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1. INTRODUGAO
Vs

fato que os avancos tecnoldgicos, o uso de dispositivos méveis
Eestéo cada vez mais presentes na nossa vida, principalmente nas

nossas tarefas didrias. Na educacdo, nao é diferente, com a ascen-
sdo da “M-Learning (Aprendizagem Modvel)” no contexto das aulas ndo
presenciais, os aplicativos mdéveis podem tornar o exercicio da leitura e
da escrita mais acessiveis, visto que passamos boa parte do tempo utili-
zando smartphones ou tablets.

Muito se discute acerca da realidade da educacdo, seja dentro
ou fora da sala de aula. E notavel que as tecnologias tém auxiliado de
forma significativa, principalmente na modalidade de ensino a distancia,
em que a experiéncia digital se torna frequente. Consequentemente, é
indispensdvel sabermos utilizar as Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacdo — TDICs a favor da relacdo de ensino e aprendizagem.
Ademais, a regularidade com que utilizamos aplicativos digitais, pode oti-
mizar nossas tarefas cotidianas, e no contexto educacional, a escrita e a
leitura.

Em razdo disso, pode-se afirmar que os aplicativos mdveis expan-
dem as possibilidades e incrementam o desenvolvimento de atividades
que os estudantes podem realizar. Como assegura Kenski (2003, p.5), “as
tecnologias tém suas especificidades. E preciso saber aliar os objetivos
de ensino com os suportes tecnolégicos que melhor atendam a esses
objetivos”.

Considerando esse contexto, surgiu a demanda de pesquisar aplica-
tivos —apps para a producao de um e-book, com o objetivo de apresentar
possibilidades pedagdgicas que possam viabilizar o desenvolvimento de
atividades de leitura e producao textual com esses aplicativos, em aulas
de Lingua Portuguesa.

As discussoes de Andrade; Araujo & Silveira (2015) contribuem para
o aprofundamento dos estudos sobre os aplicativos, como simplificado-
res na aprendizagem moével. Os autores evidenciam a visdao pedagdgica
formada a partir do avanco das tecnologias e a forma como aplicativos
com fins educacionais sdo bastante relevantes. Logo, fez-se necessario
selecionar aplicativos que possam contribuir de forma dindmica para o
ensino e a aprendizagem de linguas, principalmente, a lingua materna.

Essa selecdo baseou-se também na NBR ISO/IEC 9126, que descreve
um modelo de qualidade de produtos de software, com conjuntos de
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caracteristicas especificas, apresentando um referencial importante para
os panoramas de escolha e classificacdo dos critérios de qualidade.

2. DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Essa experiéncia foivivenciada por meio da participacdo no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo em Desenvolvimento Tecnoldgico e
Inovacado (PIBITI) e foi de suma importancia para aperfeicoar os conheci-
mentos sobre tecnologia e inovacdo na educacdo. A pesquisa e testagem
dos aplicativos iniciou em julho, e a producdo do e-book se estendeu até
agosto de 2021. Os estudos auxiliaram na construcao de um referencial
tedrico e possibilitaram um olhar critico, na busca por aplicativos que
possam ser utilizados no desenvolvimento de atividades de leitura e de
producao textual. A construcdo do e-book foi feita em parceria com uma
estudante de mestrado que também desenvolveu seu produto nessa
perspectiva de utilizacdo de aplicativos em aulas de Lingua Portuguesa.

Portanto, foi realizada uma busca, na Google Play Store (loja de apli-
cativos oficial do Google), por aplicativos que atendessem a esse objetivo.
Em sequida, foram analisadas as caracteristicas e operacionalizacdo des-
ses apps, além terem sido testados, com o intuito de propor algumas
situacoes de uso pedagdgico.

Esses apps foram organizados em um e-book e divididos em catego-
rias: Leitura e organizacao; Producao textual; Edicdo de imagens, videos e
podcasts. J& a disposicdo de apresentacao de cada aplicativo foi dividida
em: descricdao, tutorial, critérios de qualidade em uso e possibilidades
pedagdgicas.

3. RESULTADOS

O processo de busca e andlise dos apps foi realizado por meio de
palavras-chave e por categorias: leitura, escrita e edicdo de imagens e
videos. Para que uma opcao fosse selecionada e baixada, foi necesséria
uma vistoria na apresentacao do app em geral, observacao de suas finali-
dades e o que seus criadores 0 asseguravam.

Depois de analisar se o0 app se encaixa na proposta do e-book, o passo
seguinte foi baixa-lo e verificar seu funcionamento para ter a certeza de
que todas as ferramentas e aplicabilidades prometidas pelos desenvolve-
dores nas apresentacoes do aplicativo teriam um bom desempenho.
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O tempo estipulado para essa apuracao de desempenho foi de uma
semana de uso, podendo variar de acordo com a performance do pro-
grama. No entanto, para realmente inclui-lo no e-book, sua performance
deveria ser positiva ao longo do tempo de teste. Caso fosse encontrado
algum bug (mau funcionamento), ou deixasse de cumprir com algum dos
aspectos ou aplicabilidades assegurados, o aplicativo seria descartado.

