluir suportes para grandes volumes de dados e os discos
Opticos, como os CDs (CD-ROM, mini CD, CD-CARD) e DVDs. Dito isso, podemos
concluir que esse tipo de tecnologia engloba diversas areas da informatica.

Geralmente, ao utilizar recursos midiaticos, ha a ativacdo do uso de alguns
sentidos (visdo, audicdo e tato). Ou seja, ao se utilizar a multimidia, encontram-se
informacdes e atividades (textos) apresentados de maneira multissensorial (Fetterman;
Gupta, 1993). Constatando-se que mais de um sentido humano estd envolvido no
processo, esse fato pode exigir a utilizacdo de meios de comunicacdo que, antes, quase
nunca eram usados de maneira coordenada. Especificamente:

e Som (voz humana, musica, efeitos especiais);

o Fotografia (imagem estatica);

e Video (imagens em pleno movimento);

e Animacao (desenho animado);

e Texto (incluindo numeros, tabelas, graficos etc.).

3.1 O uso dos recursos multimidiaticos online no ensino e na aprendizagem de
portugués em serieis iniciais

O termo “recursos multimidiaticos” ¢ aqui determinado por este projeto como os
elementos tecnologicos dispostos a auxiliar no ensino e aprendizagem de portugués. Sao

rotas alternativas que conectam informagdes em multimidia (som, fotografia, video,
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animacao, texto). Eles podem ser inseridos dentro do material didatico, em formato
digital, afetando a compreensdo do conhecimento deste de acordo com o modo como eles
compdem o material.

Segundo Carneiro, Figueiredo e Ladeira (2020), nao se deve tratar a tecnologia
como um passatempo ou um obstaculo nos estudos, pois ela € o caminho necessario para
aproveitar as ferramentas digitais e, assim, alcangar resultados eficazes na educagdo. E
claro que sao relevantes as reclamacdes dos professores sobre o uso indevido da
tecnologia dentro da sala de aula, que €, por exemplo, usada apenas para acessar redes
sociais, sem a finalidade de ensino. Contudo, ¢ possivel e necessario que o uso delas, se
bem orientado, possa contribuir significativamente no processo de ensino e
aprendizagem.

Segundo Almeida e Silva (2011, p. 4),

A disseminagdo e uso de tecnologias digitais, marcadamente dos computadores
e da internet, favoreceu o desenvolvimento de uma cultura de uso das midias
e, por conseguinte, de uma configuracdo social pautada num modelo digital de
pensar, criar, produzir, comunicar, aprender — viver. E as tecnologias méveis ¢
a web 2.0, principalmente, sdo responsaveis por grande parte dessa nova
configuracao social do mundo que se entrelaca com o espago digital.

Dito isso, o uso dos recursos multimidiaticos online pode ser extremamente
benéfico para o ensino e a aprendizagem de portugués nas séries iniciais. Esses recursos
permitem a incorporacdo de elementos visuais, auditivos e interativos, que podem engajar
os alunos de forma mais efetiva, tornando o processo de aprendizagem mais interessante

e estimulante (Educacional, 2023).

A tecnologia ¢é capaz de impulsionar o processo de aprendizagem
significativamente,  oferecendo  ferramentas  importantes para o
desenvolvimento dos alunos. Por serem considerados nativos digitais, eles
apresentam grande interesse e interatividade com as atividades desse modelo
pedagdgico.

[...]

A educacdo digital ¢ importante ndo apenas para promover aulas com mais
engajamento, mas também porque incentiva a democratizagdo do acesso a
informagdo. Isso porque a metodologia demanda menos recursos e nao se
limita a barreiras geograficas.

Outro fator positivo da educagdo digital ¢ a possibilidade de aprender de
maneira divertida e prazerosa. [...] (Educacional, 2023)

Sobre essa questao, Carvalho (2007) avalia a importancia do uso das tecnologias
digitais no ambiente escolar como uma grande oportunidade que os professores tém para
tornar suas aulas interessantes para os alunos e, assim, conseguirem ensinar de forma

prazerosa e didatica. Sobre essa questao, ela ainda destaca que
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a medida que as TCI ganham espago na escola, o professor passa a se ver diante
de novas e inimeras possibilidades de acesso a informagéo e de abordagem
dos contetdos, podendo se libertar das tarefas repetitivas e concentrar-se nos
aspectos mais relevantes da aprendizagem, porém, torna-se necessario que o
professor desenvolva novas habilidades para mover-se nesse mundo, sendo
capaz de analisar os meios a sua disposi¢@o e fazer suas escolhas tendo como
referencial algo mais que o senso comum (Carvalho, 2007, p. 2).

Atualmente, € quase impossivel pensar em métodos de ensino sem utilizar esses
recursos tecnolégicos, que hoje podem - e devem — estar disponiveis nas escolas, dentro
dos laboratdrios de informatica, por exemplo. Além disso, estas instituicdes e os
profissionais que nelas trabalham devem ter consciéncia da relevancia e do possivel
impacto destas ferramentas ao longo do processo de ensino e aprendizagem. Vale ressaltar
que as escolas, como centros de formag¢do e conhecimento, ndo podem negar a relacao
entre o conhecimento da area de TI (Tecnologia da Informacdo) e o conhecimento de
outras areas humanas (Grinspun, 1999).

De acordo com a pesquisa desenvolvida, algumas maneiras pelas quais o uso
desses recursos pode ajudar no ensino de portugués sao:

1. Estimulo & compreensdo auditiva: Recursos multimidiaticos online, como videos
e é&udios, permitem aos alunos ouvir a lingua portuguesa sendo falada
autenticamente. 1sso pode ajuda-los a desenvolver habilidades de compreenséo
auditiva, acostumando-se com a prondncia correta, o ritmo e a entonacdo da
lingua. Isso serd abordado no Instrumento de Avaliacdo uma vez que a audicdo é
um dos tipos de Instrumento de Identificacdo de recursos multimidiaticos.

2. Aprimoramento da pronuncia: O uso de recursos multimidiaticos online oferece
aos alunos modelos de prondncia de falantes nativos de portugués. Eles podem
assistir a videos de nativos falando, repetir frases ou palavras apos eles e praticar
a pronuncia correta. Isso contribui para o desenvolvimento de uma prondncia mais
precisa e natural. Isso serd abordado no Instrumento de Avaliacdo para elaboracdo
do Instrumento de Andlise, j& que na avaliagdo do conteldo traz fonética (Item
1.6 do Instrumento de Avaliagdo) e fonologia (Item 1.7 do Instrumento de
Avaliacdo), e para avaliacdo da metodologia traz a producéo oral (Item 2.25 do
Instrumento de Avaliacéo).

3. Expansdo do vocabulario: Os recursos multimidiaticos online permitem que 0s
alunos sejam expostos a uma ampla variedade de palavras e expressdes em

contextos auténticos. Videos, jogos interativos e aplicativos de aprendizagem de
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vocabulario sdo exemplos de recursos que podem ajudar a expandir o vocabulario
dos alunos de forma ludica e envolvente. Isso sera abordado no Instrumento de
Avaliacdo uma vez na avaliacdo da metodologia, no Instrumento de Analise,
apresentam e distinguem novos vocabularios. (Item 2.17 do Instrumento de

Avaliacéo).

Estimulo a leitura e & escrita: Os recursos multimidiaticos online podem
apresentar historias, poemas, textos informativos e atividades interativas que
incentivam a leitura e a escrita. Os alunos podem interagir com o conteldo,
responder a perguntas, escrever resumos ou criar seus proprios textos. Essas
atividades ajudam a desenvolver habilidades de compreensdo de leitura e escrita
de forma mais envolvente e interativa. 1sso serd abordado no Instrumento de
Avaliacdo ja que muitos itens do Instrumento de Analise abordam esse assunto,
como, na avaliacdo do conteudo (Item 1.4, leitura, e Item 1.5, escrita, do
Instrumento de Avaliacdo) assim como também na avaliacdo da metodologia

(Item 2.16 do Instrumento de Avaliacao).

Aprendizagem contextualizada: Os recursos multimidiaticos online permitem que
os alunos aprendam a lingua portuguesa em contextos reais e significativos. Eles
podem assistir a videos sobre situacBes cotidianas, como compras no
supermercado, descrever imagens ou participar de didlogos interativos. 1sso ajuda
os alunos a compreenderem como a lingua é usada em situacdes reais e a aplica-
la em diferentes contextos. Isso serd abordado no Instrumento de Avaliacdo uma
vez que a contextualizacdo é abordada nas caracteristicas relacionadas a
metodologia (Itens 2.18 e 2.26).

Personalizacdo e adaptacdo: Recursos multimidiaticos online podem ser
adaptados para atender as necessidades individuais dos alunos. Alunos com
diferentes niveis de proficiéncia ou estilos de aprendizagem podem se beneficiar
de atividades interativas que permitem o aprendizado no préprio ritmo,
oferecendo suporte adicional quando necessario. Isso sera abordado no
Instrumento de Avaliacdo j& que dentro do Instrumento de Andlise na avaliacdo
da metodologia procuramos verificar, na analise dos websites, se 0 usuario poderia
escolher o grau de dificuldade (Item 2.30 do Instrumento de Avaliacéo), o
conteudo (Item 2.31 do Instrumento de Avaliacdo), se disponibilizavam corretor

das atividades (Item 2.32 do Instrumento de Avaliacdo), e se, além de apontar
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itens certos e/ou errados, forneciam a resposta correta e/ou davam explicacdes

(Item 2.33 do Instrumento de Avaliacao).

E importante destacar que o uso de tecnologias digitais nos espagos escolares em
nada diminui as tecnologias nao digitais que também compdem o0s espacos escolares.
Essas tecnologias sao importantes aliadas na educagao, sendo os recursos multimidiaticos
um complemento do livro didatico, fazendo parte, assim, dos materiais didaticos.
Consequentemente, ¢ imprescindivel um posicionamento a favor do investimento na
educagdo e, sobretudo, numa educagdo de carater tecnoldgico, pois compreendemos ser
essa estrutura educacional uma fundamental aliada no processo de aprendizagem.

Concluindo, 0 uso dos recursos multimidiaticos on/ine no ensino de portugués em
séries iniciais pode tornar o processo de aprendizagem mais envolvente, interativo e
contextualizado. Os discentes podem se beneficiar da exposicdo a uma variedade de
materiais auténticos, praticar habilidades de compreensdo auditiva, aprimorar a
pronuncia, expandir o vocabulario e desenvolver habilidades de leitura e de escrita, de

forma mais dinidmica e eficaz.

3.2 Tipos e produtos multimidia

Ao tratarmos de multimidias, podemos classifica-las e diferencid-las por tipos.
Esses tipos sdo: natureza espago-temporal, origem, interagao e divulgacdo. Ha também
classificagdes em relacdo a origem (capturadas ou sintetizadas), a interacao (linear ou ndo

linear e a divulgagao (online ou offline) delas. (Conceitos basicos de multimédia, 2014)

1. Natureza espacgo-temporal

a) Hipertexto - Texto com suporte a elos (hyperlink);

b) Estaticos - Agrupam elementos de informag&o independentes do tempo, alterando
apenas a sua dimensao no espaco, tais como textos e graficos;

c) Dindmicos - Agrupam elementos de informacéo dependentes do tempo, tais como
0 audio e a animacdo. Nestes casos, uma alteracdo no tempo da ordem de
apresentacdo dos conteudos conduz a alteragdes na informagdo associada ao
respetivo tipo de midia dinamico;

d) Imersivo - Agrupam elementos de informacdo interativa em ambientes 3D.
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2. Origem

a) Capturadas - Sdo aquelas que resultam de uma recolha do exterior para o
computador;

b) Sintetizadas - S&o aqueles que séo produzidos pelo préprio computador através da

utilizacdo de hardware e software especificos.

3. Interacédo
a) Linear - O utilizador ndo tem qualquer tipo de controle no desenrolar do processo;

b) Nao linear - Oferece interatividade com o utilizador.

4. Divulgagéo

a) Online - Divulgacdo online significa a disponibilidade de uso imediato dos
conteddos multimidia. Pode ser efetuada, por exemplo, através da utilizacdo de
uma rede informatica local ou da World Wide Web;

b) Offline - A divulgacdo offline de contetdos multimidia é efetuada através da
utilizacdo de suportes de armazenamento, na maioria das vezes do tipo digital.

Neste caso, 0s suportes de armazenamento mais utilizados sao do tipo éptico, CD.

Em relagdo aos produtos multimidia, eles sdo os programas que permitem ao
computador fazer as apresentagdes das informagdes e interagir com seus usuarios. Ainda
de acordo com Conceitos basicos de multimédia (2014), pode-se afirmar que existem 2
tipos de produtos multimidia. Eles sdo baseados em paginas e no tempo.

Os produtos baseados em paginas sao desenvolvidos segundo uma estrutura
organizacional do tipo espacial. Esta ¢ uma organizacao semelhante a utilizada nas midias
tradicionais, em suporte de papel, como revistas, livros e jornais.

Em alguns produtos multimidia, os utilizadores podem consultar as suas paginas
utilizando as hiperligagdes existentes entre elas. Alguns produtos multimidia oferecem
aos usudrios a possibilidade de “navegar” em suas paginas por meio de hiperlinks. Nesse
tipo de produto, a interatividade e a temporalidade podem ser integradas através do uso
de botdes, icones e scripts. Os scripts sdo capazes de criar pequenos programas para
realizar agdes em situacdes especificas, como reproduzir um video ap6s um intervalo de

tempo determinado ou ao pressionar um botdo.
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Os produtos baseados no tempo sdao desenvolvidos segundo uma estrutura
organizacional firmada no tempo. Esta ¢ uma organiza¢do com uma logica semelhante a
utilizada na criagdo de um filme ou animacgao; elementos audiovisuais.

Durante o desenvolvimento deste tipo de produtos multimidia os conteudos
podem ser sincronizados, permitindo, assim, definir o momento em que dois ou mais
deles estdo visiveis. A interatividade neste tipo de produtos ¢ adicionada através da
utilizagdo de scripts. O componente da organizagdo espacial ¢ também, neste caso,
utilizado durante a fase de desenvolvimento deste tipo de produtos.

Por fim, podemos concluir que em ambos os tipos de produtos multimidia
(baseados em paginas ou no tempo), os componentes espago € tempo coexistem,
distinguindo-se na estrutura organizacional utilizada como ponto de partida para a

disposi¢ao dos contetdos.

3.3 O uso de jogos digitais na aprendizagem (gamificacio)

Gamificagdo ¢ a utiliza¢do de elementos de jogos e game design fora do contexto
de jogos (GRIFFIN, 2014). Ela usa elementos tipicos de jogos em contextos que nao sao
jogos, como a educagdo, ¢ tem como objetivo principal engajar, motivar ¢ melhorar a
aprendizagem. Isto €, a gamifica¢do nao estd relacionada necessariamente a jogar, mas
em atingir o objetivo usando licdes aprendidas a partir desses jogos.

Huizinga (2001) define jogo como

[...] uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatoérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana.

Dentro do contexto dos jogos eletronicos, Schuytema (2008, p. 447) afirma que
esses tipos de jogos acarretam atividades ludicas que envolvem agdes e decisdes que
resultam numa condic¢ao final. Essas decisdes e agdes sdo limitadas por um conjunto de
normas e por um universo, que, no caso dos jogos digitais, ¢ controlado por um programa
de computador.

