= ISSN 2317-2215

revisia

A TECNOLOGIA EM SALA DE AULA: UM APLICATIVO COMO PROPOSTA
DIDATICA PARA O TRABALHO COM O GENERO CONTO

TECHNOLOGY IN THE CLASSROOM: AN APP AS A DIDACTIC PROPOSAL
FOR WORKING WITH THE SHORT STORY GENRE

Priscila Juliana Ruiz Lima 1, Andréia da Cunha Malheiros Santana?

1 Universidade Estadual de Londrina (UEL), Londrina, PR, Brasil
https://orcid.org/0009-0009-1135-5708
priscila.ruiz@escola.pr.gov.br

2Universidade Estadual de Londrina (UEL), Londrina, PR, Brasil
https://orcid.org/0000-0002-3506-9716
andreiacunha@uel.br

Recebido em 30 jun. 2024
Aceito em 13 ago. 2024

Resumo: O presente artigo apresenta uma proposta didatica aplicada em 2023 em uma turma de nono
ano — Ensino Fundamental — da rede publica estadual do Parand. Esta proposta didatica teve como
produto educacional um aplicativo, intitulado “Contemos”, que trabalhou com contos, abordando tanto
a perspectiva teérica como a pratica. O aplicativo trabalhou com quatro contos. Neste artigo, o foco
sera na estrutura do aplicativo, no desenvolvimento da parte teérica e na leitura proposta para o conto
O barril de amontillado, (Poe, 2019). Tal aplicativo foi utilizado como suporte para o trabalho
desenvolvido com a literatura e articulou a linguagem, o estudo do género conto, sua forma
composicional e seu carater fruidor. Essa pesquisa-acao (Thiollent, 2011) teve como objetivo verificar
as potencialidades do aplicativo para o trabalho com contos visando a leitura, reflexdo e producao de
textos em ferramentas digitais de aprendizagem. No decorrer do artigo, serdo apresentados
brevemente alguns fundamentos teéricos a respeito da linguagem (Bakhtin, 2003), algumas
consideracbes a respeito do conto e suas particularidades (Cortazar, 1993) e a forma como as
tecnologias digitais podem subsidiar a pratica pedagdgica, partindo de uma abordagem colaborativa e
interativa (Coll e Monereo, 2010). Os usos efetivos do aplicativo “Contemos” nos permitem assegurar
gue o trabalho com a tecnologia em sala de aula s6 se sustenta quando as ferramentas digitais sdo
mediadoras da relacdo entre professores, alunos e conteldos e quando a natureza das atividades
propostas estimula a aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Tecnologia. Género conto. Aplicativo.

Abstract: The present article presents a didactic proposal applied in 2023 to a ninth-grade class —
Elementary School — of the public state network of Parana. This didactic proposal had as its educational
product an application, titled "Contemos", which worked with short stories, addressing both theoretical
and practical perspectives. The application worked with four short stories. In this article, the focus will
be on the structure of the application, the development of the theoretical part, and the proposed reading
for the short story "The Cask of Amontillado" by Edgar Allan Poe. This application was used as support
for the work developed with literature and articulated language, the study of the short story genre, its
compositional form, and its enjoyable character. This action research (Thiollent, 2011) aimed to verify
the potential of the application for working with short stories with a view to reading, reflection, and text
production in digital learning tools. Throughout the article, some theoretical foundations regarding
language (Bakhtin, 2003), some considerations about the short story and its particularities (Cortazar,
1993), and how digital technologies can support pedagogical practice, starting from a collaborative and
interactive approach (Coll and Monereo, 2010), will be briefly presented. The effective uses of the
"Contemos" application allow us to ensure that working with technology in the classroom is sustainable
only when digital tools mediate the relationship between teachers, students, and content and when the
nature of the proposed activities stimulates meaningful learning.

Keywords: Technology. Short story genre. Application.
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No mais, mesmo, da mesmice, sempre vem a
novidade.
Guimaraes Rosa

INTRODUCAO

O ensino de Lingua Portuguesa e Literatura na educacéao basica é pautado pelo
gue apregoa a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018). Segundo o
documento, uma das competéncias de linguagem da educacao basica é a de "utilizar
as tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas e contextos sociais” (Brasil, 2018, p. 67). Essa
competéncia destaca a importancia de preparar 0os estudantes para o0 uso consciente
e responsavel das tecnologias digitais, promovendo a interacdo, a colaboracéo e a
aprendizagem significativa no ambiente educacional.

