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Resumo:

Este artigo traz reflexdes sobre a utilizagdo das tecnologias digitais méveis e de seus
aplicativos (apps) nas praticas de sala de aula, a partir de um trabalho desenvolvido em uma
escola publica do estado de Sergipe. Com o objetivo de desenvolver a competéncia leitora
dos elementos multimodais presentes no género capa de revista, a proposta didatico-
pedagdgica partiu de atividades realizadas com o smartphone, de modo a fomentar e
desenvolver o letramento visual. Para o alcance dos resultados, fora utilizado o aplicativo
PicsArt, o qual permitiu a apropriagao dos alunos diante dos elementos que compdem as
capas de revista e seus sentidos. Tendo adotado como método cientifico o estudo de caso,
com abordagem qualitativa, a pesquisa, além de abordar e analisar a experiéncia, sinaliza
também os desafios enfrentados ao se inserit tais recursos no contexto educacional, bem
como as possibilidades e a importancia de se trabalhar as multiplas linguagens por meio das
tecnologias digitais méveis e de seus apps.
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INTRODUCAO

Na composic¢ao textual contemporanea, a presenga de multiplas linguagens ¢ algo marcante, destacando-
se, em especial, as utilizadas a partir das inovacoes tecnoldgicas, as quais impulsionam cada vez mais a utilizacao
de um repertério multimodal e, inclusive, multimidiatico. Nos textos com os quais o leitor se depara, atualmente,
encontra-se facilmente, além da linguagem verbal, uma linguagem visual que tem influenciado e modificado
tanto os modos de leitura quanto os de escrita, constituindo novas possibilidades no cotidiano escolar. Nesse
cenario, as pesquisas sobre a linguagem apontam a leitura visual como um processo significativo dentro da
sala de aula, uma vez que a cultura digital coloca a disposi¢ao do individuo diversos recursos semibticos, 0s
quais dinamizam a composi¢ao textual contemporanea e constituem sentidos. Por outro lado, mesmo diante
da presenca ativa da imagem nas relagdes sociocomunicativas, percebe-se que, na educagao basica, a interagao
entre o texto escrito e a imagem ¢é pouco explorada, realidade observada por meio dos resultados iniciais deste
estudo.' Para os estudantes, sujeitos desta pesquisa, a imagem apenas ilustra o que estd escrito, nao havendo,
portanto, um didlogo que interage e complementa. Além disso, para esses mesmos alunos, a linguagem
visual estd associada apenas a imagem principal, sem perceber que ha uma multimodalidade e que suas
escolhas compdem o sentido do texto, seja a partir da posi¢ao que ocupa, seja por cores, formatos, personagens
presentes etc.

Diante dessa realidade, o presente estudo foi desenvolvido com alunos do oitavo ano do Ensino
Fundamental, em uma escola publica localizada no municipio de Tobias Barreto, Sergipe, tendo como método
de pesquisa o estudo de caso que, de acordo com Gil (1999), configura-se em um método que permite investigar
um grupo, uma organizagao ou um fenémeno com abordagem qualitativa. Essa proposta envolveu 38 alunos,
os quais participaram ativamente de todo o processo, seja discutindo, exercitando ou produzindo. Os
instrumentos escolhidos para produc¢ao dos dados foram a aplicag¢ao de questionario, a observagao espontanea,
sistematica e participativa das aulas de Lingua Portuguesa, bem como as atividades realizadas pelos alunos.
Para garantir a ndo identificagao dos participantes, a referéncia individual foi feita por meio de iniciais sugeridas
pelos proprios alunos e, para a referéncia coletiva, a inicial D seguida do nimero correspondente a dupla, ja
que a proposta envolveu praticas tanto individuais quanto coletivas. Nesse contexto, foram elaborados materiais,
estratégias e recursos, que fizeram parte do planejamento a ser desenvolvido em sala de aula sobre o género
textual capa de revista, tendo em vista sua composi¢ao multimodal repleta de semioses que se misturam e se
conectam para um todo coerente. Essa proposta partiu da necessidade de desenvolver junto aos alunos a
competéncia leitora diante dos textos multimodais, com apoio de seus smartphones, ja que esses dispositivos

possibilitam e potencializam a participagao ativa dos alunos tanto no processo de produgio de textos multimodais

! Este artigo é um recorte da pesquisa de mestrado desenvolvida a partir da realizacdo de um projeto pedagdgico envolvendo o género
textual capa de revista no processo de letramento visual. Disponivel em: https://bit.ly/3pn8Mc5
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quanto no de leitura e de compreensio. Para isso, o aplicativo PicsArt foi escolhido e instalado nos smartphones
dos alunos que, com ele, puderam potencializar, a partir da sua prépria construgdo visual, habilidades tanto
tecnologicas quanto leitoras.