Quando o uso de jogos digitais ¢ aplicado no ambiente educacional, essa
abordagem pode transformar o processo de ensino em algo mais dindmico, interativo e
divertido, promovendo maior envolvimento dos alunos. Dessa forma, podemos observar

alguns beneficios da gamificacdo na aprendizagem, como: engajamento, motivagao e
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autonomia por parte dos alunos. Além disso, essas atividades trazem um feedback
imediato, uma aprendizagem mais ativa € uma colaboragdo e/ou competicdo saudavel
para dentro do contexto educacional.

Para que ocorra o ensino pela gamificacdo, existem alguns elementos que podem
ajudar nesse processo, como pontuagdo, medalhas e/ou troféus, que colaboram para que
o aluno se sinta recompensado de forma rapida. Também ha niveis, desafios e rankings,
para gerar competicdo saudavel e, assim, o discente ir evoluindo e crescendo em seu
aprendizado.

Embora a gamificagdo tenha muitos beneficios, ela também apresenta desafios.
Por exemplo, nem todos os alunos respondem da mesma maneira a essa abordagem e ha
ainda o risco de que o foco no jogo ultrapasse o foco na aprendizagem. Além disso, é
essencial que os jogos sejam bem integrados ao conteudo curricular, evitando que se

tornem apenas uma distragdo. Sendo assim, o professor se faz crucial nesse processo.

Para serem utilizados com fins educacionais os jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar contetidos das disciplinas aos usuarios,
ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades
importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (Gros,
2003).

Em resumo, o uso de jogos digitais na aprendizagem pode ser uma ferramenta
bastante util e divertida, porém ela deve ser implementada pelo docente de maneira
estratégica e equilibrada.

Para este trabalho, os recursos multimidiaticos foram analisados através de dois
instrumentos. Primeiro, os distinguimos por meio da elabora¢do de um Instrumento de
Identificagdo, que os classificam quanto ao tipo de midia (estatica ou dinamica) e fungao.
Depois, a fim de determinar se o uso desses recursos ¢ produtivo para o ensino de
portugués para criangas, elaboramos um Instrumento de Analise, de acordo com a BNCC.
A critérios utilizados para elaboracdo desses instrumentos, bem como os procedimentos
de coleta a analise de dados estdo detalhados no capitulo que se segue.

Esperamos, com isso, mostrar que esses recursos multimidiaticos, de fato,
potencialmente podem facilitar e/ou favorecer o ensino e a aprendizagem de portugués
como lingua materna, nos anos iniciais (1° ao 5° ano), ao atenderem o que preconiza a

BNCC.
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4 METODOLOGIA

Este trabalho trata de analise de material didatico, mais especificamente, de
websites para suplementar o ensino e aprendizagem de portugués lingua materna nos anos
iniciais do ensino fundamental.

A metodologia desta pesquisa, descrita a seguir, buscou atingir os objetivos
tracados e, consequentemente, responder as questdes de pesquisa: 1. Que tipos de recursos
multimididticos em materiais didaticos disponibilizados em websites sdo usados para
facilitar e/ou favorecer o ensino e a aprendizagem do portugués?; 2. Quais sdo a funcao e
a finalidade dos recursos multimidiaticos utilizados?; 3. De que maneira os recursos
multimididticos atendem a pratica didatica do ensino de portugués para criangas de 6 a
10 anos de idade (1° ao 5° ano) por atenderem a BNCC?. Essas questdes buscam, portanto,
confirmar ou ndo as hipodteses levantadas, quais sejam:

1. Os recursos mais disponibilizados em websites para facilitar e/ou favorecer o
ensino e a aprendizagem do portugués sdo os visuais (texto, ilustragdes, quadros, tabelas
etc). Ha outros recursos multimidiaticos também, como auditivos e audiovisuais, uma vez
que esses materiais estdo disponiveis de forma digital. [sso ocorre porque o recurso visual
também pode ser utilizado no formato fisico, em papel, e muitas vezes os criadores desses
websites apenas transferem o fisico para o digital, mudando apenas o suporte, mas nao
usando de toda a sua capacidade tecnologica. (Soares; Alves, 2023). Acreditamos que
esse fato se deve a falta de conhecimento técnico e/ou ha limitacdes de tempo e de
recursos para esses criadores;

2. Os recursos multimidiaticos utilizados sdo, em sua grande maioria, voltados
para o ensino e a pratica de estruturas e regras gramaticais; poucos tém como fun¢do
facilitar a compreensdo e a produgdo de textos além dos aspectos morfologicos e
sintaticos, uma vez que uma abordagem mais abrangente de mundo € mais complexa e
exige um raciocinio mais elaborado. De acordo com Silva (2012), isso ocorre por uma
série de fatores, como foco tradicional na gramatica, facilidade no ensino e avaliagdo,
desafios na abordagem de habilidades complexas e necessidade de diversificacdo de
recursos;

3. Os recursos multimidiaticos, de acordo com estudiosos e suas teorias (Almeida,
2008; Educagdo, 2021; Andersen, 2016), potencialmente facilitam e/ou favorecem o
ensino e a aprendizagem do portugués nos anos iniciais, ja que eles ajudam na

compreensdo do conteudo abordado.
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4.1 Natureza da pesquisa

Esta pesquisa se situa na grande area da Linguistica, mas especificamente, da
Linguistica Aplicada. Pretendeu-se desenvolver uma investigacao que se aprofundasse
nos usos dos recursos multimidiaticos disponiveis em websites para o ensino e
aprendizagem de portugués em séries iniciais. Assim, por meio da analise dos recursos
multimididticos em websites, acreditamos ter sido possivel compreender melhor de que
modo esses recursos colaboram com o ensino e a aprendizagem de portugués em anos
iniciais.

Em virtude do objeto de estudo escolhido, esta ¢ uma pesquisa documental, de
carater predominantemente qualitativo, isto ¢, ela ndo pode ser mensurada apenas com
numeros e dados obtidos por meio de um questionario. Ela procura entender um aspecto

mais subjetivo.

A pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas e dispersas, sem
tratamento analitico, tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas, relatorios,
documentos oficiais, cartas, filmes, fotografias, pinturas, tapecarias, relatorios
de empresas, videos de programas de televisdo, etc. (Fonseca, 2002, p. 32).

Esse tipo de pesquisa consiste essencialmente em uma técnica que busca, por meio
da interpreta¢do de dados e informacdes, compreender uma realidade ou fenomeno. No
caso desta pesquisa, ao estabelecermos um problema de pesquisa, empreendemos uma
busca por websites, com o proposito de analisarmos se os recursos multimididticos dos
websites poderiam potencialmente facilitar o ensino e a aprendizagem de lingua materna
nos anos iniciais do ensino fundamental.

Este estudo versa sobre Abordagem Integrada, porque, ao trabalharmos com o
ensino de lingua materna, aliado aos recursos multimidiaticos, dentro de websites, hd uma
combinagao de diferentes areas do conhecimento (portugués e tecnologia de informacao).
Além disso, dentro dessa abordagem podemos mesclar as praticas de sala de aula

tradicional com o uso das tecnologias digitais.

4.2 Constituicio do corpus

O corpus foi constituido por recursos multimididticos disponiveis em trés websites

para ensino e aprendizagem da lingua portuguesa para estudantes e professores de séries
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iniciais. Diante da quantidade e variedade de websites voltados para ensino e
aprendizagem de portugués, selecionamos trés de modo que pudéssemos fazer uma
analise qualitativa detalhada dos websites em um tempo exequivel. Destacamos que os
trés websites selecionados sao bem distintos e representativos dos diferentes tipos
encontrados na internet de acesso livre. A busca por esses materiais foi feita de forma
criteriosa e analitica, usando a internet para procurar € navegar em websites que
preenchessem os critérios adotados.

A selecao dos recursos multimidiaticos analisados foi feita a partir da analise de
websites que se proponham a ensinar e/ou praticar a lingua portuguesa. Para esse fim,
utilizamos os seguintes critérios de selecdo:

i.  websites voltados para ensino e préatica da lingua portuguesa para criancas;
ii.  websites de acesso gratuito;
iii.  websites que utilizem recursos multimidiaticos;
iv.  websites disponibilizados nos ultimos 5 anos.

Os websites analisados foram: (1) Brasil Escola, por ser o maior portal de
educacdo do Brasil, (2) Ludo Educativo, voltado para o ensino e aprendizagem através
de atividades ludicas, e (3) HVirtua, por também objetivar o ensino e aprendizagem
através de jogos. Desse modo, na nossa selecdo incluimos um website oficial, mais
tradicional, e dois ladicos, porque acreditamos que, especialmente, nos anos iniciais, a

aprendizagem precisa ser prazerosa e divertida.

4.3 Instrumentos e Procedimentos para coleta e analise de dados

Utilizando como navegador o Google Chrome e as palavras website/site,
portugués/lingua portuguesa, criangas/anos/séries iniciais, buscamos websites que
atendessem aos critérios de selegdo apontados na secdo anterior. Além disso, so
analisamos recursos mais atuais disponibilizados nos tltimos 5 anos.

A fim de analisarmos os websites selecionados, elaboramos um instrumento que
nos permitisse identificar os tipos, as funcdes e os recursos de multimidia utilizados
(Instrumento de Identifica¢do). Da mesma forma, também elaboramos um Instrumento
de Andlise com base na abordagem integrada de ensino do portugués para criancgas,
seguindo o que ¢ determinado pela BNCC (Checklist).

Assim, os recursos multimidiaticos selecionados foram avaliados quanto a sua

funcao e a sua finalidade; e, por fim, foi feita a analise desses resultados para constatar se
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os recursos multimidiaticos potencialmente facilitavam, e/ou favoreciam, ou nao, o
ensino e a aprendizagem do aluno por atenderem ao que preconiza a Base Nacional

Comum Curricular.
O Instrumento de Identificagdo consta da distingdo dos recursos por tipos, de
acordo com a natureza espago-temporal: hipertexto, estatico, dindmico e imersivo,

descritos no Quadro 1 a seguir.

Quadro 1 — Itens no Instrumento de Identificagdo (tipos de recursos de multimidia)

Tipos Descrigdo

1. Hipertextos | elementos de texto com suporte a elos (hyperlink).

2. Estaticos elementos de informacéo independentes do tempo, alterando apenas

a sua dimensdo no espaco, tais como textos e graficos.

3. Dinédmicos elementos de informacdo dependentes do tempo, tais como o audio
e a animacao. Nestes casos, uma alteracdo, no tempo, da ordem de
apresentacdo dos conteddos conduz a alteragdes na informacao

associada ao respetivo tipo de midia dindmica.

4. Imersivo elementos de informacéo interativa em ambientes 3D.

Fonte: Autora (2024)

Além disso, classificamos os recursos multimidia de acordo com as fung¢des que,
segundo a pesquisa desenvolvida, podem ajudar no ensino de portugués: 1) estimulo a
compreensdo auditiva; 2) aprimoramento da prontncia; 3) expansao do vocabulario; 4)
estimulo a leitura e a escrita; 5) aprendizagem contextualizada; 6) personalizagdo e
adaptagdo, conforme descrigdo no Quadro 2 que se segue. Essas fun¢des foram definidas
a partir do que estabelece a BNCC para o ensino de lingua portuguesa. Sendo assim, elas
tentam abarcar as principais habilidades requeridas para o desenvolvimento linguistico
do aprendiz: fala, escuta, escrita e leitura. Estas precisam estar inseridas de forma
contextualizada, adaptada e personalizada no ensino. Dito isto, essas fun¢des procuram
identificar se as tecnologias desses recursos servem como ferramentas na educagdo

linguistica dos anos iniciais.
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Quadro 2 — Itens no Instrumento de Identificagdo (fungdo dos recursos multimidiaticos)

Funcéo

Descricao

1. Estimulo a compreenséo auditiva

Recursos multimidiaticos online, como videos e
audios, permitem aos alunos ouvir a lingua
portuguesa sendo falada autenticamente. Isso
pode ajuda-los a desenvolver habilidades de
compreensdo auditiva, acostumando-se com a
prondncia correta, 0 ritmo e a entonacdo da

lingua.

2. Aprimoramento da prondncia

O wuso de recursos multimididticos online
oferece aos alunos modelos de pronuncia de
falantes nativos de portugués. Eles podem
assistir a videos de nativos falando, repetir
frases ou palavras apOs eles e praticar a
prondncia correta. 1Isso contribui para o
desenvolvimento de uma prondncia mais precisa

e natural.

3. Expanséo do vocabulério

Os recursos multimidiaticos online permitem
que os alunos sejam expostos a uma ampla
variedade de palavras e expressdes em contextos
auténticos. Videos, jogos interativos e
aplicativos de aprendizagem de vocabulario sdo
exemplos de recursos que podem ajudar a
expandir o vocabulario dos alunos de forma

ltdica e envolvente.

4. Estimulo a leitura e a escrita

Os recursos multimididticos online podem
apresentar histérias, poemas, textos
informativos e atividades interativas que
incentivam a leitura e a escrita. Os alunos podem
interagir com o0 conteudo, responder a
perguntas, escrever resumos Ou criar Seus
proprios textos. Essas atividades ajudam a

desenvolver habilidades de compreensdo de
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leitura e escrita de forma mais envolvente e

interativa.

5. Aprendizagem contextualizada Os recursos multimidiaticos online permitem
que os alunos aprendam a lingua portuguesa em
contextos reais e significativos. Eles podem
assistir a videos sobre situagdes cotidianas,
como compras no supermercado, descrever
imagens ou participar de dialogos interativos.
Isso ajuda os alunos a compreenderem como a
lingua é usada em situacGes reais e a aplica-la

em diferentes contextos.

6. Personalizacdo e adaptacdo Recursos multimidiaticos online podem ser
adaptados para atender as necessidades
individuais dos alunos. Alunos com diferentes
niveis de proficiéncia ou estilos de
aprendizagem podem se beneficiar de atividades
interativas que permitem o aprendizado no
proprio ritmo, oferecendo suporte adicional

quando necessario.

Fonte: Autora (2024)

Por sua vez, o Instrumento de Analise consta dos critérios adotados com base na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017). A BNCC ¢ um documento normativo
para as redes de ensino e suas institui¢cdes publicas e privadas, referéncia obrigatoria para
elaboragdo dos curriculos escolares e propostas pedagdgicas para a educacdo infantil,
ensino fundamental e ensino médio no Brasil. Conforme ja apresentado no Capitulo 2,
esse documento objetiva, dentro da area de lingua portuguesa, proporcionar experiéncias
que contribuam para a ampliacdo dos letramentos dos estudantes, para possibilitar a
participagdo significativa e critica nas diversas praticas sociais permeadas/constituidas
pela oralidade, pela escrita e por outras linguagens.

Para o Instrumento de Analise (Checklist - APENDICE A, p. 100), os seguintes
critérios foram observados em sua elaboragdo: 1) caracteristicas pedagogicas alicercadas
nos anos iniciais, que compreendem estudantes do 1° ao 5° ano, os quais sdo dedicados a

introducdo escolar de conceitos educacionais, como os valores sociais, os direitos e os
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deveres dos cidadaos, bem como a nocao de respeito ao bem comum e a ordem
democratica, que estardo presentes durante toda a educacdo basica e dao inicio ao
processo de alfabetizacdo; e 2) caracteristicas relacionadas ao uso de recursos
tecnologicos para o ensino e aprendizagem de lingua portuguesa como lingua materna.