Este artigo apresenta um recorte de uma dissertacdo que buscou articular a
leitura de textos literarios — mais especificamente de contos — a producédo textual,
desta forma a tecnologia foi utilizada como um recurso atrelado a um propésito
didatico mais amplo. A aplicacdo se pautou metodologicamente na pesquisa-agao*
(Thiollent, 2011) e foi desenvolvida com estudantes do nono ano durante um trimestre
do ano de 2023, na disciplina de Lingua Portuguesa, na rede estadual de ensino
paranaense.

A ideia de utilizar a tecnologia como recurso didatico surgiu da necessidade de
experimentar novas praticas e métodos para trabalhar a leitura e a escrita com
adolescentes que utilizam a tecnologia em seu cotidiano, mas que, muitas vezes,
desconhecem o potencial desta mesma tecnologia na educacéo.

Pensando em agbes que pudessem contribuir para uma aprendizagem
significativa no eixo da leitura e da escrita, mediada pela relacdo entre os sujeitos e a
tecnologia, foi criado o aplicativo “Contemos” na Fabrica de Aplicativos (Fabapp)
(Lima, 2024), uma plataforma brasileira que possibilita o desenvolvimento de

aplicativos sem a necessidade de conhecimentos apurados de programacao.

1 A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica, autorizada pela escola e pelos responsaveis pelos
estudantes. Niumero do Parecer: 6.186.923.
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Além da necessidade de desenvolver a competéncia digital, estimulando o
processo significativo e reflexivo dos alunos, optamos por trabalhar com um género
literario cuja leitura pudesse ser feita integralmente em sala de aula, gracas a sua
brevidade (Linares, 1993). O tempo da leitura, a intensidade com que a narrativa é
desenvolvida, além de aspectos semanticos convergem para o objetivo do conto:
causar um efeito particular no leitor. A escolha dos autores também levou em conta a
diversidade de género, nacionalidade e época, mas manteve a tematica do mistério e
suspense como uma forma de atrair a atencao dos estudantes.

Para melhor compreensdo do aplicativo desenvolvido e do seu uso,
abordaremos primeiro a questédo da linguagem e a maneira como ela € desenvolvida
na escola; em seguida, discutiremos um pouco sobre o conto, depois sobre a
tecnologia e o seu potencial no ambiente educacional, para depois apresentarmos o

aplicativo criado. Para finalizar, teceremos as nossas discussoes.

A LINGUAGEM E O TEXTO

A escola, como uma instituicdo social, acaba refletindo as situagfes reais vividas
na sociedade em que esta inserida e isso repercute no ambiente escolar em maior ou
menor grau; contudo, ha fatores internos da escola que, do mesmo modo, interferem
na organizacao e, sobretudo, no processo de ensino e aprendizagem.

Antunes (2003) reitera todos o0s enredamentos impostos pelo processo
pedagdgico, os quais necessitam de planejamento e avaliacdo por parte do professor,
no sentido de se saber o que é a linguagem, por qual razdo a ensinamos nas escolas,
de que forma isso é feito e quais os resultados conseguidos com o0 que se tem
ensinado. Todas essas nuances precisam estar alinhadas com um Unico propoésito:
“conseguir ampliar as competéncias comunicativo-interacionais dos alunos” (p.34).

Sendo a linguagem uma atividade que pressupde interacdo, recorremos a
concepgao de Bakhtin (2003), com seu principio de dialogismo, segundo o qual “a
lingua passa a integrar a vida através de enunciados concretos (que a realizam); é
igualmente através de enunciados concretos que a vida entra na lingua” (p. 265).
Nesse cenario, 0 autor recusa a ideia de lingua como fendbmeno abstrato, que nao

reconhece a funcao dos sujeitos, intermediada pela alteridade, em busca da
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construcéo de sentidos.

E primordial, segundo o linguista, levar em conta “o fundo aperceptivel da
percepgdo do meu discurso pelo destinatario” (Bakhtin, 2003, p. 302). Em outras
palavras, ao falar, devemos considerar concepcdes, valores, preconceitos e toda sorte
de informagbes que permitam e possibilitem a ativa compreensao responsiva do
enunciatério. Koch (2015) concorda com Bakhtin (2003) ao adotar a concepcédo de
lingua enquanto processo dialdgico e interacional em que 0s sujeitos constroem e séo
construidos no e pelo texto.

Nesse viés, promove-se uma atividade interativa na qual o texto ndo mais € visto
como um produto finito, mas construido por meio de atividade comunicativa em
situacdes concretas de interacao social, considerando-se a criatividade na escolha de
estratégias linguisticas que envolvam o0s sujeitos na interacdo verbal. Vemos,
portanto, a necessidade de possibilitar ao estudante contato com as diversas
manifestacdes artisticas e culturais, oportunizando condi¢cdes de se conhecer a arte
literaria, a fim de que a compreensao seja alcan¢cada por meio da curiosidade gerada
com a leitura de textos, em se tratando, especialmente, das narrativas de mistério,

terror e suspense, categoria de nossa proposta.