Apbs a aprovacao de funcionamento do app, foram criados os tuto-
riais, a partir da semana de testes. Esses tutoriais apresentam, de forma
simples e dindmica, como encontrar e utilizar os recursos do aplicativo.

Os critérios escolhidos para anélise de qualidade em uso foram: efi-
cacia, produtividade, seguranca e satisfacdo. Além de serem examinados
no periodo de testes, esses critérios foram aprovados também nas rese-
nhas feitas pelos usudrios do aplicativo. As resenhas mais recentes na loja
de aplicativos foram sondadas para que pudesse ser atestada a qualidade
em uso dos aplicativos.

Ja as possibilidades pedagdgicas foram criadas ndo sé para que esses
aplicativos sejam usados com uma metodologia adequada, mas também
para indicar a professores algumas propostas de uso desses apps. Além
disso, vale ressaltar que as formas pedagdgicas de utilizacdo podem e
devem ser adaptadas para um melhor aproveitamento das atividades.

O Quadro 1 apresenta os aplicativos que foram testados e aprova-
dos para a consolidacao do produto final.

Quadro 1 - Aplicativos

LEITURA/ PRODUCAO EDICAO DE EDICAODE A PRODUCAO DE
ORGANIZACAO  TEXTUAL ViDEOS IMAGENS PODCASTS
AL%'EEDigOK DOCUMENTOS
CANVA GOOCGLE
BLOCO DE
NOTAS, LISTAS, COOCLE FLYER MAKER
TAREFAS CRIADOR DA INSHOT
CLARONXT | PAGINACOMIC POSTERS: ANCHOR
FOXIT PDF MIND MINSTER =~ DESIGN GRAFI- CIPHY PODBEAN
CO, FOLHETOQOS, PICSART
GOOGLE KEEP =~ JAMBOARD BANNERS, SPREAKER
MINHALETURA MIND MINSTER | MODELOS
PLAY LIVROS PADLET DESYGNER
SKOOB POSTER MAKER TIKTOK
TELEGRAM YoucuT
Fonte: Autores.
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Os aplicativos de Leitura e Organizacdo tém varias funcdes que
podem auxiliar em um planejamento de leitura de forma pratica. Alguns
provém de funcdes que constam com estatisticas, audiolivros e ferra-
mentas de marcacdo que ajudam na organizacdo da leitura. Dentre as
possibilidades de uso sugeridas estdo: acompanhamento das leituras,
leitura e escrita simultaneas, compartilhamento de livros e comentarios
sobre as leituras realizadas.

As ferramentas dos aplicativos para a producao textual sdo inimeras:
marcadores, canetas, compartilhamento entre amigos, notas, imagens,
etc. Suas possibilidades pedagdgicas também sdo diversas, a exemplo
da escrita colaborativa e producdo de textos de diversos géneros tex-
tuais, tais como: mapas mentais, histérias em quadrinhos, infograficos e
podcasts.

Nos apps de edicdo de video as ferramentas de edicdo sdo vdrias,
possibilitando o corte de video, edicdo de imagens, legendas, figuri-
nhas, uso de filtros, musicas e dublagens, por exemplo. As sugestdes de
uso apresentadas englobam a criacdo de textos narrativos, representa-
¢oes de cenas ou vivéncias do cotidiano, producao de documentarios e
videoaulas, por exemplo.

Ainda, nos aplicativos de edicdo de fotos, dentre as muitas ferramen-
tas que permitem trabalhar com as imagens de varias formas pode-se
adicionar textos, cortar a imagem, adicionar filtros, adesivos, textos de
cores e fontes diferentes. Esses apps podem ser usados para criar cards,
panfletos, slides para apresentacdes, charges, tirinhas, etc.

Por fim, os apps para producao de podcasts além de oferecerem pro-
gramas para ouvir contetdos disponibilizados, contam com instrumentos
para gravacao e edicdo, para cortes, adicdo de musicas e segmentos, e 0s
mais variados efeitos. Eles podem ser usados para audioaulas, oralizacdo
de poemas, contos ou outros géneros, entrevistas, parédias e assim por
diante.

E essencial lembrar que apesar de os aplicativos serem facilitado-
res no ensino formal ou informal, a proposta didética desenvolvida deve
ser diversificada, adequando-se a cada aplicativo e suas funcionalidades.
Além disso, acredita-se que essas metodologias em concordancia com a
tecnologia dos aplicativos, tornam o exercicio da leitura e escrita ainda
mais pratico e prazeroso, melhorando ainda mais a relacdo de ensino e de
aprendizagem. Assim, o processo da leitura e escrita, dentro ou fora da
sala de aula, torna-se ainda mais dindmico e atraente.
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O e-book, produto final dessa pesquisa, estd em processo de finaliza-
cdo e visa possibilitar que professores conhecam e analisem a viabilidade
de utilizacdo de aplicativos digitais para o trabalho com a leitura e escrita.
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