Seguindo-se esses critérios, as caracteristicas avaliadas foram primeiramente
reunidas em 2 grupos: 1) Avaliacdo do conteudo; e 2) Avaliagdo da metodologia. Esses
grupos compuseram a parte avaliativa do Instrumento de Andlise. Seguindo-se esses
critérios, as caracteristicas foram agrupadas em: 1) Itens para avaliagdo do contetido
abordado; e 2) Itens para avaliagao da metodologia utilizada.

Vale ressaltar que esse modelo foi dividido em 2 partes: 1) Descritiva, na qual s3o
registradas as informagdes de tipo e fungdo pedagogica dos recursos multimididticos,
disponibilizadas pelo(a) autor(a); e 2) Avaliativa, para avaliar se 0s recursos
multimididticos potencialmente facilitam e/ou favorecem o ensino e a aprendizagem de
portugués nas séries iniciais, tendo, assim, o potencial de desenvolver as capacidades e

competéncias da lingua portuguesa.

4.3.1 Itens para avaliacao do contetido abordado

As caracteristicas reunidas nesse grupo propdem avaliar de que maneira o material
didatico digital explora os contetudos relacionados ao ensino e a aprendizagem da lingua
portuguesa, dentro das atividades online, seguindo as normas para os anos iniciais. O
Quadro 3 apresenta os critérios € os respectivos itens do Instrumento de Analise que

avaliam as caracteristicas presentes nesses recursos relacionadas ao conteudo.

Quadro 3 — Critérios e itens de avaliagdo das caracteristicas relacionadas com o

conteudo

Criterios para avaliar de que maneira | Itens do Instrumento de Analise

0s conteudos sdo explorados

- Conteudos relacionados ao ensino- | Os recursos abordam contelidos de acordo
aprendizagem da lingua portuguesa | com:
seguindo as normas para 0s anos inicias: | 1.1 os objetivos propostos.

1.2 o grau de ensino proposto.
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- Contelidos trabalhados voltados a
oralidade, leitura, escrita.

Os recursos priorizam:
1.3 oralidade.
1.4 leitura.

1.5 escrita.

- Contetdos trabalhados voltados ao

desenvolvimento da consciéncia

fonologica

Os recursos priorizam:
1.6 fonética

1.7 fonologia

- Uso das atividades online para: lembrar,
compreender, aplicar, analisar, avaliar

criar.

As atividades destacam como finalidade:

1.8 repetir e memorizar conceitos basicos.
1.9 explicar o conceito aprendido.

1.10 utilizar a teoria para resolver
situacOes praticas.

1.11 testar se uma hipotese é valida.

1.12 criar argumentos para justificar uma

posicao.

1.13 criar uma proposta ou tese original.

Fonte: Autora (2024)

4.3.2 Itens para avaliacdo da metodologia utilizada

O estudo revisado sobre critérios e modelos de avaliacdo de recursos

multimidiaticos (Borges, 2011) nos forneceu ideias para elaboragdo dos critérios expostos

nos quadros apresentados. Nesse grupo, foram reunidas caracteristicas que objetivam

avaliar de que maneira os recursos multimidiaticos, dentro das atividades online, adotam

uma metodologia que segue as normas dos anos inicias, de acordo com a BNCC. O

Quadro 4 a seguir mostra os critérios e os respectivos itens do Instrumento de Andlise que

avaliam as caracteristicas presentes nesses recursos relacionadas a metodologia adotada.

Quadro 4 — Critérios e itens de avaliacao das caracteristicas relacionadas com a

metodologia

Criterios para avaliar de que maneira a

metodologia é adotada

Itens do Instrumento de Analise
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- Metodologia relacionada ao ensino-
aprendizagem da lingua portuguesa

seguindo as normas para 0s anos iniciais:

Os multimidiaticos  do/a

website/pégina:

recursos

2.14 incentivam a compreensao auditiva.
2.15 incentivam o0 aprimoramento da
pronancia.

2.16 apresentam e distinguem leitura,
oralidade e escrita.

2.17 apresentam e distinguem novos
vocabularios.

2.18 mostram o contetido contextualizado.
2.19 mostram o contetdo personalizado.
2.20 mostram o conteudo adaptado.

2.21 usam o conhecimento de mundo para

alcancar o objetivo desejado.

- Descricdo e analise dos recursos atraveés
de: animacdes, videos, simbolos, gifs,
audios, imagens, exposicdo do aprendiz a
atividades

diversos linguisticas

interativas;

Os recursos trabalham:

2.22 a percepcdo dos sons.

2.23 a percepgéo das imagens.

2.24 a produgéo escrita.

2.25 a producéo oral.

2.26 a percepcdo/producdo de contetdo de
forma contextualizada.

2.27 a realizagéo de atividades interativas.

- Andlise da relevancia tecnoldgica dos

recursos disponibilizados;

Em relacgdo aos recursos:

2.28 as imagens e sons sdo claros e
objetivos.

2.29 eles se fazem necessarios para
compreensdo do conteudo.

2.30 o usuéario pode escolher o grau de
dificuldade.

2.31 0 usuario pode escolher o conteudo.
2.32

atividades.

disponibilizam  corretor  das
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2.33 o corretor, além de apontar itens
certos e/ou errados, fornece a resposta

correta e/ou da explicacdes.

Fonte: Autora (2024)

4.3.3 Escala de gradacao do Instrumento de Analise

Como a presente pesquisa tem como objetivo analisar os tipos de recursos
multimidiaticos disponiveis em websites € de que forma esses recursos potencialmente
facilitam e/ou favorecem o ensino e a aprendizagem de portugués nos anos iniciais,
julgamos apropriado utilizarmos a escala Likert, de gradacdo, de 0 a 4, na parte avaliativa,
conforme os critérios ¢ modelos de avaliagdo que analisamos (Martins; Borges, 2015).
Segundo Gil (2009, p. 141), uma escala de quatro graus ¢ preferida, porque evita a
tendéncia central do respondente, sendo escalas com mais de cinco graus geralmente
inconvenientes.

Dessa forma, para avaliar quais e de que maneira os recursos multimidiaticos,
dentro das atividades online, exploram cada uma das caracteristicas descritas nos itens do
Instrumento de Analise elaborado para esta pesquisa, foi utilizada uma escala de 0 a 4.
Esses niimeros correspondem a graus que indicam, no caso do numero 0, inexisténcia da
caracteristica do item selecionado, € no caso do nimero 4, a exploracdo completamente
satisfatoria da caracteristica desse item. Quanto maior for a graduacao dos recursos, mais
auspicioso € o website em facilitar e/ou favorecer o ensino e a aprendizagem da lingua
portuguesa por seguir o que recomenda a BNCC.

Os pressupostos metodologicos descritos nos permitiram fazer uma anélise fluida
e adaptavel, principalmente porque, ao atravessarem as fronteiras da cogni¢do e do
processamento textual, buscam encontrar pressupostos que de forma efetiva venham a
contribuir com os estudos da lingua portuguesa dentro da sala de aula. Compreendemos
que os dados por si s6 nada dizem, como afirmam Marconi e Lakatos (2003), mas ¢ a sua
analise e interpretagdo que constitui o nucleo central desta pesquisa.

Assim, sob a premissa de que os recursos multimidiaticos podem desempenhar
um papel significativo dentro do ensino e aprendizagem da lingua portuguesa, esses - por
sua vez - foram selecionados, classificados e analisados, com objetivo de compreender a
sua relevancia no contexto didatico atual. Além do mais, as analises foram conduzidas

com o intuito de responder as questdes de pesquisa levantadas inicialmente. O capitulo
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que se segue apresenta os resultados da analise empreendida e os discute com base nos

pressupostos tedricos deste estudo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, primeiramente, apresentamos os dados da pesquisa por website
analisado. Os dados foram coletados a partir da andlise dos websites utilizando os
instrumentos elaborados. Em seguida, comparamos as analises de cada website ¢ tecemos
uma discussdo relacionando os dados ao referencial tedrico. Destacamos que a analise
objetivou verificar a adequagdo do material elaborado ao ensino e aprendizagem de
portugués nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Para tanto, foi elaborado um
Instrumento de Anélise, através de Checklists, utilizando uma escala Likert® de 0 a 4 (onde
zero indica a auséncia da caracteristica analisada; um, a presenca bastante insuficiente da
caracteristica; dois, a presenga insuficiente; trés, a presenca suficiente e quatro, a presenca

bastante suficiente da caracteristica).
5.1 Analise do 1° website: Brasil Escola

O Brasil Escola ¢ o maior portal de educagdo do Brasil, com mais de 100 mil
textos de disciplinas dos ensinos fundamental ¢ médio. E referéncia em conteudo para
vestibulares e Enem. O website disponibiliza pesquisas para os estudantes e professores,
além de divulgar noticias, com foco no Enem e nos principais vestibulares do Brasil.

O website Brasil Escola ¢ dividido em canais e disciplinas para facilitar navegagao

do usuério. Vejamos algumas imagens ilustrativas retiradas do website.

Figura 1 - Imagem do menu do website Brasil Escola

@ uol INGRESSO.COM UOLHOST CURSOS UOLPLAY UOLADS Q, susca [g) sate-Paro EMAIL

OO0 @

Especial  Tire Dividas + Pesquisas  Educador Exercicios Videos

Fonte: Brasil Escola

3 A Escala Likert é uma ferramenta amplamente usada em pesquisas para medir atitudes, opinides ou
percepgdes. Desenvolvida por Rensis Likert em 1932, essa escala permite que os respondentes indiquem
seu grau de concordancia ou discordancia em relagdo a uma afirmacao. Ela geralmente apresenta uma série
de opgdes que variam de um extremo positivo a um extremo negativo.



Figura 2 - Imagem da pagina de videos do website Brasil Escola

Todos os Videos

Agua Funda

Assista a nossa videoaula para conhecer um pouco
da obra Agua funda, da escritora brasileira Ruth..

Encontro vocalico

Vocé sabe o que é um encontro vocalico? Trata-se da
jungdo de vogais e semivogais em um mesmo...

“Privilégio” ou “previlégio”?

Diferepca en
Hjunto @, o
molem C
“Privilégio” ou “previlégio”? Qual a forma correta de =
grafia dessa palavra? Assista a...

Fonte: Brasil Escola

Ruth Guimaraes

Nesta videoaula, vocé conhecerd um pouco mais
sobre a vida de Ruth Guimardes, uma importante...

Predicativo do objeto

Quando falamos de predicativo do objeto, referimo-
nos ao termo que complementa e caracteriza 0s...

Diferenca entre adjunto adnominal
e complemento nominal

Enquanto os adjuntos adnominais sio termos
acessérios a uma oragdo, os complementos s30...

Figura 3 - Imagem da pagina da IA do website Brasil Escola

Escolha a disciplina ou conteGdo

Faca sua pergunta!

Para conseguir uma boa resposta, seja o mais objetivo possivel e respeite os Direitos Humanos.

Iara
Inteligenciz artificial do Brasil Escola b

Fonte: Brasil Escola

Top 5 da Semana (|

Tangerine?

[ Saiba o que € o Tire Duvidas! @ J

Figura 4 - Imagem da se¢@o de comentérios do website Brasil Escola

®

Nivel 0

=2

1 Respasta

®

Nivel 0

=

0 Resposta

()

Nivel 0

=2

1 Resposta

Gramética
Por

Em uma carta de 1904 dividido por amigo Max brod Kafka afirma que gostaria de levar o leitor de suas obras a perceber que
estava se passando no mundo a acordar com uma pancada na cabega para vocé no trecho lido de a metamorfose & uma
pancada da cabega por qué

Gramética
Por

Problemética para o tema violéncia ndo verbal no intuito escolar

Gramatica
Por

problemética para o tema: vicléncia n3o verbal no intuito escolar

Fonte: Brasil Escola
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Como evidenciado pelas imagens dentro desse portal, podemos encontrar varios
artigos com textos identificados em linguagem multimodal, isto ¢, a imagem associada
ao texto escrito, além de videoaulas, com imagem, texto escrito, som, falas, movimentos
gestuais etc.

A seguir, apresentamos a Tabela 1, que apresenta as pontuacgdes obtidas pela escala

Likert nas caracteristicas relacionadas com o conteudo.

Tabela 1 — Avaliacdo do conteido abordado no Brasil Escola

Conteudo Caracteristica Pontuacao
1. As atividades abordam 1.1 os objetivos propostos 3
conteudos de acordo com: 1.2 o grau de ensino proposto 1
2.1 oralidade 2
2.2 leitura 4
2. As atividades priorizam: 2.3 escrita 2
2.4 fonética 1
2.5 fonologia 1
3.1 repetir e memorizar conceitos 3
béasicos
3.2 explicar o conceito aprendido 4
3. As atividades objetivam: 3.3 utilizar a teoria para resolver 3
situac@es praticas
3.4 testar se uma hipotese é valida 1
3.5 criar argumentos para justificar uma 1
posicao.
3.6 criar uma proposta ou tese original 1

Fonte: Autora (2024)

Como evidenciado na Tabela 1, no website Brasil Escola, as atividades abordam
conteldos muito mais de acordo com os objetivos propostos (Item 1.1) do que com o
nivel de ensino (Item 1.2). Isso ocorre devido ao fato de que os estudos sdo pautados em
contedidos especificos e ndo nas séries que esses contelidos se encaixam. A excecdo de
conteddos relacionados ao Enem/Vestibulares, que — dentre outras ferramentas — tém até

simulados, conforme mostra a imagem.
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Figura 5 - Imagem da secao de vestibulares do website Brasil Escola

Escolha o tipo de simulado que deseja fazer, clique no botédo para criar simulado e prossiga na proxima pagina:

P———

Teste seus conhecimentos em um simulado com Teste seus conhecimentos em um simulado com
questdes de provas das maiores faculdades do
Brasil.

questdes de provas anteriores do Enem.

Fonte: Brasil Escola

As atividades do Brasil Escola abordam contetidos que se adequam muito bem ao
objetivo da atividade. Um exemplo dessa adequacéo é a pesquisa de acordo com o tema
especifico que deseja estudar. Basta pesquisa-lo na ferramenta “barra de pesquisa”.

Ja em relacdo as habilidades, verificamos que as atividades priorizam muito o
trabalho com a leitura (Item 2.2) e menos com o da escrita e da oralidade (Itens 2.1 e 2.3).
A oralidade é abordada de forma tedrica, como a sua funcao, importancia, caracteristicas
etc, ou de forma indireta, através das videoaulas.

Observemos uma atividade de trabalho com a oralidade:
Figura 6 - Imagem de uma atividade do website Brasil Escola

ALFABETIZACAO E LETRAMENTO NA EDUCACAO INFANTIL: A
LEITURA DE TEXTOS E HISTORIAS INFANTIS E SUA CONTRIBUICAO
COMO RECURSO PEDAGOGICO NO PROCESSO ENSINO-
APRENDIZAGEM

Detectar os principais aspectos que as leituras auxiliam no aprendizado da crianca da Educacéo Infantil.