O CONTO

Em diferentes periodos histéricos, o conto foi utilizado com significados distintos.
Cortazar (1993) reforca a dificuldade em se conceituar o género conto, visto que ndo
hé& regras fixas que o classifiquem como tal. H& pontos de vista que contribuirdo com
a estrutura desse género, ainda que de modo abstrato. Para o autor, o conto € o
resultado da batalha que se trava entre a vida de determinados personagens e o0 que
se expressa dela.

A problematica da definicdo aparece de forma explicita em Mério de Andrade
(2012), quando afirma que “alguns dos escritores do inquérito se tém preocupado com
este inabil problema de estética literaria. Em verdade, sempre sera conto aquilo que
seu autor batizou com o nome de conto” (Andrade, 2012, p. 9). No entanto, como
afirma Cortazar (1993, p. 150), “se nao ha leis, ha certas constantes que dao uma

estrutura a esse género tao pouco classificavel”.
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De uma maneira mais sintética, podemos classificar os contos em classicos e
modernos. O conto classico tem como principal caracteristica, segundo Reis (2004),
a brevidade, associada a conciséo. O tamanho do texto advém, justamente, do quéo
profunda e densa essa narrativa consegue ser com poucas palavras, dizendo apenas
0 que é necessario e causando no leitor um efeito unico. Kiefer (2011) associa esta
variedade do conto ao surgimento de um novo mundo industrial, da rapidez das
locomotivas. N&o se trata mais de um causo, para ser decorado e recontado, como
na tradicao oral; ndo precisa ocupar espaco na memdaria, ja que pode ser acessado a
gualquer instante, bastando abrir o livro. Para o autor, ndo ha mais espaco para
composicdes vagarosas ou enfadonhas, o leitor que trocou as lentas carruagens pelos
ageis trens tem pressa em conhecer o destino de seus heroéis.

Segundo Reis (2004), a partir das narrativas do escritor russo Anton Tchekhov,
ao final do século XVIII, a estrutura comum do conto pertencente a esfera classica,
com estrutura fechada e enfoque a ‘o que dizer’, passa a dar espaco a individualidade
do criador, que municia 0 conto como experiéncia literaria, afinal, ainda que se trate
da mesma historia, ninguém a transmite da mesma forma e com as mesmas
impressoes.

O conto moderno apresenta um enredo mais plurissignificativo, abstrato. Temos,
por vezes, a impressdo de que ndo acontece absolutamente nada. Extrai-se um
maximo de sugestdes a partir de fatos banais. Somos arrastados ao inconsciente das
personagens que, com seus monodlogos interiores, revelam as agruras de seres
humanos comuns, que muito bem poderiam ser as nossas. A sensacéo de surpresa
ante seus contos costuma advir ndo do que contam, mas pelo que nos fazem sentir.

Enquanto para Poe (conto classico) € necessario um acontecimento
extraordinario que conduzird o leitor ao “efeito uUnico”, sem que se objetive a
transmissédo de uma mensagem, em Tchekhov (conto moderno) ndo ha a necessidade
de algo incomum para que as acdes transmitam essa unidade de efeito?. Situacées

corriqueiras podem revelar aspectos intrigantes da condicdo humana. (Reis, 2004)

2 Cabe ressaltar que as regras do conto, tanto classico como moderno apontados por Zavala, ndo se
constituem em normas infaliveis. Ainda que os contos contemporaneos tendam a uma maior abertura
e plurissignificagcao, além de cobrarem uma postura mais participativa do leitor, o conto inaugurado
por Poe “ndo é obra completamente superada. Encontramos, ainda hoje, contos que contam uma
estoria, pura e simplesmente, uma estoria Unica e fechada em si mesma, com principio, meio e fim
[...]” (Reis, 2004, p. 91).
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AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E A EDUCACAO

A educacdao digital ndo se restringe ao uso de novas e variadas ferramentas ou
plataformas digitais. As tecnologias, por si s6, ndo garantem éxito no processo de
aprendizagem, todavia podem subsidiar a reflexdo, o repensar de préticas
pedagdgicas, conteudos e curriculos.

Apesar de um cenario aparentemente animador no que concerne a combinacao
das inovacdes tecnoldgicas aos ambientes educacionais, Coll e Monereo (2010)
sinalizam que nao ha, ainda, amparo suficiente para associar a melhoria da
aprendizagem as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo - TIC- em contexto
educacional e que ndo se deve fazer qualquer analise sobre o aperfeicoamento da
aprendizagem a luz das potencialidades das TIC, mas aos usos efetivos que
professores e alunos fazem “gragas as possibilidades de comunicagao, troca de
informacdo e conhecimento, acesso e processamento de informacdo que essas
tecnologias oferecem” (p. 68).