O texto publicado foi encaminhado por um usuario do site por meio do canal colaborativo Meu Artigo. Brasil Escola
(D héo se responsabiliza pelo conteiido do artigo publicado, que é de total responsabilidade do autor . Para acessar
os textos produzidos pelo site, acesse: https://www.brasilescola.com.

Imprimir = Texto n

RESUMO

Esta pesquisa justifica-se pelo fato de que a Alfabetizacdo e o Letramento caminham juntos, busca um repensar da aquisicdo da
lingua escrita, baseado no alfabetizar letrando, que ndo deve ser trabalhado de maneira independente na realidade da Educacdo
Infantil, ja que & fundamental para a vida, a formacdo e o desenvolvimenteo do ser humano, em gualquer idade. A alfabetizacdo e
a pratica da leitura de textos infantis, contos e fabulas dentro ou fora da sala de aula precisa ser estimulada pelo educador e pela
familia, pois a leitura é de fundamental importéncia para o desenvolvimento infantil .

Fonte: Brasil Escola
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O trabalho com a leitura é muito mais voltado para professores do que para
estudantes, conforme a mostra a imagem a seguir, na qual podemos observar sugestoes

de leitura de diversos artigos e links para atividades.

Figura 7 - Imagem da pagina de artigos do website Brasil Escola

Artigos Portugués

110 trava-linguas

Clique aqui e tenha acesso a 110 trava-linguas para vocé treinar sua dicgao!

Acordo Ortogréfico da Lingua Portuguesa

Acordo que visa a unidade da lingua e o aumento de seu prestigio social.

Adivinhas

Saiba o que sdo as adivinhas. Conhega as principais caracteristicas desse género de texto e veja uma coletdnea de adivinhas
da cultura popular brasileira.

Alfabeto grego

Conhega as 24 letras do alfabeto grego. Descubra também qual € a origem e a importéncia desse alfabeto, bem como a sua
relagdo com o alfabeto portugués.

Diferenga entre lingua e linguagem

Clique aqui e descubra qual a diferenga entre lingua e linguagem. Entenda comeo podemos interagir com as cutras pesscas de
zrentes formas e identifique os tipos de linguagem. Veja também como a...

Fonte: Brasil Escola

Um dos poucos exemplos de trabalho com a escrita seria a atividade de tira
duvidas, na qual o usuério ajuda outros estudantes a esclarecer uma determinada questéo
ou, de forma indireta, através do aprimoramento pela leitura, sem a préatica, e de exercicios

de perguntas relacionados a redacdo. Vejamos a imagem a seguir.
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Figura 8 - Imagem da pagina de exercicios do website Brasil Escola

Exercicios sobre a cronica

Explicite todo o conhecimento de
que dispde acerca do género
“crénica”, resolvendo aqui alguns...

Exercicios sobre a predominincia
de alguns termos que
comprometem a oralidade e a
escrita

N&o se deixe levar e nem faca uso
de termos gque comprometem a
oralidade e a escrita, por isso,
para.

Exercicios sobre a reportagem

Os géneros textuais do universo
Jornalistico: Cligue e responda aos
exercicios sobre a...

Exercicios sobre a fungio poética
da linguagem

Os elementos da comunicagio:
Cligue e resclva exercicios sobre a
fungdo poética da...

Exercicios sobre a propaganda e a
persuasio

Faca exercicios sobre a
propaganda e a persuasdo para
testar seus conhecimentos sobre
05 reCUrsos...

Exercicios sobre Adequacido
Vocabular

Teste os seus conhecimentos: Faga
exercicios sobre Adeguacio
Vocabular e veja a resolugie...

Fonte: Brasil Escola

Exercicios sobre a linguagem
figurada

N&o deixe de medir seus
conhecimentos acerca de um
assunto bastante recorrente: a
linguagem figurada....

Exercicios sobre a redagio no Enem

Estude para a prova mais
importante do pais resolvendo
exercicios sobre a redagio no...

Exercicios sobre Ambiguidade

Teste os seus conhecimentos: Faga
exercicios sobre Ambiguidade e
veja a resolugdo..

Em relacdo ao trabalho com a fonética e fonologia (Itens 2.4 e 2.5), praticamente

ndo ha atividades e essas ainda sdo muito superficialmente abordadas, ja que ndo ha
atividades que promovam o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, tdo necessaria
nos anos iniciais de escolariedade. A auséncia dessas atividades pode ser atribuida a
diversos fatores, como: foco em atividades mais amplas (priorizacdo do desenvolvimento
de habilidades gerais de leitura e escrita, como a compreensdo textual e o vocabulario);
falta de formacdo e compreesdo por parte dos desenvolvedores/professores (ndo tém
formacao especifica em alfabetizacdo ou consciéncia fonoldgica); limitagdes tecnoldgicas
(uso de ferramentas tecnologicas mais avangadas ou complexas); pressao por resultados
imediatos (foco em resultados de curto prazo, como avalia¢fes padronizadas); e publico-
alvo mais amplo (menos atividades voltadas a essa fase especifica.).

Passemos, a seguir, a analise da Metodologia apresentada na Tabela 2 com as

pontuacdes obtidas pela escala Likert.
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Tabela 2 — Avaliacdo da metodologia empregada no Brasil Escola atraves de seus
recursos multimidiaticos

Recursos Metodologia Pontuacao

1.1 incentivam a compreensao auditiva 4
1.2 incentivam o aprimoramento da 1

1. Os recursos mulmidiaticos: prondncia
1.3 apresentam e distinguem leitura, 3
oralidade e escrita
1.4 apresentam e distinguem novos 3
vocabularios
1.5 mostram o conteudo 3
contextualizado
1.6 mostram o conteudo de forma 1
personalizada
1.7 mostram o conteudo de forma 1
adaptada
1.8 usam o conhecimento de mundo 3

para alcangar o objetivo desejado

2.1 a percepcao dos sons
2.2 a percepcao das imagens
2.3 a produgdo escrita

2. Os recursos trabalham 2.4 a producdo oral
2.5 a percepcao/producéo de
contetido de forma contextualizada
2.6 a realizacdo de atividades interativas 2

WrFErEFENS

3.1 deixar as imagens e sons claros e 4
objetivos
3.2 compreensdo do contetdo
3.3 possibilitar escolher o grau de 2
dificuldade
3.4 possibilitar a escolha do conteddo
3. Os recursos sdo usados 3.5 disponibilizar corretor das
para: atividades
3.6 o corretor, além de apontar itens 3
certos e/ou errados, fornecer a resposta
correta e/ou da explicacdes

w

w b~

Fonte: Autora (2024)

Conforme mostrado na Tabela 2, os recursos multimidiaticos empregados
incentivam a compreensdo auditiva de forma muito satisfatoria (Item 1.1), bem como
satisfatoriamente apresentam o conteddo de forma contextualizada e distinguem leitura,
oralidade e escrita e novos vocabularios e usam o conhecimento de mundo para alcancar
0 objetivo desejado (Itens 1.3, 1.4, 1.5 e 1.8). Podemos apontar a expansao do vocabulario

atraves da leitura e as distin¢cOes em secdes de artigos, videos, exercicios etc.
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No entanto, 0s recursos deixam a desejar no que concerne ao aprimoramento da
pronuncia e ao conteudo de forma personalizada e adaptada (Itens 1.2, 1.6 e 1.7).

Podemos também observar que os recursos trabalham bem a percepcao/producéao
de contetdo de forma contextualizada (Item 2.5) e muito bem a percepcéao dos sons (Item
2.1), como pode ser evidenciado no exemplo das videoaulas, em que o contetdo é
abordado de forma dindmica, com aplicacGes do assunto na préatica. Vejamos a seguir a
imagem de como os videos sdo disponibilizados pelo portal:

Figura 9 - Imagem de uma atividade em video do website Brasil Escola

Encontro vocalico

Ultimos artigos

CNU 2024: provas do
+ Enem dos Concursos s30
| remarcadas para agosto

Fonte: Brasil Escola

No entanto, o trabalho com a percepcao das imagens e a realizacdo de atividades
interativas é feito de modo insuficiente (Itens 2.2 e 2.6). Ainda mais insuficiente é o
trabalho com a producédo escrita e a oral (Itens 2.3 e 2.4). Isso ocorre porque ndo ha
espacos dentro do website para a pratica. O foco esta nas teorias. Existem artigos que
versam sobre essas habilidades, mas ndo as unindo ao ato em si. Ambas séo trabalhas de
forma indireta. A escrita € tratada pela leitura e a oralidade é tratada pela audicéo.

Ainda em relacdo a metodologia, podemos verificar que 0s recursos
multimidiaticos sdo muito bem empregados para deixar as imagens e sons claros e
objetivos, assim como para possibilitar a escolha do contetdo (ltens 3.1 e 3.4). Os
recursos sdo também bem utilizados para compreensdo do contetdo, para disponibilizar
corretor das atividades e para, além de apontar itens certos e/ou errados, fornecer a
resposta correta e/ou dar explicacGes (Itens 3.2, 3.5 e 3.6).

Observe as imagens a seguir como exemplo:
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Figura 10 - Imagem do corretor de atividades do website Brasil Escola

Assinale a alternativa que possui um substantivo comum, simples, concreto ¢

primitivo:

a) () casebre

b) () girassol

¢) () Helena _ ) _ )
Através do uso da linguagem ndo verbal que pode muitss vezss surgir corme
principal recurso de comumicacic em uma charge, o chargisa Mani faz

d) () honestidade referéncia a0 sequintz sventa:
2 Guerra no Afeganistio.

¢) () menina k) Atsquas de 11 de sstembro nos Estados Unidos

) Vickingia nas ddades do Brazil.
Ver resposta ) Conflits entre |zrasl & Palesting.

Antsmativa Td7. Awavés da andliss dos recursss grificos adotados pelc

chargista, podmos afimmar que els faz raferéncia a0s confiitos entre lsras! =
LetraE Palesting coarridor nz Faiie de Gaza Dodsmos notar o langmento de
misszis = destruicSo em amibos o= lados, uma das caracterizticas do
cenfronte

Fonte: Brasil Escola

Podemos notar que o corretor de atividades ¢ disponibilizado, porém em
algumas respostas hd uma explica¢do e em outras nao.

Os recursos, porém, nem sempre possibilitam escolher o grau de dificuldade.
(Item 3.3)

5.1.1 Resultados da aplicacdo do Instrumento de Analise no 1° website

Em uma analise geral, podemos dizer que as atividades propostas sdo leituras,
videos, tira duvidas e exercicios. O estimulo a compreensdo auditiva e ao aprimoramento
da pronuncia ocorrem principalmente através das videoaulas, mas também pela leitura do
conteudo relacionado. A expansdo do vocabulario se faz presente nas centenas de artigos
disponibilizados no website. O estimulo a leitura é o que mais chama a atengao, ja que o
foco do website sao os artigos. O estimulo a escrita acontece de forma passiva, ja que a
escrita ¢ mais explicada do que praticada. Essa pratica s6 ocorre ao responder dividas de
outros usudrios. A aprendizagem contextualizada ¢ essencial e acontece nas explicacdes
de contetido, na interagdo para tirar dividas e nos exercicios propostos. Quanto a
personalizacdo e adaptagdo, elas acontecem de forma organica, ja que o usuario pode
escolher o assunto a ser pesquisado, de que forma ele deseja aborda-lo (leitura, video,
exercicio, tira duvidas), no seu proprio ritmo, além de utilizar hiperlinks como suportes

adicionais para o aprendizado.
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Os conteudos abordados nas atividades relacionadas ao ensino e aprendizagem de
lingua portuguesa nao apresentam divisdes em relacdo as séries escolares, apenas quanto
ao contetido explanado ou ao Enem/vestibulares. Os objetivos propostos € o grau de
ensino proposto variam de acordo com o assunto pesquisado. Os recursos multimidiaticos
dentro das atividades priorizam muito a leitura e a oralidade, enquanto a escrita, fonética
e fonologia ficam em segundo plano. Além disso, esses recursos, dentro do website, t€m
como finalidade repetir e memorizar conceitos basicos, explicar o conteudo aprendido e
utilizar a teoria para resolver situagdes praticas. Atividades que exigem um pouco mais
de interacdo, como testar hipoteses e criar argumentos e proposta/tese original, sao pouco
exploradas. E importante destacar que dentro do tira dvidas, hd uma Inteligéncia
Artificial (IA); sendo assim, mesmo que nao haja resposta de um outro usuario sobre a
sua duvida, ela sera respondida.

Em relag@o a metodologia para o ensino e aprendizagem na lingua portuguesa para
séries iniciais, ha um incentivo na compreensdo auditiva e no aprimoramento da
pronuncia, através das videoaulas, e uma apresentacao e distingdo entre leitura, oralidade
e escrita, € novos vocabularios, através dos artigos e tira duvidas. O contetido
contextualizado, personalizado e adaptado, junto ao conhecimento de mundo, ajudam a
alcangar o objetivo desejado. Sendo assim, as atividades dentro desse website apresentam
recursos que trabalham a percepcdo de sons e imagens, a produgdo escrita e oral, a
percepgao/producdo de conteudo de forma contextualizada, e a realizagdo de atividades
interativas.

A tecnologia que permite a utilizacdo desses recursos também ¢ relevante para que
o ensino ¢ a aprendizagem ocorram. Entdo, como observado, tanto as imagens € 0s sons
claros e objetivos assim como o uso de imagens associadas ao texto escrito facilitam a
compreensdo do contetdo. O grau de dificuldade a ser escolhido depende apenas do
assunto pesquisado, ou se esta relacionado ao Enem/vestibulares. Nos exercicios ndo ¢
disponibilizado um corretor de atividades, ha apenas as questdes, € apds o usudrio
responder para si mesmo, isto €, sem marcar a op¢ao errado/correta no website, hd o
fornecimento da reposta correta, as vezes com e as vezes sem explicacdo. Esse website

estd inserido em uma abordagem mais tradicional do ensino.
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5.2 Analise do 2° website: Ludo Educativo

O Ludo Educativo ¢ um projeto de extensdo universitaria que surgiu em 2012.
Conta com 900 mil acessos mensais e tem jogos gratuitos sobre diversos assuntos que
estdo presentes no dia a dia de criancas e adolescentes, como a escassez de agua,
preservagdo do meio ambiente e a preparacdo para o vestibular. Esse website tem o
diferencial de trazer jogos educativos porque ¢ divertido aprender jogando.

Esse projeto tem como meta conseguir que a crianga aprenda sem notar que esta
praticando matérias curriculares (pré-concebidas como “chatas”) e, além disso, praticar
habilidades sociais como o trabalho em equipe. A iniciativa surgiu com o objetivo de
proporcionar atividades educativas e ludicas para as criangas no periodo de
distanciamento social, impostas pela emergéncia sanitaria da COVID — 19.

O website Ludo Educativo ¢ dividido em jogos, ludo escola e atividades. Dentro
dessas opg¢des, ha uma subdivisdo em categorias, com as disciplinas curriculares, ¢ grau

de ensino escolar. Vejamos algumas imagens ilustrativas retiradas do website.