Quando ha, conforme Peixoto (2015), uma abordagem colaborativa e interativa,
em cujo ambiente os sujeitos ajam de acordo com suas vontades, o objeto técnico
passa a ter fungao social e cognitiva para esse sujeito. Confirmamos, portanto, que a
simples utilizacdo das TIC em contexto educacional ndo garante, decisivamente,
aperfeicoamento ou inovacao no processo de ensino e aprendizagem, todavia essas
benesses podem ser vislumbradas nas escolas quando, além de questfes estruturais
(equipamentos necessarios e conectividade) e formativas (formacgéo de professores),

houver postura e pratica pedagdgicas que intencionem esse feito.
O APLICATIVO “CONTEMOS”
Considerada a palavra mais usada em 2010 pelo American Dialect Society, o

termo aplicativo®, cuja abreviagdo é ‘App’, “é um programa de software presente em

dispositivos méveis, como celulares e tablets, ou no computador e em smart TVs”

3 Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/12/0-que-e-app-quatro-perguntas-e-
respostas-sobre-aplicativos-para-celular.ghtml. Acesso em: 15 fev. 2024.
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(Damaso, 2019).

A interacao através de ambientes virtuais € cada vez mais natural e, mesmo sem
a experiéncia fisica, 0s espacos virtuais navegaveis tém se expandido
indefinidamente. Nesse sentido, Coll e Monereo (2010, p. 21) definem o ciberespaco
‘como todo e qualquer espaco informacional multidimensional que, dependente da
interacdo do usuario, permite a este o acesso, a manipulacdo, a transformacéo e o
intercambio de seus fluxos codificados de informacao”.

O acesso do usuario ao ciberespaco tem relacdo direta com o design desse
aplicativo ou ambiente de aprendizagem e a experiéncia do aluno com relagdo aos
contetudos contemplados nesse espaco informacional. A tabela abaixo, organizada

pelos autores, resume as vantagens e 0s inconvenientes do acesso aos conteudos

educativos:

Tabela 1 — Modelos de organizacdo dos conteudos natela

Modelos

organizacao

Vantagens

Inconvenientes

Uso em situacoes
E-A

conteudos

Linear Metafora de livro. Tempo de acesso Uso da narrativa
Bom para midias elevado. como veiculo
narrativas. Pouco interativo. informativo.
Transmite a mesma Tamanho limitado. Construcéao de
informacéo. valores emocionais.

Hierarquico = Metéfora de arvore Rigidez na hierarquia. Dominio de

de informacao.
Tamanho ilimitado
de conteudo.
Possibilidade de se
fazer percurso

individual.

Interface
potencialmente
complexa.
Dificil chegar a

subniveis profundos.

conhecimentos
conhecidos e
estruturados.
AcCesso a percursos
controlaveis por

niveis.

Hipertextual

Metéafora de rede.

Excessiva

granularidade.

Dominios mal-

estruturados.
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Proximo do Perda de situagéo. Situacoes
pensamento Pode causar complexas com
associativo. disperséo. acesso a diversos
Mais interatividade e tipos de
envolvimento por conhecimento.
parte do usuario.

Misto Situacbes mais reais Interface Comum em

com o uso de
acessos
diferenciados.
Vantagens dos

outros modelos.

potencialmente mais
complexa.
Sobrecarga cognitiva,
caso nao se controle

0 design e os

ambientes virtuais e

educacionais.

contelidos

simultaneos.

Fonte: Coll; Monereo (2010, p. 150).

Escolhemos este recurso tecnoldgico a partir da realidade da escola na qual o
projeto foi implementado, visto que todos os alunos possuiam celular. Também
levamos em consideracdo que o leitor do aplicativo € diferente do leitor tradicional,
alguém que tenha determinadas habilidades para navegar em constante cruzamento
de informacdes hibridas, assim € importante entendermos a linguagem do
ciberespaco: a hipermidia.

Santaella (2003) reconhece quatro tracos que configuram a hipermidia como
uma linguagem: hibridizagdo (mescla de tecnologias e linguagens); armazenamento
(acumulo de informacgdes que podem ser modificadas inimeras vezes, pela interacao
do receptor, que assume posi¢cdo de coautor); cartograma navegacional (capacidade
de guiar o receptor em seu processo de navegacgao); interatividade (postura ativa
diante da tela, sendo o usuario quem determina 0 que ver, em que sequéncia e por
guanto tempo).

A linguagem hipermidia, portanto, “nao é feita para ser lida do comeco ao fim,
mas sim através de buscas, descobertas e escolhas” (Santaella, 2003, p. 50). No

aplicativo, foi possivel perceber que o proprio estudante fez algumas escolhas. No
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entanto, por ter se tratado de uma proposta didatica que requereu, ao menos de inicio,
uma sequéncia légica, optamos pelo modelo linear de organizacao dos conteudos, em
virtude da narrativa criada; entdo, alguns recursos ficavam bloqueados e eram
desbloqueados gradativamente, conforme a progresséo das aulas.

Outro termo importante para ser explicitado é a nocdo de hipertextos. Segundo
Ramal (2002), a hipertextualidade pode se tornar uma tecnologia intelectual, uma
nova maneira de organizar o pensamento e isso pode ser visto nos textos produzidos
nesta era. H4 uma nova maneira de ler e escrever que se assemelha muito as nossas
conexdes mentais, pensadas em hipertextos, “ndo mais em paginas, mas em
dimensdes superpostas que se interpenetram e que podemos compor e recompor a
cada leitura” (Ramal, 2002, p. 84).

Os hipertextos estédo para além do texto porque contemplam, dentro deles, toda
sorte de links que encaminham o leitor a novos contetdos por meio de janelas que se
vao abrindo, de modo alinear, fazendo combina¢cées semelhantes as mentais, mas
fora do cérebro, nas telas.

Como dito em outro momento, o aplicativo foi desenvolvido em 2023, na
plataforma brasileira Fabrica de Aplicativos (Fabapp), que apresenta sistema
operacional intuitivo, considerado de facil utilizacao e esta disponivel para os modelos
Android e iOS/iPhone. As imagens, que propuseram um aspecto visual mais inovador,
foram criadas com recurso de tecnologia de Inteligéncia Artificial (IA), pelo Bing Image
Creator, uma plataforma da Microsoft.

Anteriormente ao trabalho com o aplicativo, foi feito um planejamento das etapas,
estruturado de acordo com preceitos da BNCC (Brasil, 2018) e documentos
orientadores do estado (Referencial Curricular do Parand; CREP (2020); Curriculo
Priorizado da Rede Estadual de Ensino ([2021])). A implementacao foi pensada para
um total de 23 aulas (3 horas/aula por semana) em uma turma com 34 alunos de 9°
ano do Ensino Fundamental da Rede Publica Estadual do Parana.

O aplicativo apresentou onze planetas, que fizeram parte do Universo do Conto.
O primeiro (Planeta dos Contadores) prop6s uma ambientacdo para introduzir o
estudo do género e ativar o conhecimento prévio dos estudantes; sete deles foram
mais voltados aos aspectos tedricos do conto (Planeta da Imprecisdo, da

Conceituacgdo, das Caracteristicas, das Metaforas, das Peculiaridades, BL e Foco) e
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trés direcionados as atividades praticas de leitura, reflexdo e producédo de contos
(Planetas Obscurus, Objetus e Ultimus).

Neste artigo, abordaremos até o Planeta das Peculiaridades, que contemplou a
andlise de dois contos — O barril de amontillado, de Edgar Allan Poe e Tifo, de Anton
Tchekhov ; contudo, traremos recortes e analises do primeiro conto trabalhado neste

planeta. Este foi o percurso proposto pelo aplicativo:

Fig. 1 — Percurso pelo Universo do Conto

Inicio do
percurso

Bora la!

PASSO 1
QUEM SQU EU? Criagéo de avatar PASSO 2 FAZENDO AS
Apresentaqgo.do app e registro na Objotos Garas MALAS
ao usuario cortidio de viagem Registro no diario
nascimento de bordo

s

PASSO 3

Inicio da viagem

e Planeta das Planeta das Planeta das “";f;t‘:f L
aneta Peculiaridades Metaforas Caracteristicas
Brevidade e 2 2 € \
Y ore Contos Classico e Nocaute e Caracteristicas do
gt Moderno Labirinto Arboreo conto

l Planeta dos
Contadores
Planeta Foco Planeta Planeta Planeta Ambientagéao para

Foco Narrativo | Obscurus Objetus Ultimus verificar
— conhecimento
prévio acerca do

género 'conto’

i

Analise e Analise e Proposta de
interpretacgéo do interpretacéo do atividades
conto "A morta', conto "Os objetos”,

Guy de Maupassant Lygia Fagundes
Telles

Volta a
tela
inicial Planeta da
Imprecisao

Origem do conto

|

ABAS ADICIONAIS
Avaliagéo e Sugestoes
Album de Fotos Tela Inicial
Tutoriais

Contemos Destinos Extras

Planeta da
Tire suas duvidas \ - =
Sobre Nos Conceituagéao

|

Conceito de conto

Referéncias Bibliograficas

Fonte: Lima, 2024, p. 100.