Figura 11 - Imagem da primeira pagina do website Ludo Educativo

@A\ LUDO
@EDUCATIVO JOGOS || LUDOESCOLA | ATIVIDADES

EnvelhecCiéncia

Fonte: Ludo Educativo
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Figura 12 - Imagem das categorias do website Ludo Educativo — por disciplina e grau de

ensino

Destaques Biologia

Todos Meio Ambiente
Lingua Portuguesa
Ludo Classicos
Matematica Pré-Vestibular

Geografia

Destaques Biologia

Todos. Meio Ambiente
Lingua Portuguesa
Todos Ludo Classicos

Pré-Vestibular

3°ano

4° ano

6° ano

7° ano

Fonte: Ludo Educativo

Como evidenciado pelas imagens mostradas, o portal € bem colorido e se utiliza
bastante da linguagem multimodal, isto ¢, a imagem associada ao texto escrito, além de
jogos interativos, com imagens, textos escritos, sons, falas, movimentos gestuais etc.

A seguir, apresentamos a Tabela 3, que mostra as pontuagdes obtidas pela escala

Likert nas caracteristicas relacionadas com o conteudo.



Tabela 3 — Avaliacdo do contetdo abordado no Ludo Educativo
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Conteudo Caracteristica Pontuacao
1. As atividades abordam 1.1 os objetivos propostos 4
conteudos de acordo com: 1.2 o grau de ensino proposto 4
2.1 oralidade 1
2.2 leitura 4
2. As atividades priorizam: 2.3 escrita 4
2.4 fonética 1
2.5 fonologia 1
3.1 repetir e memorizar conceitos 4
béasicos
3.2 explicar o conceito aprendido 3
3. As atividades objetivam: 3.3 utilizar a teoria para resolver 4
situacOes praticas
3.4 testar se uma hipotese é valida 1
3.5 criar argumentos para justificar uma 1
posicao.
3.6 criar uma proposta ou tese original 1

Fonte: Autora (2024)

Como evidenciado na Tabela 3, no website Ludo Educativo, as atividades

abordam conteudos de acordo com 0s objetivos propostos (Item 3.1) e com o nivel de

ensino (Item 3.2). Por exemplo, vejamos um exemplo de atividade que julgamos adquada

ao nivel de ensino:

Figura 13 - Imagem de uma atividade do website Ludo Educativo

S

> f
ok i Y

gt

A —
y JACertos;,

Fonte: Ludo Educativo

-
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Essa atividade esta vinculada ao ensino de lingua portuguesa do 1° ao 4° ano do
Ensino Fundamental. Ela trabalha a alfabetizacdo enquanto associa o texto escrito a
imagem, de forma din&mica.

Além disso, as atividades do Ludo Educativo abordam contetudos que também se
adequam muito bem ao objetivo da atividade. As atividades acontecem através de
reforcos positivos e recompensas imediatas. Se ganha, recebe pontos, avanga de nivel ou
fase. Se perde, tem que comecar tudo novamente. Ha também atividades por repetigdo,
embora procure fazer com que o usuario perceba que o conhecimento nao ¢ entediante,
nem uma questdo de memorizacdo, mas sim de integracdo do conhecimento ao seu dia a

dia. Como exemplo, temos uma cruzadinha:

Figura 14 - Imagem de uma atividade do website Ludo Educativo

Coloque o ponteiro do mouse na seta para ver a imagem

*

Nome do grupo de
trabalhadores que recolhem o
lixo reciclavel.

Fonte: Ludo Educativo

Ja em relacdo as habilidades, verificamos que as atividades priorizam de forma
pouco satisfatoria o trabalho com a oralidade (Item 2.1), mas prioriza de forma satisfatoria
a leitura e a escrita (ltens 2.2 e 2.3).

Observemos uma atividade que trabalha com a leitura:



68

Figura 15 - Imagem de uma atividade do website Ludo Educativo

Surgiu em Pernambuco a
partir da capoeira, maxixe e
marcha.

\y > — v >

. L

0 frevo € uma danca tipica
brasileira.

Fonte: Ludo Educativo

Um dos exemplos de trabalho com a escrita seria a seguinte atividade de ditado.

Figura 16 - Imagem de uma atividade do website Ludo Educativo

Escolha os-porques

Vocé sentiu cansacgo o dia
D todo PORQUE Foi dormir
tarde ontem.

Ela ndo me Falou nada, sabe
?

Ele estd sempre com pressa,
mas ninguém sabe .

N&o sei nao Fui.

Fonte: Ludo Educativo

Em relacdo ao trabalho com a fonética e fonologia (Itens 2.4 e 2.5), praticamente
ndo ha atividades e as que existem sdo muito superficialmente abordadas, ja que ndo ha
atividades que promovam o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, tdo necessaria

nos anos iniciais de escolaridade.
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Passemos, a seguir, a analise da Metodologia apresentada na Tabela 4 com as

pontuagdes obtidas pela escala Likert.

Tabela 4 — Avaliacdo da metodologia empregada no “Ludo Educativo” através de seus
recursos multimidiaticos

Recursos Metodologia Pontuacao

1.1 incentivam a compreensao auditiva 2
1.2 incentivam o aprimoramento da 1

1. Os recursos mulmidiaticos: prondncia
1.3 apresentam e distinguem leitura, 3
oralidade e escrita
1.4 apresentam e distinguem novos 3
vocabularios
1.5 mostram o contetido 4
contextualizado
1.6 mostram o contetido de forma 2
personalizada
1.7 mostram o contetido de forma 2
adaptada
1.8 usam o conhecimento de mundo 4

para alcancar o objetivo desejado

2.1 a percepcao dos sons
2.2 a percepcao das imagens
2.3 a producdo escrita

2. Os recursos trabalham 2.4 a producdo oral
2.5 a percepcao/producéo de
contetdo de forma contextualizada
2.6 a realizacdo de atividades interativas 4

PR WhAD

3.1 deixar as imagens e sons claros e 4
objetivos
3.2 compreensdo do contetdo
3.3 possibilitar escolher o grau de
dificuldade
3.4 possibilitar a escolha do conteudo
3. Os recursos séo usados 3.5 disponibilizar corretor das
para: atividades
3.6 o corretor, além de apontar itens 2
certos e/ou errados, fornecer a resposta

correta e/ou da explicagdes
Fonte: Autora (2024)
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Conforme mostrado na Tabela 4, os recursos multimidiaticos empregados

incentivam a compreensdo auditiva de forma pouco satisfatoria (Item 1.1), e o0 emprego
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do aprimoramento da pronuncia de forma insatisfatéria (Item 1.2). De forma muito
satisfatoria apresentam o conteGdo de forma contextualizada (ltem 1.5) e
satisfatoriamente distinguem leitura, oralidade e escrita, bem como distinguem novos
vocabularios e usam o conhecimento de mundo para alcancar o objetivo desejado (Itens

1.3, 1.4 e 1.8). Vejamos um exemplo.

Figura 17 - Imagem de uma atividade do website Ludo Educativo

Fonte: Ludo Educativo

Nessa atividade, o usuario deve selecionar as palavras que estdo escritas
corretamente e identificar as que foram alteradas, ampliando o vocabulério e trabalhando
a leitura e a escrita de forma ladica.

No entanto, os recursos deixam a desejar no que concerne ao conteudo
personalizado e adaptado, que ocorre somente porque o usuario é livre para escolher o
que deseja aprender no website (Itens 1.6 e 1.7).

Podemos também observar que o0s recursos trabalnham muito bem a
percepgdo/producdo de contetdo de forma contextualizada (Item 2.5) e a percepg¢do dos
sons (Item 2.1), como pode ser evidenciado nos exemplos a seguir, nos quais se trabalham
a percepcao/producdo da gramatica e o uso de sinénimos e antbnimos, no contexto do

folclore brasileiro.
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Figura 18 - Imagem de uma atividade do website Ludo Educativo

0O Saci & um menino levado que adora pregar
pecas. Apesar de suas traquinagens o Saci & um
grande conhecedor das propriedades
medicinais das ervas e raizes da floresta. Se
capturado, o Saci ird conceder um desejo para
quem o capturar e depois ird embora.

ENTENDIV

CiIN I EINUIC

Fonte: Ludo Educativo

Além disso, o trabalho com a percepcdo das imagens e a realizacdo de atividades
interativas € feito de modo muito satisfatério (Itens 2.2 e 2.6). Contudo, ainda é
insuficiente o trabalho com a producdo oral (ltens 2.4), apesar de a producéo escrita ser
satisfatoria (Item 2.3). Isso ocorre porque ndo ha espacgos dentro do website para a pratica
da oralidade, de forma direta. Ha jogos que versam sobre essas habilidades, mas nédo as
unindo ao ato em si. Ha a presenca da oralidade somente com a simulacdo de dialogos
escritos.

Ainda em relacdo a metodologia, podemos verificar que 0s recursos
multimidiaticos sdo muito bem empregados para deixar as imagens e sons claros e
objetivos, assim como para possibilitar a escolha do contetdo (Itens 3.1 e 3.4). Os
recursos sao também muito bem utilizados para compreensao do contetdo, possibilidade
de escolher o grau de dificuldade e para disponibilizar corretor das atividades. (Itens 3.2,
3.3 e 3.5). Os recursos, porém, somente apontam itens certos e/ou errados ou fornecem a
resposta correta e/ou da explicacdes (Item 3.6).

Vejamos os exemplos a seguir, em que as respostas sdo dadas, mas ndo ha muitas

explicacGes exceto o certo e o errado.
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Figura 19 - Imagem do corretor de atividades do website Ludo Educativo

E;sc-o l‘-h-a—e-S—po FQues AR 40
= Vocé sentiu cansago o dia

todo PORQUE Foi dormir IEEEEEN|
tarde ontem. f

Ela ndo me Falou nada, sabe
POR QUE? Morrer Nascer

Ele esta sempre com pressa, Fundo Benéfico
mas ninguém sabe PORQUE.

N&o sei PORQUE néo fui.

® o x
=

x|
7

Fonte: Ludo Educativo

5.2.1 Resultados da aplicagdo do Instrumento de Andlise no 2° website

O estimulo a compreensdo auditiva e ao aprimoramento da pronuncia ocorrem
principalmente através dos videos animados, mas também pela pratica do jogo em si. A
expansdo do vocabulario se faz presente, dependendo do contetido apresentado. O
estimulo a leitura e a escrita acontece de forma ludica. H4 também uma secdo para

comentarios.
Figura 20 - Imagem da secdo de comentarios do website Ludo Educativo
Comentarios

Deixa seu comentariol
¥,
Atengéo: ofensas de qualquer fipo ndo serdo toleradas

lulu_kawai_unicorn

ha 4 anos
eballl completei a cruzadinha

maria eduarda soares souza
h3 & anos
fi gostei nota 000000000000000
thiago henrique

h3  anos

a 30 anos

BARBARA APARECIDA AGUIAR

ha & anos
MUITO DIVERTIDO PARASE JOGAR

Adriane Barbara Assis
ha & anos
& que chato e legal AL mesmo tempo

/= TulioCR

Fonte: Ludo Educativo

A aprendizagem contextualizada € essencial e estd presente em todas as atividades

realizadas. Quanto a personaliza¢do ¢ adaptagdo, acontece de forma organica, ja que o
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usuario pode escolher o assunto a ser pesquisado, € qual jogo deseja se divertir, no seu
proprio ritmo, além de utilizar Aiperlinks como suportes adicionais para o aprendizado.
Os contetidos abordados nas atividades relacionadas ao ensino e aprendizagem de
lingua portuguesa apresentam divisdes em relagdo as séries escolares e objetivos
propostos bem definidos, tanto no contexto geral, a crianga aprender sem notar que esta
praticando matérias curriculares, como objetivos propostos que variam de acordo com o
jogo apresentado. Os recursos multimidiaticos dentro das atividades priorizam muito a
leitura, a escrita, mas com oralidade, enquanto a fonética e fonologia ficam em segundo
plano. Além disso, esses recursos, dentro do website, t€tm como finalidade repetir e
memorizar conceitos bdasicos, explicar o conteudo aprendido e utilizar a teoria para
resolver situagdes praticas. Atividades como testar hipdteses e criar argumentos e
proposta/tese original, sdo pouco exploradas. E importante destacar que dentro do projeto

ha a criagdo de um avatar para gerar maior interagdo com o usuario.

Figura 21 - Imagem da criagdo do avatar para usar no website Ludo Educativo

Crie seu avatar!

PELE OLHOS ROUPA

Fonte: Ludo Educativo

Em relag@o a metodologia para o ensino e aprendizagem na lingua portuguesa para
séries iniciais, hd um incentivo a compreensao auditiva e ao aprimoramento da pronuincia,
através das atividades ludicas, e uma apresentagdo e distingao entre leitura, oralidade e
escrita, e novos vocabularios, através de jogos e interagdes. O contetido contextualizado,
personalizado e adaptado, junto ao conhecimento de mundo, ajudam a alcancar o objetivo
desejado. Sendo assim, as atividades dentro desse website apresentam recursos que

trabalham a percep¢do de sons e imagens, a produgdo escrita e pouca oral, a
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percepcao/producao de conteudo de forma contextualizada, e a realizagao de atividades
interativas, por meio de jogos, videos animados e comentarios.

A tecnologia que permite a utilizagao desses recursos também ¢ relevante para que
o ensino e a aprendizagem ocorram. Entdo, observamos que as imagens € 0s sons sdo
claros e objetivos, bem como as animacdes dos jogos. O grau de dificuldade a ser
escolhido depende do assunto pesquisado e da série escolhida. Nos exercicios, o corretor
de atividades, ¢ ganhar ou perder, por vezes fornecendo a resposta correta, quando
necessario, mas raramente dando muitas explicagdes do porqué.

A presenga de jogos educativos online ¢ o amago do Ludo Educativo, como

podemos observar na figura abaixo.

Figura 22 - Imagem da pagina de atividades do website Ludo Educativo

5 @vo  eer  wwomscou | amvoms
44

BBLOG wWNOTICIAS W EQUIPE ®CONTATO @AJUDA @ SOBRE

Destaques

Lingua Portuguesa

Todos

-

. IGADE
FANDI A

Fonte: Ludo Educativo

Contudo, dentro desse website também ha atividades que devem ser impressas, na
aba Atividades. Apesar de estarem disponiveis para acesso no meio digital, ndo sdo

atividades digitais.
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Figura 23 - Imagem da pagina de atividades para impressao do website Ludo Educativo

“ ~sm6mos 5 ~sm0n_|_|;|os -

_'PARA IMPRIMIR! _-PARA IMPRIMIR! [llS 3 ““[PARA IMPRIMIR!

EMORIA

S ‘l.’ARA IH'PRIHIRI

eng ; | i ‘
CRUZPOIMS pAuwaAs»..

b - R, O
\ ‘EARA IMPRIMIR! > PARA" IMPRIMIR! J PARA IMPRIMIR!

Fonte: Ludo Educativo

Na aba Ludo Escola, no Ludo Educativo, encontra-se um jogo de tabuleiro

interativo — Ludo Atlantis.

Figura 24 - Imagem do jogo de tabuleiro interativo do website Ludo Educativo

fifilfli-  LUDO ATLANTIS - PORTUGLES 5° AND - OXITONA, PRROXITONA E PROPAROXITONA

ESCOLHA SEU GUARDIAD

vV

A CORUJA

A sabia coruja representa a mais recente descoberta atlante, a r\
energia atémica. Apesar de ter grande sabedoria e muitos recursos,
a coruja ainda tem dificuldades em reter energia.

ENERGIA: HmMoooao
RECURSOS: EEEER

MOVIMENTO: @ ® M 0 O CONFIRMAR

Fonte: Ludo Educativo

Nele, o aluno pode selecionar um curso e, assim, tera acesso aos seus modulos.
Quando um modulo ¢ finalizado com a pontuagdo minima necessaria — configurada pelo
professor — um novo modulo € aberto.

Acreditamos que esse ¢ um grande diferencial desse website, pois os jogos de
tabuleiro interativos representam uma evolucdo do entretenimento analdgico, unindo o
melhor dos dois mundos para criar experiéncias de jogo inovadoras, mais envolventes e

com maior variedade de possibilidades.
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5.3 Analise do 3° website: HVirtua

HVirtua € um website que oferece jogos educativos digitais para criancas de todas
as idades, no formato de gamifica¢do da educacao infantil, que ¢ uma estratégia que tem
como objetivo tornar o processo de aquisi¢do de conhecimentos mais ludico, dinamico e
engajador. Nele, tem-se uma ampla variedade de jogos, incluindo jogos de alfabetizagao.

Também ha atividades diversas como jogo de ligacao, labirinto e caga-palavras.

Figura 25 - Imagem da primeira pagina do website HVirtua

PRVirua
\ )4 ] p

d &2 FE & o0 8

Inicio Maternal Jardim Pré-Escolar Fundamental Contato

Fonte: HVirtua

ARVistug)
3" =
= __
-
Pré-Escolar Maternal Maternal
Blocos Super-Herdis Complete as Figuras Jogo da Meméria —
0i, pessoal! Vocé gosta de se movimentar e Animais Gamers - Neste jogo, as criancas Animais
fazer novos amigos? }ies[ejogo animado, terdo a opo.rtu-n-idude de usar sua Este jogo é uma experiéncia divertida e
vocss... critividuders educativa para criancas. Nele, as criancas

O website HVirtua ¢ dividido em graus de ensino escolar. Dentro dele temos:
maternal, jardim, pré-escolar e fundamental. Também ha uma categoria com “Inicio” e

outra com “Contato”. Vejamos algumas imagens ilustrativas retiradas do website.
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Figura 26 - Imagem das categorias do website Ludo Educativo — por disciplina e grau de

ensino

Categoria: Fundamental

VNS

NOMERS

| 4

Blocos Super-Herdis
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linha... Dissertagao - Word
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MEMORIA

H08E80E00

-
& Habilidades

estimuladas por jogos
Mescla Alfabeto Memoria Alfabeto e Ditado Escolar Digital
Bem-vindo ao Mescla Alfabeto, um ngm Diferenciar as Letras Cursivas: As

Jogo que combina a nostalgia do
cldssico 2048 com um togque...

eriangas aprendem a reconhecer e
diferenciar as letras cursivas,
fortalecendo...

Jogo dameméria com as letras do
nosso alfabeto e figuras que

correspondem a cada...

Bvictus ® ew\mv‘ /
onoeng AsLeTRAs 17
oo > ot
- il A
a b 3
» 0
Habilidades
estimuladas por jogos
estilo Candy Crush Ditado Digital 1 Ordene as Letras
com Vogais Ditado com lendar Meses
Reconhecimento de Vogals e Leitura: a@ X
Ao combinar vogals iguals, as Transporte - Arraste as letras até a nome...
linha... Skate Radical

eriangas praticam o reconhecimento

Fonte: HVirtua

Como evidenciado pela imagem mostrada, o website € voltado para jogos infantis.
Sendo assim, ele se utiliza bastante da linguagem multimodal, isto ¢, a imagem associada
ao texto escrito, além do uso de interatividade, com imagens, textos escritos, sons, falas,
movimentos gestuais etc.

A seguir, apresentamos a Tabela 5, que apresenta as pontuagdes obtidas pela escala

Likert nas caracteristicas relacionadas com o conteudo.
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Tabela 5 — Avaliacdo do contetido abordado no HVirtua

Contelido Caracteristica Pontuacéo
1. As atividades abordam 1.1 os objetivos propostos 4
conteudos de acordo com: 1.2 o grau de ensino proposto 3
2.1 oralidade 2
2.2 leitura 4
2. As atividades priorizam: 2.3 escrita 4
2.4 fonética 1
2.5 fonologia 1
3.1 repetir e memorizar conceitos 4
béasicos
3.2 explicar o conceito aprendido 3
3. As atividades objetivam: 3.3 utilizar a teoria para resolver 4
situac@es praticas
3.4 testar se uma hipotese é vélida 1
3.5 criar argumentos para justificar 1
uma posicéo.
3.6 criar uma proposta ou tese original 1

Fonte: Autora (2024)

Como evidenciado na Tabela 5, no website HVirtua, as atividades abordam
conteddos de acordo com os objetivos propostos (Item 3.1). O grau de nivel de ensino é
determinado de forma satisfatoria, uma vez que ha a categorizacdo para o Ensino
Fundamental, mas ndo h4 a separacdo entre os anos iniciais e 0s anos finais (Item 3.2).
Por exemplo, vejamos um exemplo de atividade gque julgamos adequada ao nivel de

ensino dos anos iniciais do Ensino Fundamental:

Figura 27 - Imagem de uma atividade do website HVirtua

Ordene as Letras

Fundamental

S HVistua)

B X

®
4 &

b o= 5 Lo

Nimeros - As letras que formam o nome dos nimeros de 0 a 20, estdo fora de ordem, clique e arraste as letras para a
ordem correta do niimero escrito por extenso.

Fonte: HVirtua
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Essa atividade esté vinculada ao ensino de lingua portuguesa nos anos inicias do
Ensino Fundamental, porque ela trabalha a alfabetizacdo enquanto associa o texto escrito
a imagem, de forma dindmica e interativa.

Além disso, as atividades do HVirtua abordam contetudos que também se adequam
muito bem ao objetivo da atividade. Um exemplo dessa adequacao € que essas atividades
acontecem através de reforcos positivos e recompensas imediatas. Ha também atividades
que ocorrem por repeti¢ao, mesmo que se tente fazer o usuario perceber o conhecimento
como ndo entediante, sem necessidade de memorizagao, mas sim de integragdao do

conhecimento ao seu dia a dia. Como exemplo, temos uma cruzadinha:

Figura 28 - Imagem de uma atividade do website HVirtua

Cruzadinhas 1

FIHVistual d ne X
ABCD 7 . m
EFGH [ ] | | i
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Jogo de palavras cruzadas com letras e figuras, com 3 niveis de dificuldades com palavras dissilabas, trissilabas e
polissilabas. Clique a arraste a letra até o local correto.

Fonte: HVirtua

J& em relagdo as habilidades, verificamos que as atividades priorizam de forma
insatisfatdria o trabalho com a oralidade (Item 2.1), mas priorizam de forma satisfatoria
a leitura e a escrita (ltens 2.2 e 2.3).

Observemos uma atividade que trabalha com a leitura: Associacgéo de silabas com

as figuras.
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Figura 29 - Imagem de uma atividade do website HVirtua

Silabas e Figuras

PO TO MAR GA SA CO TU

Fonte: HVirtua

Um dos exemplos de trabalho com a escrita seria a seguinte atividade: Ditado

digital.

Figura 30 - Imagem de uma atividade do website HVirtua

Ditado Digital 1

@&

Ditado com palavras relacionadas aos temas: Material Escolar e Meios de Transporte — Arraste as letras até a linha azul
e forme a palavra ditada pela Professora Laru, clique no botdo de microfone para ouvir a palavra novamente. Ao
encaixar 5 letras erradas o jogo serd finalizado e sera preciso comecar outra vez.

Fonte: HVirtua

Em relacdo ao trabalho com a fonética e fonologia (Itens 2.4 e 2.5), praticamente
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ndo ha atividades e essas ainda sdo muito superficialmente abordadas, ja que, também
nesse website, ndo h& atividades que promovam o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, tdo necessaria nos anos iniciais de escolariedade.

Passemos, a seguir, a andlise da Metodologia apresentada na Tabela 6 com as

pontuagdes obtidas pela escala Likert.

Tabela 6 — Avaliacdo da metodologia empregada no HVirtua através de seus recursos
multimidiaticos

Recursos Metodologia Pontuacao

1.1 incentivam a compreensao auditiva 4
1.2 incentivam o aprimoramento da 1

1. Os recursos mulmidiaticos: prondncia
1.3 apresentam e distinguem leitura, 3
oralidade e escrita
1.4 apresentam e distinguem novos 3
vocabularios
1.5 mostram o conteudo 4
contextualizado
1.6 mostram o conteudo de forma 4
personalizada
1.7 mostram o conteudo de forma 4
adaptada
1.8 usam o conhecimento de mundo 4

para alcancar o objetivo desejado

2.1 a percepcao dos sons
2.2 a percepcao das imagens
2.3 a produgdo escrita

2. Os recursos trabalham 2.4 a producdo oral
2.5 a percepcao/producéo de
contetido de forma contextualizada
2.6 a realizacéo de atividades interativas 4

AR, ARAD

3.1 deixar as imagens e sons claros e 4
objetivos
3.2 compreenséo do contetdo
3.3 possibilitar escolher o grau de
dificuldade
3.4 possibilitar a escolha do conteddo
3. Os recursos sdo usados 3.5 disponibilizar corretor das
para: atividades
3.6 o corretor, além de apontar itens 2
certos e/ou errados, fornecer a resposta

correta e/ou da explicacoes
Fonte: Autora (2024)
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Conforme mostrado na Tabela 6, os recursos multimidiaticos empregados
incentivam a compreensdo auditiva de forma muito satisfatéria (Item 1.1), e 0 emprego
do aprimoramento da prondncia de forma insatisfatoria (Item 1.2). De forma muito
satisfatoria apresentam o conteddo de forma contextualizada (Item 1.5) e
satisfatoriamente distinguem leitura, oralidade e escrita, bem como distinguem novos
vocabularios e usam o conhecimento de mundo para alcangar o objetivo desejado (ltens
1.3 e 1.4). Usam o conhecimento de mundo para alcancar o objetivo desejado (Item 1.8).

Vejamos um exemplo.

Figura 31 - Imagem de uma atividade do website HVirtua
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Fonte: HVirtua

Nessa atividade, o usuério deve identificar as palavras previamente selecionadas
e que fazem parte do seu conhecimento de mundo, trabalhando a leitura e a escrita de
forma ludica e contextualizada.

O diferencial desse website sdo os conteudos personalizados e adaptados, que se
apresentam de forma bastante satisfatdria, ndo somente porque o usuario € livre para
escolher o que deseja aprender no website, mas também porque todas as palavras sdo
faladas (oralmente), tornando o material inclusivo (ltens 1.6 e 1.7).

Podemos também observar que o0s recursos trabalnam muito bem a

percepcao/producéo de conteudo de forma contextualizada (Item 2.5) e a percepcéo dos
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sons (Item 2.1), como ja evidenciado nos exemplos anteriores.

Além disso, o trabalho com a percepcdo das imagens e a realizacdo de atividades
interativas é também feito de modo muito satisfatorio (Itens 2.2 e 2.6). Contudo, ainda é
insuficiente o trabalho com a producdo oral (Itens 2.4), apesar de a producdo escrita ser
satisfatoriamente trabalhada (Item 2.3). O website ndo disponibiliza espa¢os para a pratica
da oralidade, embora haja jogos que abordem essas habilidades, mas de forma isolada e
ndo integrada. H& apenas a competéncia da audicdo trabalhada, mas de forma passivel e
indireta.

Ainda em relacdo a metodologia, verificamos que os recursos multimidiaticos
deixam as imagens e 0s sons claros e objetivos, assim como possibilitam a escolha do
contetido (Itens 3.1 e 3.4). A escolha do grau de dificultade é satisfatoria (Item 3.3). Os
recursos favorecem a compreensdo do conteudo, além de disponibilizar corretor das
atividades. (Itens 3.2 e 3.5). No entanto, em relacdo ao feedback das atividades, os
recursos somente apontam itens certos e/ou errados, as vezes fornecendo a resposta
correta ou dando explicages (Item 3.6).

Vejamos 0s exemplos a seguir, em que as respostas sdo dadas, mas nao ha muitas

explicacOes exceto o certo e o errado.

Figura 32 - Imagem do corretor de atividades do website HVirtua
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Fonte: HVirtua
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5.3.1 Resultados da aplicagao do Instrumento de Analise no 3° website

O estimulo a compreensdo auditiva ¢ realizado através de sons e falas durante o
jogo. O aprimoramento da prontncia ocorre principalmente através das leituras faladas
(oralmente). A expansdao do vocabulédrio se faz presente dependendo da leitura e do
conteudo apresentado. O estimulo a leitura e a escrita acontece de forma ludica. Ha

também uma se¢ao para comentarios.

Figura 33 - Imagem da se¢do de comentarios do website HVirtua

Hesponder =

! GILMAR CERQUEIRA DE SOUZA disse:

5 de malo de 2024 s 09:50
014, tudo bem?
Meu nome é Gilmar Cerqueira (Gil), sou Produtor de TV e criador de contetido audiovisual para
multiplataformas, para o piblico infantil e também temos canal no youtube e programas em emissoras de TV.
Gostei muito do seu site e quero permisséo para poder usar seu conteiido em alguns quadros do nossos
programas.
Eu daria os eréditos para o seu site, até mesmo quando eu ndo usasse nenhum joguinho da sua plataforma.
Meu whats é&
419.8814 8881
http://www teatrogilecris.com

Responder

? Kklansotoniel disse:

5 demalo de 7074 8 1041
Boa tarde. tudo bem conosco. Dando os créditos para o site HVirtua e colocando o link, ndo tem
problemas em usar os jogos para a producdo de contetido contetido audiovisual.

Mande sua mensagem Responder

0 seu enderego de e-mail ndo serd publicado. Campos obrigatérios sdo marcados com *

i it i 2

Comentario *

Fonte: HVirtua

A aprendizagem contextualizada € essencial e esta presente em todas as atividades
realizadas. Quanto a personalizacdo e adaptacdo, elas acontecem de forma organica e
inclusiva, ja que além do usudrio poder escolher o assunto a ser pesquisado, € com qual
jogo deseja se divertir, no seu proprio ritmo, h4 a leitura oral para pessoas que tém alguma
dificuldade na leitura. O website utiliza hiperlinks como suportes adicionais para o
aprendizado.

Os contetidos abordados nas atividades relacionadas ao ensino e aprendizagem de
lingua portuguesa apresentam divisdes do ensino do maternal ao ensino fundamental (sem
separa-lo). Os objetivos propostos sdo bem definidos, a crian¢a aprende sem notar que
estd praticando matérias curriculares. Os recursos multimidiaticos dentro das atividades
priorizam muito a leitura e a escrita. H4 a presenga constante da oralidade na escuta,
enquanto a fonética e fonologia ficam em segundo plano. Além disso, os recursos, dentro

do website, ttm como finalidade repetir ¢ memorizar conceitos basicos, explicar o
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conteudo aprendido e utilizar a teoria para resolver situagdes praticas. Atividades como
testar hipoteses e criar argumentos e proposta/tese original, sdo pouco exploradas.