Para atrair o estudante, a narrativa teve como guia turistico o préprio aplicativo
gue, durante todo o trajeto, conversava com o usuario e buscava interagir, em tom de

brincadeira e descontracdo, com uma estratégia dindmica e interativa.
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Fig. 2 = Tela inicial/Quem sou eu?

€  Quem sou eu?

€ Quem sou eu?
- desiludido.
Oldl Eu sou o AFPP
Contemos. Estaremos E ai, o que vocé
juntos a partir de decide? Bora ld ou
agora para uma viagem Agora?

incrivel ao universo do "
Clique sobre uma das

opgdes coloridas
abaixo:

conto. Tenho vdrias
coisas para te contar!
Mas, muita calmal A
viagem serd longa e

requer alguns ﬁa va %

preparativos. Topa o

desafio? Se sim, 7
continue lendo e vou te M RA-

Fonte: Lima, 2024, p. 98.

O tom da linguagem da narrativa que estruturou o aplicativo levou em conta
aspectos como a idade dos alunos e a intencionalidade em oferecer o equilibrio entre
uma linguagem mais dinamica e bem-humorada e o rebuscamento vocabular de
alguns contos que foram trabalhados. Ao clicar sobre uma das opc¢des (Bora la ou
Agora!), o usuario foi encaminhado a criagdo de um avatar — com certiddo de

nascimento organizada no Canva — para representar o grupo durante a viagem.

Fig. 3— Exemplos de Avatares

Feminino
Jerico

Pessoa comum, trabalha 5.000a.C

Beatriz como costureira com a mae Branes
Gomes 78 kg

de uma aluna ;
Henrique Gomes
Luana Gomes

Masculino
Angola
08/05/1503
%):&nso Cantor brasileiro Psrgtsaizo
Léo
Victin

Fonte: Lima, 2024, p. 125.

A turma foi dividida em oito grupos heterogéneos, formados pelos préprios
estudantes, e estes avatares foram feitos coletivamente. Depois, com base no
cronograma e nos comandos do App, os estudantes acessaram o Planeta dos

Contadores e fizeram os primeiros registros a partir da pergunta inicial, que buscava
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identificar o que o estudante entendia como “conto”. Foi uma atividade de ativacéo do
conhecimento prévio dos estudantes. As respostas foram socializadas através da

ferramenta Padlet, com icone linkado no aplicativo.

Fig. 4 — Planeta dos Contadores

20:11 -

20:12

€  Planeta dos Contadores &  Planeta dos Contadores

comecar. Clique no icone -
Vocé acaba de do Padlet e depois volte
desembarcar no ano 2033. aqui.
Sim! Avatares sao muito
comuns por aqui! Sinta-se
em casa! Alias, quer saber ~r
o motivo pelo qual vocé foi padiec
conduzido a este planeta?
Dez anos atrés, vocé era
um(a) jovem estudante,
recém-avatar, criado em
uma aula de Lingua
Portuguesa que tratava
sobre contos. Lembra
disso? Pois bem! Para
exnlorarmns n Planeta dns -

Que lugar incrivel, ndo?
Vocé se deu muito bem
até aqui, mas outros
planetas precisam ser
desbravados. Hora de
partirmos para uma nova
aventura. Estamos s6 no

Fonte: Lima, 2024, p. 104.

Na aula seguinte, foram explorados o Planeta da Imprecisdo, que abordou a
indefinicdo na origem temporal do género conto, e no Planeta da Conceituacao, foram
disponibilizados audios, com recurso de IA, que transforma texto em audio com vozes
realistas. Foram trés audios com vozes diferentes, mas com a mesma conceituacao
(O conto é uma narrativa breve, com poucos personagens, tempo e espaco limitados
e um sO conflito). A ideia da repeticdo de audios procurou levar em conta uma
conceituacdo bastante comum a varios estudiosos do género. A estratégia foi
compreendida pelos estudantes, além de ter contribuido para a assimilacdo desse

conceito.
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Fig. 5 — Planeta da Imprecis&o e da Conceituacao

2020 T -

<  Planeta da Imprecisdo

existiram
similares ao
que hoje se denomina
conto, mas recebiam
outros nomes: ap6logos,
faganhas, proverbios...
palavras que indicavam o
ars ) do género,
ou seja, tinham a fungéo
de
. Outros autores,
nessa mesma época,
associaram o0 conto ao

Planeta da Conceituag...