Em relag@o a metodologia para o ensino e aprendizagem da lingua portuguesa para
séries iniciais, ha um incentivo na compreensdo auditiva € no aprimoramento da
pronuncia, através das atividades ludicas, e uma apresentacdo e distingdo entre leitura,
oralidade e escrita, € novos vocabuldrios, através jogos e interagdes. O contetido
contextualizado, personalizado e adaptado, junto ao conhecimento de mundo, ajudam a
alcancar o objetivo desejado. Sendo assim, as atividades dentro desse website apresentam
recursos que trabalham a percepgao de sons e imagens, a producdo escrita € pouca oral, a
percepgao/producao de contetido de forma contextualizada, e a realiza¢do de atividades
interativas, por meio de jogos.

A tecnologia que permite a utilizacdo desses recursos também ¢ relevante para que
o ensino e a aprendizagem ocorram. Entdo, observamos que as imagens € 0s sons sdo
claros e objetivos, bem como as animagdes dos jogos. O grau de dificuldade a ser
escolhido depende do assunto pesquisado e da série escolhida. Nos exercicios, o corretor
de atividades, ¢ ganhar ou perder, por vezes fornecendo a resposta correta, quando
necessario, mas raramente dando muitas explicagdes do porqué.

O HVirtua proporciona o “aprender fazendo”. Os jogos pedagdgicos também
levam ao desenvolvimento da linguagem, por meio do contato com diferentes objetos e
diferentes situagdes. O brincar ajuda ainda no desenvolvimento da sociabilidade, por

meio do ganhar e perder, do compartilhar e do respeito as regras.

5.4 Comparacio entre os trés websites analisados

A fim de discutir os resultados obtidos, comparamos os trés websites selecionados

para melhor compreensao da pesquisa.
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Conteado Caracteristica Pontuacéao
Brasil Ludo HVirtua
Escola  Edu.
1. As atividades 1.1 os objetivos propostos 3 4 4
abordam contetudos de 1.2 o grau de ensino 1 4 3
acordo com: proposto
2.1 oralidade 2 1 2
2.2 leitura 4 4 4
2. As atividades 2.3 escrita 2 4 4
priorizam: 2.4 fonética 1 1 1
2.5 fonologia 1 1 1
3.1 repetir e memorizar 3 4 4
conceitos basicos
3.2 explicar o conceito 4 3 3
3. As atividades aprendido
objetivam: 3.3 utilizar a teoria para 3 4 4
resolver situacdes praticas
3.4 testar se uma hipotese é 1 1 1
valida
3.5 criar argumentos para 1 1 1
justificar uma posicéo.
3.6 criar uma proposta ou 1 1 1
tese original
TOTAL 27 33 33

Autora (2024)

Ao comparar os 3 websites, percebemos que o Ludo Educativo e o HVirtua se

sobressairam em relacdo ao Brasil Escola, quanto ao conteudo. O niimero maximo de

pontos a serem obtidos era 52, sendo que os dois primeiros alcangaram 33 pontos,

enquanto o ultimo ficou com 27 pontos.

O website Brasil Escola apresenta o objetivo proposto de forma satisfatoria, porém

ainda precisa integrar o grau de ensino proposto dentro do portal. Os websites Ludo

Educativo e HVirtua se destacam nesses pontos, apresentando-os de forma muito

satisfatoria. As atividades dos 3 websites estavam alinhadas com o ensino de portugués

para os anos iniciais do Ensino Fundamental e eles ndo apresentaram grandes

divergéncias quanto a isso, exceto pelo desenvolvimento da habilidade de escrita que ¢

pouco trabalhada no Brasil Escola. Todos eles objetivavam repetir € memorizar conceitos
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basicos, explicar o conceito aprendido e utilizar a teoria para resolver situagdes praticas.
Todavia, de forma insatisfatéria, focavam em testar se uma hipotese ¢ valida, criar

argumentos para justificar uma posi¢ao e criar uma proposta ou tese original.

Tabela 8 - Comparagao da metodologia empregada pelos websites

Pontuacéo
Recursos Metodologia Brasil | Ludo | HVirtua
Escola | Edu.
1.1 incentivam a compreensao 4 2 4
auditiva 1 1 1
1.2 incentivam 0 aprimoramento
da prondncia
1. Os recursos 1.3 apresentam e distinguem 3 3 3
mulmidiaticos: leitura, oralidade e escrita
1.4 apresentam e distinguem novos 3 3 3
vocabularios
1.5 mostram o conteido 3 4 4
contextualizado
1.6 mostram o contetdo de forma 1 2 4
personalizada
1.7 mostram o contetdo de forma 1 2 4
adaptada
1.8 usam o conhecimento de 3 4 4
mundo para alcancar o objetivo
desejado
2.1 a percepcao dos sons 4 4 4
2.2 a percepcao das imagens 2 4 4
2.3 a producdo escrita 1 3 4
2. Os recursos 2.4 a producdo oral 1 1 1
trabalham 2.5 a percepcao/producdo de 3 4 4
contedo de forma contextualizada
2.6 a realizacdo de atividades 2 4 4
interativas
3.1 deixar as imagens e sons claros 4 4 4
e objetivos
3.2 compreensao do conteido 3 4 4
3.3 possibilitar escolher o grau de 2 4 3
dificuldade
3.4 possibilitar a escolha do 4 4 4
contetdo
3. Os recursos 3.5 disponibilizar corretor das 3 4 4
sdo usados para:  atividades
3.6 o corretor, além de apontar 3 2 2
itens certos e/ou errados, fornecer
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a resposta correta e/ou da
explicagcOes

TOTAL 51 63 68

Autora (2024)

Ao comparar os 3 websites, percebemos que o HVirtua se sobressai em relagao
aos outros, quando a metodologia. O niumero maximo de pontos a serem obtidos era 80,
sendo que ele alcangou 68 pontos, enquanto o Ludo Educativo e o Brasil Escola tiveram,
respectivamente, 63 e 51 pontos.

Acreditamos que o diferencial do HVirtua sejam os conteddos personalizados e
adaptados, que se apresentam de forma bastante satisfatoria, ndo somente porque o
usuario € livre para escolher o que deseja aprender no website, mas também porque todas
as palavras sdo faladas (oralmente), tornando o material inclusivo, melhorando a
acessibilidade para com ele.

Os recursos multimidiaticos dos 3 websites se apresentaram como potenciais
facilitadores da interagdo entre os alunos e o conteudo abordado, trazendo um uso
consciente e saudavel das tecnologias digitais, estimulando o aprendizado de forma
dindmica e contextualizada. Todos eles dialogam com a realidade da maioria de seus
alunos. Sendo o Brasil Escola o que menos apresenta interagao.

Esses recursos multimidiaticos trabalham bem as percepcdes multissensoriais,
apesar de pouco explorar a producao oral. As imagens € os sons sao claros e objetivos,
assim como a compressao do conteudo. O Ludo Educativo se destaca ao apresentar de
forma muito satisfatoria a possibilidade da escolha do grau de dificuldade em que o aluno
deseja se inserir, bem como a area de ensino desejada.

Por fim, quanto ao corretor de atividades, todos os websites o disponibilizam.
Contudo, o unico que fornece, de forma satisfatoria, explicagdes a respeito do contetido,
além de certo e errado, ¢ o portal Brasil Escola.

Percebemos que o website Brasil Escola apresenta uma abordagem mais
tradicional do ensino. J& os websites Ludo Educativo e HVirtua trazem jogos educativos,
uma abordagem mais ludica do ensino, com enfoque no behaviorismo.

Sendo assim, HVirtua é o website que, ao se utilizar de recursos multimidiaticos,

mais estd de acordo com o modelo de Abordagens Integradas, além de melhor se adequar



89

ao que preconiza a BNCC para o ensino e a aprendizagem de portugués para criangas nos

anos iniciais.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o advento das tecnologias, ¢ inevitavel que o ensino e a aprendizagem sejam
modernizados, de modo a incluir ferramentas tecnoldgicas que tornem o aprender mais
motivador e eficaz. Isso € necessario porque os espagos escolares e os cérebros dos alunos
vém sofrendo transformagoes sem precedentes. Isso ocorre porque as geracdes Z (idades
entre 10 e 24 anos) e alpha (até 9 anos de idade) nasceram em uma nova era, na qual os
algoritmos as mantém “clicando e navegando” em um ritmo frenético (Mancall-Bitel,
2019). Sendo assim, ¢ essencial considerar a cultura digital, que ja esta presente em nossa
sociedade.

Dito isso, destacamos que, atualmente, a escola que continuar educando sem se
basear em métodos pedagogicos que dialoguem com as tecnologias pode ser considerada
uma escola pedagogicamente atrasada. Nesse sentido, consideramos fundamental que as
escolas abram espago para o uso das tecnologias e os professores se apropriem delas, de
forma segura, e as utilizem como importantes ferramentas didaticas para promogao da
aprendizagem.

O uso de recursos multimidiaticos pode ser um potencializador de inclusdo e
interacao entre os alunos e o conteido abordado. O uso consciente ¢ saudavel das
tecnologias digitais pode estimular o aprendizado e, por isso, ¢ tdo importante haver
professores preparados pedagogicamente para desenvolver suas aulas com uma didatica
interativa, dindmica, que dialogue com a realidade da maioria de seus alunos.

O uso de recursos multimidiaticos € essencial para a realidade escolar do aluno e
do professor, além de caracterizar-se como uma importante ferramenta para se cumprir o
que estabelece na BNCC.

E devido 4 relevancia desse assunto que cabe falar em alfabetizacio e letramento
digital, que, por sua vez, sdo acdes pedagodgicas que visam tornar acessivel o
conhecimento para os alunos por meio de tecnologias e da cultura digital que se
configuram como um importante material para compor o aprendizado.

Ao final da nossa pesquisa pudemos constatar que as nossas hipoteses foram
confirmadas.

1. Os recursos mais disponibilizados em websites para facilitar e/ou favorecer o ensino
e a aprendizagem do portugués sdo os visuais (texto, ilustragdes, quadros, tabelas
etc). Ha outros recursos multimidiaticos também, como auditivos e audiovisuais,

uma vez que esses materiais estdo disponiveis de forma digital. I1sso ocorre porque o
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recurso visual também pode ser utilizado no formato fisico, em papel, e muitas vezes
os criadores desses websites apenas transferem o fisico para o digital, mudando
apenas o suporte, mas ndo usando de toda a sua capacidade tecnoldgica. (Soares;
Alves, 2023). Acreditamos que esse fato se deve a falta de conhecimento
pedagdgico, uma vez que, em sua maioria, sao elaborados por técnico em informatica
e midias digitais. H& também limitagdes de tempo e de recursos para esses criadores.
O uso desses recursos visuais (estaticos) ajuda a tornar o aprendizado mais interativo
e dindmico, além de atender a diferentes estilos de aprendizado, sendo assim, um
ensino um pouco mais personalizado. Esses recursos sdo bastante eficazes para
promover um ensino mais engajador e, assim, facilitar o processo de compreenséo e
aprendizagem dos conteudos, tornando o aprendizado da lingua portuguesa mais

acessivel para diferentes publicos.

Os recursos multimidiaticos utilizados sdo, em sua grande maioria, voltados para o
ensino e a pratica de estruturas e regras gramaticais; poucos tém como funcao
facilitar a compreensao e a producdo de textos aléem dos aspectos morfologicos e
sintaticos, uma vez que uma abordagem mais abrangente de mundo é mais complexa
e exige um raciocinio mais elaborado. De acordo com Silva (2012), isso ocorre por
uma série de fatores, como foco tradicional na gramatica, facilidade no ensino e
avaliacdo, desafios na abordagem de habilidades complexas e necessidade de
diversificacdo de recursos. Contudo, ao analisar os websites, percebemos que eles
tentam apresentar esse contetdo de forma contextualizada, desenvolvendo, assim,

habilidades de compreenséo oral, leitura, escrita e comunicagéo interpessoal.

Os recursos multimidiaticos, de acordo com estudiosos e suas teorias (Almeida,
2008; Educacéo, 2021; Andersen, 2016), potencialmente facilitam e/ou favorecem o
ensino e a aprendizagem do portugués nos anos iniciais, ja que eles ajudam na
compreensdo do conteido abordado de lingua portuguesa, de acordo com o que
preconiza a BNCC. Isso ocorre devido a interacdo entre o estudante, 0s recursos
multimidiaticos e o professor. Esses contetdos sdo abordados de maneira ludica e
interdisciplinar, trazendo o assunto para dentro das vivéncias e ambientalizacdes dos
alunos de forma prazerosa. Todavia, esses recursos, apesar de importantes e
revolucionarios, ndo sustentam o ensino-aprendizado por si mesmos. A figura do

professor é essencial nesse processo. Ele atua como facilitador, ajudando os alunos
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a construirem e compreenderem o conhecimento de forma critica e autbnoma.

Por fim, podemos concluir que as aplicacdes do resultado desta pesquisa
impactam diretamente a educagao basica, dentro da sala de aula, uma vez que o uso dessa
tecnologia servira de ferramenta para o ensino, sendo esse de fato o papel de fato dos
recursos multimididticos no ensino e aprendizagem da lingua materna nos anos iniciais.
A érea de material didatico digital, no que tange ao ensino de portugués lingua materna,
continua em constante avanco, bem como as abordagens de ensino. Utilizar os recursos
multimidiaticos associados aos materiais tradicionais, com a media¢do do docente, ¢ um
caminho para uma nova forma de ensino para alunos nativos digitais.

Essas ferramentas podem ser utilizadas dentro da sala de aula através de
laboratdrios de informadticas ou projetores. Reconhecemos aqui que esses recursos trazem
muitos beneficios para o ensino-aprendizagem, mas ainda ¢ uma realidade distante do
ensino brasileiro para todos, uma vez que muitas escolas nao dispdem desses materiais
tecnologicos, ou mesmo de wi-fi que suporte o acesso a internet de uma turma inteira.

Sendo assim, apesar desses recursos multimididticos potencialmente facilitarem
e/ou favorecerem o ensino e a aprendizagem do portugués nos anos iniciais, ainda cabe
ao professor o espago central dentro de uma sala de aula, sobretudo nos anos iniciais.

Essa investigacdo pode trazer varias contribui¢cdes para a minha formagao, tanto
no papel de professora quanto no de pesquisadora. Como professora, pude repensar o meu
agir professoral, desenvolvendo novas estratégias de ensino, empatia € compreensao em
relacdo aos desafios dos alunos. Além disso, este trabalho me permitiu um refinamento
da pratica pedagogica e aprofundamento no papel de mediadora. Como pesquisadora,
desenvolvi uma maior capacidade de andlise e uma visdo critica da realidade educacional,
tentando conectar a teoria com a pratica, contribuindo, assim, para a produgdo de
conhecimento. Esta pesquisa colabora para uma pratica docente mais reflexiva, centrada
no aluno e com maior capacidade de inovar, com recursos digitais, a0 mesmo tempo que
aprofunda o papel do professor dentro desse novo cenario tecnologico.

Para futuras pesquisas nessa area sugiro ainda testar esta pesquisa dentro da sala
de aula, com os alunos, a fim de investigar a eficicia comparativa entre materiais
didaticos digitais e tradicionais em termos de aprendizado, construcao de conhecimento
e engajamento dos alunos, bem como a satisfacdo dos professores ao utiliza-los. Outra

sugestdo ¢ explorar estratégias de recursos multimididticos para tornar os materiais
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didaticos digitais acessiveis a uma variedade de alunos, incluindo aqueles com

deficiéncias fisicas, sensoriais ou cognitivas.
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APENDICE A

Checklist dos recursos multimidiaticos para o ensino de portugués

Nome do website:

Marque com um (X) os itens que estdo de acordo com o Instrumento de Identificacdo.

1. Instrumentos de Identificacé@o dos tipos e das funcdes dos recursos

multimidiaticos

1.1 Tipos de recursos de multimidia

1. Hipertexto ( ) 2. Estéticos () 3. Dinamicos ( ) 4. Imersivo ()

5.2 Funcdes dos recursos multimidiaticos

1. Estimulo a compreenséo auditiva ( ) 2. Aprimoramento da pronuncia ( )
3. Expansédo do vocabulério ( ) 4. Estimulo a leitura e a escrita ( )
5. Aprendizagem contextualizada ( ) 6. Personalizacdo e adaptacdo ( )

2. Itens de Avaliacdo das caracteristicas relacionadas com o contetido e com a
metodologia

Conteudo

As atividades abordam contetidos de acordo com:

2.1 0s objetivos propostos (pouco) (muito)
0 1 2 3 4

2.2 0 grau de ensino proposto (pouco) (muito)
0 ! 2 3 4

As atividades priorizam:
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2.3 oralidade (pouco) (muito)
0 1 4

2.4 leitura (pouco) (muito)
0 1 4

2.5 escrita (pouco) (muito)
0 1 4

2.6 fonética (pouco) (muito)
0 1 4

2.7 fonologia (pouco) (muito)
0 1 4

As atividades destacam como finalidade:

2.8 repetir e memorizar conceitos basicos (pouco) (muito)
0 1 4

2.9 explicar o conceito aprendido (pouco) (muito)
0 1 4

2.10 utilizar a teoria para resolver (pouco) (muito)
situacOes praticas 0 1 4

2.11 testar se uma hipétese é valida (pouco) (muito)
0 1 4

2.12 criar argumentos para justificar uma (pouco) (muito)
posicéo. 0 1 4

2.13 cria uma proposta ou tese original (pouco) (muito)
0 1 4

Metodologia
Os recursos mulmidiaticos do website/pagina:

2.14 incentivam a compreensao auditiva (pouco) (muito)
1 4

2.15 incentivam o aprimoramento da (pouco) (muito)
pronuncia . 4
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2.16 apresentam e distinguem leitura, (pouco) (muito)
oralidade e escrita 0 1 4
2.17 apresentam e distinguem novos (pouco) (muito)

- 1 4
vocabularios 0
2.18 mostram o contetido contextualizado (pouco) (muito)
1 4
0
2.19 mostram o conteudo personalizado (pouco) (muito)
1 4
0
2.20 mostram o conteudo adaptado (pouco) (muito)
1 4
0
2.21 usam o conhecimento de mundo para (pouco) (muito)
alcancar o objetivo desejado 0 . 4
Os recursos trabalham:
2.22 a percepcgao dos sons (pouco) (muito)
1 4
0
2.23 a percepc¢do das imagens (pouco) (muito)
4
0
2.24 a producdo escrita (pouco) (muito)
1 4
0
2.25 a producao oral (pouco) (muito)
1 4
0
2.26 a percepcdo/producdo de contetdo (pouco) (muito)
de forma contextualizada 0 . 4
2.27 a realizacdo de atividades interativas (pouco) (muito)
1 4
0
Em relacéo aos recursos:
2.28 as imagens e sons sdo claras e (pouco) (muito)
objetivos 0 . 4
2.29 eles se fazem necessarios para (pouco) (muito)
x . 4
compreensdo do contetido 0
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2.30 0 usuario pode escolher o grau de (pouco) (muito)
dificuldade ! 4
2.31 0 usuario pode escolher o contetdo (pogco) (mliito)
2.32  disponibilizam  corretor  das (pouco) (muito)
atividades 4
2.33 0 corretor, alem de apontar itens (pogco) (mliito)

certos e/ou errados, fornece a resposta

correta e/ou da explicagdes




104

APENDICE B

Checklist — Avaliacao do website Brasil Escola

Marque com um (X) os itens que estdo de acordo com o Instrumento de Identificacdo.

1. Instrumentos de Identificacdo dos tipos e das func¢des dos recursos

multimidiaticos

1.1 Tipos de recursos de multimidia

1. Hipertexto (X) | 2. Estaticos (X) 3. Dinamicos (X) | 4. Imersivo ()

1.2 Funcdes dos recursos multimidiaticos

1. Estimulo a compreensao auditiva (X) 2. Aprimoramento da pronuncia (X)
3. Expansédo do vocabulario (X) 4. Estimulo a leitura e a escrita (X)
5. Aprendizagem contextualizada (X) 6. Personalizagéo e adaptacéo (X)

2. Itens de Avaliacdo das caracteristicas relacionadas com o contetdo e com a

metodologia
Contetdo
As atividades abordam conteudos de acordo com:

2.1 0s objetivos propostos (pouco) (muito)
0 ! 2 3 4

2.2 0 grau de ensino proposto (pouco) (muito)
0 £ 2 3 4

As atividades priorizam:

2.3 oralidade (pouco) (muito)

0 1 2 3 4
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2.4 leitura (pouco) (muito)
0 1 4

2.5 escrita (pouco) (muito)
0 1 4

2.6 fonética (pouco) (muito)
0 i 4

2.7 fonologia (pouco) (muito)
0 1 4

As atividades destacam como finalidade:

2.8 repetir e memorizar conceitos basicos (pouco) (muito)
0 1 4

2.9 explicar o conceito aprendido (pouco) (muito)
0 1 4

2.10 utilizar a teoria para resolver (pouco) (muito)
situacdes praticas 0 1 4

2.11 testar se uma hipétese é valida (pouco) (muito)
0 1 4

2.12 criar argumentos para justificar uma (pouco) (muito)
posicao. 0 1 4

2.13 criar uma proposta ou tese original (pouco) (muito)
i 4

0
Metodologia
Os recursos mulmidiaticos do website/pagina:

2.14 incentivam a compreensao auditiva (pouco) (muito)
1 4

2.15 incentivam o0 aprimoramento da (pouco) (muito)
pronuncia 1 4

2.16 apresentam e distinguem leitura, (pouco) (muito)
oralidade e escrita . 4
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2.17 apresentam e distinguem novos (pouco) (muito)
L 1 4
vocabularios 0
2.18 mostram o contetido contextualizado, (pouco) (muito)
1 4
0
2.19 mostram o conteudo personalizado (pouco) (muito)
0 4
2.20 mostram o conteudo adaptado (pouco) (muito)
1 4
0
2.21 usam o conhecimento de mundo para (pouco) (muito)
alcancar o objetivo desejado 0 . 4
Os recursos trabalham:
2.22 a percepc¢ao dos sons (pouco) (muito)
1 4
0
2.23 a percepgao das imagens (pouco) (muito)
1 4
0
2.24 a producao escrita (pouco) (muito)
4
0
2.25 a producao oral (pouco) (muito)
4
0
2.26 a percepcao/producdo de conteudo (pouco) (muito)
de forma contextualizada 0 . 4
2.27 a realizacdo de atividades interativas (pouco) (muito)
1 4
0
Em relagdo aos recursos:
2.28 as imagens e sons sdo claras e (pouco) (muito)
objetivos 0 . d
2.29 eles se fazem necessarios para (pouco) (muito)
~ , 1 4
compreensao do contetdo 0
2.30 0 usudrio pode escolher o grau de (pouco) (muito)
dificuldade 0 4
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2.31 0 usuario pode escolher o contetdo (pouco) (muito)
1 4

2.32  disponibilizam  corretor das (pouco) (muito)
atividades 1 4

2.33 0 corretor, alem de apontar itens (pouco) (muito)
4

certos e/ou errados, fornece a resposta

correta e/ou da explicagdes
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APENDICE C

Checklist — Avaliacao do website Ludo Educativo

Marque com um (X) os itens que estdo de acordo com o Instrumento de Identificacdo.

1. Instrumentos de Identificac@o dos tipos e das func¢des dos recursos

multimidiaticos

1.1 Tipos de recursos de multimidia

1. Hipertexto (X) | 2. Estaticos (X) 3. Dindmicos (X)) | 4. Imersivo (X)

1.3 Funcdes dos recursos multimidiaticos

1. Estimulo a compreensao auditiva (X) 2. Aprimoramento da pronuncia (X)
3. Expanséo do vocabuléario (X) 4. Estimulo a leitura e a escrita (X)
5. Aprendizagem contextualizada (X) 6. Personalizacdo e adaptacao (X)

2. Itens de Avaliacdo das caracteristicas relacionadas com o contedido e com a

metodologia

Conteudo

As atividades abordam contetidos de acordo com:

2.1 0s objetivos propostos (pouco) (muito)
0 ! 2 3 d

2.2 0 grau de ensino proposto (pouco) (muito)
0 ! 2 3 2

As atividades priorizam:

2.3 oralidade (pouco) (muito)
1
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2.4 leitura (pouco) (muito)
0 1 4

2.5 escrita (pouco) (muito)
0 1 4

2.6 fonética (pouco) (muito)
0 i 4

2.7 fonologia (pouco) (muito)
0 1 4

As atividades destacam como finalidade:

2.8 repetir e memorizar conceitos basicos (pouco) (muito)
0 1 4

2.9 explicar o conceito aprendido (pouco) (muito)
0 1 4

2.10 utilizar a teoria para resolver (pouco) (muito)
situacdes praticas 0 1 4

2.11 testar se uma hipétese é valida (pouco) (muito)
0 1 4

2.12 criar argumentos para justificar uma (pouco) (muito)
posicao. 0 1 4

2.13 criar uma proposta ou tese original (pouco) (muito)
i 4

0
Metodologia
Os recursos mulmidiaticos do website/pagina:

2.14 incentivam a compreensao auditiva (pouco) (muito)
1 4

2.15 incentivam o0 aprimoramento da (pouco) (muito)
pronuncia 1 4

2.16 apresentam e distinguem leitura, (pouco) (muito)
oralidade e escrita . 4




110

2.17 apresentam e distinguem novos (pouco) (muito)
L 1 4
vocabularios 0
2.18 mostram o contetido contextualizado, (pouco) (muito)
1 4
0
2.19 mostram o conteudo personalizado (pouco) (muito)
0 4
2.20 mostram o conteudo adaptado (pouco) (muito)
1 4
0
2.21 usam o conhecimento de mundo para (pouco) (muito)
alcancar o objetivo desejado 0 . d
Os recursos trabalham:
2.22 a percepc¢ao dos sons (pouco) (muito)
1 4
0
2.23 a percepgao das imagens (pouco) (muito)
1 4
0
2.24 a producao escrita (pouco) (muito)
4
0
2.25 a producao oral (pouco) (muito)
4
0
2.26 a percepcao/producdo de conteudo (pouco) (muito)
de forma contextualizada 0 . d
2.27 a realizacdo de atividades interativas (pouco) (muito)
1 4
0
Em relagdo aos recursos:
2.28 as imagens e sons sdo claras e (pouco) (muito)
objetivos 0 . d
2.29 eles se fazem necessarios para (pouco) (muito)
~ , 1 4
compreensao do contetdo 0
2.30 0 usudrio pode escolher o grau de (pouco) (muito)
dificuldade 0 d
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2.31 0 usuario pode escolher o contetdo (pouco) (muito)
1 4

2.32  disponibilizam  corretor das (pouco) (muito)
atividades 1 i

2.33 0 corretor, alem de apontar itens (pouco) (muito)
4

certos e/ou errados, fornece a resposta

correta e/ou da explicagdes
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APENDICE D

Checklist — Avaliacao do website HVirtua

Marque com um (X) os itens que estdo de acordo com o Instrumento de Identificacdo.

3. Instrumentos de Identificacio dos tipos e das fungdes dos recursos

multimidiaticos

1.1 Tipos de recursos de multimidia

5. Hipertexto (X) | 6. Estaticos (X) 7. Dindmicos (X)) | 8. Imersivo ()

1.4 Funcdes dos recursos multimidiaticos

1. Estimulo a compreensao auditiva (X) 2. Aprimoramento da pronuncia (X)
3. Expanséo do vocabuléario (X) 4. Estimulo a leitura e a escrita (X)
5. Aprendizagem contextualizada (X) 6. Personalizacdo e adaptacao (X)

4. Itens de Avaliacdo das caracteristicas relacionadas com o contetdo e com a

metodologia
Contetdo
As atividades abordam contetdos de acordo com:

2.1 0s objetivos propostos (pouco) (muito)
0 1 2 3 e

2.2 0 grau de ensino proposto (pouco) (muito)
0 1 2 3 4

As atividades priorizam:

2.3 oralidade (pouco) (muito)

0 ! 2 3 4
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2.4 leitura (pouco) (muito)
0 1 4

2.5 escrita (pouco) (muito)
0 1 4

2.6 fonética (pouco) (muito)
0 i 4

2.7 fonologia (pouco) (muito)
0 1 4

As atividades destacam como finalidade:

2.8 repetir e memorizar conceitos basicos (pouco) (muito)
0 1 4

2.9 explicar o conceito aprendido (pouco) (muito)
0 1 4

2.10 utilizar a teoria para resolver (pouco) (muito)
situacdes praticas 0 1 4

2.11 testar se uma hipétese é valida (pouco) (muito)
0 1 4

2.12 criar argumentos para justificar uma (pouco) (muito)
posicao. 0 1 4

2.13 criar uma proposta ou tese original (pouco) (muito)
i 4

0
Metodologia
Os recursos mulmidiaticos do website/pagina:

2.14 incentivam a compreensao auditiva (pouco) (muito)
1 4

2.15 incentivam o0 aprimoramento da (pouco) (muito)
pronuncia 1 4

2.16 apresentam e distinguem leitura, (pouco) (muito)
oralidade e escrita . 4
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2.17 apresentam e distinguem novos (pouco) (muito)
L 1 4
vocabularios 0
2.18 mostram o contetido contextualizado, (pouco) (muito)
1 4
0
2.19 mostram o conteudo personalizado (pouco) (muito)
0 4
2.20 mostram o conteudo adaptado (pouco) (muito)
1 4
0
2.21 usam o conhecimento de mundo para (pouco) (muito)
alcancar o objetivo desejado 0 . d
Os recursos trabalham:
2.22 a percepc¢ao dos sons (pouco) (muito)
1 4
0
2.23 a percepgao das imagens (pouco) (muito)
1 4
0
2.24 a producao escrita (pouco) (muito)
4
0
2.25 a producao oral (pouco) (muito)
4
0
2.26 a percepcao/producdo de conteudo (pouco) (muito)
de forma contextualizada 0 . d
2.27 a realizacdo de atividades interativas (pouco) (muito)
1 4
0
Em relagdo aos recursos:
2.28 as imagens e sons sdo claras e (pouco) (muito)
objetivos 0 . d
2.29 eles se fazem necessarios para (pouco) (muito)
~ , 1 4
compreensao do contetdo 0
2.30 0 usudrio pode escolher o grau de (pouco) (muito)
dificuldade 0 4
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2.31 0 usuario pode escolher o contetdo (pouco) (muito)
1 4

2.32  disponibilizam  corretor das (pouco) (muito)
atividades 1 i

2.33 0 corretor, alem de apontar itens (pouco) (muito)
4

certos e/ou errados, fornece a resposta

correta e/ou da explicagdes