Uau! Que rapida essa
passagem! Meu fluxo de
dados esta muito &gil!
Hehehe... T4 bom, t&
bom! As vezes, sei que
sou muito APParecido! Se
ndao entendeu a piada,
disfarce e sorria. Ninguém
precisa saber (depois vocé
pergunta a um avatar
universitario, ok?).

Voltando ao foco, vocé

¢  Planeta da Conceituag...

termo ‘novela’ ou, ainda, a sabe em que planeta

estamos? Beeeem

Nao falei? Melhor sairmos
daoui antes aue eu -

Fonte: Lima, 2024, p. 105.

Nas semanas seguintes, 0s estudantes conheceram o Planeta das
Caracteristicas, no qual tiveram acesso a algumas caracteristicas importantes do
conto e as explicacdes sobre elas (como brevidade, concisao, densidade da narrativa,
efeito Unico ou unidade de efeito, além de outras propriedades do género). O proximo
destino explorado pelo aluno/avatar foi o Planeta das Metaforas em que se trabalhou
essa figura de linguagem com imagens que representaram o conto classico, sob a
metafora de um nocaute; e o conto moderno, sob a metafora de um labirinto arbéreo
(Zavala, 2004).

No Planeta das Peculiaridades, o aluno/avatar foi convidado a verificar um
guadro comparativo com algumas especificidades dos contos classico e moderno e a

conversarem entre si sobre essas particularidades narrativas.
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nn T -

€ Planeta das Caracteri...

O conto e uma narrativa
breve, com poucos pers..
ops! Dessa vez &
brincadeira! Hahaha...

Sabe, sempre ouvi dizer
que aqui o

Estdo certos! Este & um
pais bem limitado, onde
impera a lei da brevidade
) ncisdo. Vocé sabe
0 que é isso? Vou te

€ Planeta das Metaforas

Além de elas serem um
recurso muito utilizado em
contos, quero te mostrar
duas imagens. Veja!

2

0

s

2Pt D
" 1,"&’/! ‘,..’3'
CAm N S
FYEN

L

* 93

A Y}

€ Planeta das Peculiarid..

AR K CC U d d ud

Peculiandades Trouxe
vocé aqui porque quero
que veja um quadro
comparativo, j&@ que o
Planeta das Metéforas
falou sobre o assunto
Vamos para mais um papo
cabeca! Prepare-se!

Sabe aquele autor, o
Zavala? Entdo...ele
estabeleceu algumas
comparagbes entre 0s
contos classico e
modermno. Vire o celular

para visualizar a tabela:

CONTO CLASSICO

Fig. 6 — Planeta das Caracteristicas, das Metaforas e das Peculiaridades

Entendeu? Hmmm...olhe
mais uma vez!

explicar: € quando se
escreve 0 minimo

Fonte: Lima, 2024, p. 106.

No Planeta das Peculiaridades, os alunos refletiram sobre o conto O barril de
amontillado, de Edgar Allan Poe (2019). Foram feitas previsdes a respeito dos titulos,
exploradas definicdes originais de alguns termos, comparacdes com aspectos tedricos
e, conforme a professora conduzia a leitura integral da obra, provocou
guestionamentos e reflexdes.

Algumas imagens do aplicativo se repetiram como forma de manter uma
associacao logica e de facil identificacdo ao aluno, como foi o caso do formulario
intitulado Diario de Bordo, representado por uma mao segurando um celular e um
lapis. Sempre que essa imagem aparecia, 0s estudantes ja sabiam que se tratava de
um registro e, por estarem em grupos, dividiam-se em algumas func¢des: um registrava
no formulario, outro conduzia as discussoes orais, outro cuidava da gestdo do tempo
(com auxilio do crondmetro online representado por uma ampulheta) e, assim, o
trabalho colaborativo impulsionou a mobilizacdo das préaticas da cultura digital em
distintas ferramentas em busca da produgcao de sentidos, ao encontro de um dos
direitos de aprendizagem contidos no Referencial Curricular do Parana (2020).

E preciso destacar a facilidade com que os alunos migravam de uma midia para

outra, atendendo aos principios multimidia e de contiguidade espacial, defendidos por
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Coll e Monereo (2010), quanto a forma como os conteudos foram dispostos na tela, o

gue contribuiu para a incorporacdo dessas informacdes de forma ativa e significativa.

Fig. 7 — Planeta das Peculiaridades

« Planeta das Peculiarid

Orto e procure a segao
do planeta em que
estamos. Deixe a gula
reservada para as
proximas perguntas que
virdo.

Agora, clique no icone
para ver se suas previsoes
astavam correlas

?)

Ba

Planeta das Peculiarid

estiver perto de vocé

Séo para essas
conversas avatananas,
ok?

Clique na ampulheta e
acione o lempo para nao
se perder nos
pensamentos.... mais
alguns planetas nos
esperam!

Depois «as conversas,

3 Planeta das Peculiarid,

Depois das conversas,
convido vocé a clicar no
proximo icone para ler
uma analise do conto O
t montillado, a fim
de verificar se suas
observagbes foram muito
diferentes.

@

E ai? Concorda com a
analise? Ha algum
aspecto de que vocé
discorde? Ha algum fato
para o qual vocé néo

parm ae a

Fonte: Lima, 2024, p. 107.

Procurando atribuir maior sentido a tabela comparativa deste planeta, os alunos
foram convidados a l|é-la novamente e a discutirem sobre o conto e sobre as
impressbes que tiveram, fundamentados, sobretudo, nos elementos da narrativa
(narrador, tempo, espaco, personagens, enredo) e em aspectos estruturais, como
climax e desfecho. Apés o trabalho com o conto de Poe, a professora pediu que os
alunos relatassem qual efeito a obra causou neles. Isso foi registrado por meio do

formulério de Diéario de Bordo.
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Fig. 8 — Efeito tnico — O barril de amontillado

E ai? O que vocé achou do conto O BARRIL DE AMONTILLADO? Qual foi o efeito Unico que o conto
causou em vocé? Expresse isso em uma palavra.
2

9 respostas
' 1 1 1 1 1
(11,1%) (11,1%) (11,1%) (11,1%) (11,1%)
0

Conto simples e curto/ co.,. Espanto Gostei bastante, davida so... Traigédo
Curioso Eu gostei bastante. Imagin. Realizado reflexdo.

2
(22,2%)

Fonte: Lima, 2024, p. 132

Embora algumas respostas ndo tenham atendido ao comando quanto ao registro
com uma sO palavra, os efeitos registrados foram: comocao, curiosidade, espanto,
imaginacao, duvida, surpresa, realizacéo, traicdo e reflexdo. Um grupo registrou duas
respostas, mas vemos uma diversidade de efeitos que dependeu dos sentidos
particulares que cada um atribuiu aquela leitura e da forma como se ressignificou
aquilo que foi lido.

E isso que distingue o conto de outros géneros, como o0 romance, por exemplo,
porque, retomando Moisés (2006), cada palavra em um conto deve objetivar esse
efeito Unico que, de modo genérico, compreende a verossimilhanca, ou seja, por mais
gue a imaginacdo dos alunos possa ter sido aflorada durante a leitura (e ha uma
resposta que destaca isso), os outros efeitos traduziram credibilidade a narrativa e a

tornaram plausivel em nossa realidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante de toda discusséo teodrica e das possibilidades praticas que tivemos,

ratificamos que tem havido uma dissonancia entre o que a escola propde — uma
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cultura analégica — e o que o aluno experiencia fora dela — uma cultura digital. E como
se este aluno vivesse em dois universos que sdo completamente heterogéneos.

A incorporacdo das midias digitais ao processo de ensino e aprendizagem
muitas vezes € adotada como “um elemento que reforca as praticas educacionais
existentes” (Coll; Monereo, 2010, p. 87), ndo passando de mero aderecgo, servindo
apenas para o0 manejo da tecnologia ou seu uso funcional.

Essa pratica precisa ser alterada, é preciso ousar e tentar novas abordagens
conciliando os contetdos escolares com a realidade do estudante.

No que diz respeito a tecnologia em sala de aula, com base em avaliacdes e
sugestdes contidas em aba especifica do App e respondidas pelos estudantes, o
aplicativo mostrou-se uma ferramenta com contetdo adequado ao publico a que se
destinou, garantindo a usabilidade; foi considerado de facil navegacao; procurou
promover o dialogo entre o aplicativo e o usuario, buscando interatividade e permitindo
o deslocamento entre as outras ferramentas utilizadas (Maissiat et.al., 2011).

O trabalho com a tecnologia em sala de aula, sob a égide de um ambiente
colaborativo e tendo as ferramentas digitais como mediadoras da relagdo entre
professores, alunos e conteudos, acaba sendo uma das possibilidades com maior
respaldo para tornar mais produtivo o processo de aprendizagem. O aplicativo
“Contemos” foi utilizado ndo como uma ferramenta em si, mas como objeto de reflexao
gue promoveu capacidade critica, participacdo mais ativa e autbnoma em sala de aula,

além do trabalho colaborativo, que culminou em novas formas de ser, pensar e agir.
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