Para dialogar com essas questoes, tem-se como aporte teorico as discussoes de Kress e van Leeuwen
(1996), Moreira e Massini (2001), Aquino e Souza (2008), Bamford (2009), Dionisio (2011) e Costa (2013),
dentre outros. Esse artigo, portanto, traz reflexdes sobre o letramento visual e a utilizagdo das tecnologias

digitais méveis nesse processo, provocando, assim, discussoes importantes no contexto da sala de aula.
A GRrRAMATICA DO DESIGN VISUAL NO PROCESSO DE LETRAMENTO VISUAL

Na cultura ocidental, a linguagem verbal sempre foi considerada um modo dominante de comunicagao;
no entanto, as mudangas ocorridas nas relagdes sociocomunicativas tém colocado a linguagem nio verbal
(aquela que nao se utiliza de palavras) em uma posi¢cdo também significativa. Considerava-se a linguagem
verbal, fosse ela oral ou escrita, como principal modo semidtico no processo comunicativo; na
contemporaneidade, a nao verbal tem evidenciado seu papel discursivo e determinante para a construgao de
sentido.

Diante da densidade de imagens que permeiam a sociedade atual, tanto nas midias impressas quanto
nas digitais, compreender sua representatividade e os efeitos de sentido provocados pelas escolhas visuais

capacita os praticantes culturais a observar e a interpretar o mundo.

Desde a historia mais remota, conhecida pelo homem, a imagem marca sua presenca de forma inegavel, e
através dela o ser humano se expressa desde muito tempo antes da palavra escrita. Sua cultura se fortaleceu
através da significacdo que estas imagens estabeleceram durante o percurso nas mais diversas épocas. E, atualmente,
o mundo nos cerca de imagens durante todo o tempo, mensagens visuais que estio sendo estudadas e investigadas
por diversas disciplinas de pesquisa (SPENGLER, 2010, p. 1).

Dai surge a necessidade de compreender tais escolhas visuais, qual sua real significagao e, inclusive,
promover sua ressignificagdo, pois ndo ha uma presenca aleatéria de elementos. O que se encontra é uma
arquitetura produzida para se chegar a um todo coerente e significativo, uma vez que, comunicar-se por meio
de imagens, atualmente, ¢ algo tao corriqueiro que é comum a integragdo entre o texto verbal e as imagens em
varias esferas discursivas, sejam elas profissionais e/ou pessoais.

Diante disso, para compreender a composi¢ao imagética presente em varias situagdes comunicativas,
¢ possivel lancar um olhar para a Gramatica do Design Visual, a GDV, que analisa linguistica e estruturalmente
0s textos visuais e seus codigos semioticos a partir de uma triade: a representa¢ao do mundo, a interagao entre
leitor e texto e a significacdo de suas escolhas visuais, ou melhor, as imagens, as quais, segundo a GDV,
justapbem trés perspectivas: representa¢ao, interacao e significagao.

Reconhecer que as imagens nao s6 possuem estrutura, mas, principalmente, apresentam sentido
possibilita a cria¢ao de leitores mais criticos diante das manifestagdes discursivas e das novas identidades
sociais que o universo tecnoldgico tem despertado. A visao multifuncional das escolhas linguisticas verbais e
visuais permite compreender os modos como a linguagem ¢ utilizada para o atendimento de diferentes propdsitos
e para a funcionalidade em diferentes contextos.

Kress e van Leeuwen (1996) apontam para a necessidade de promover o letramento visual partindo
de praticas pedagdgicas mais efetivas quanto ao desenvolvimento do aprendiz nas capacidades de questionar,
interpretar e criticar. Para isso, o reconhecimento das estruturas visuais deve fazer parte desse novo olhar, pois

a combinacdo entre o verbal e o nio verbal ¢ responsavel pela construc¢ao de sentido global do texto. Ou
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melhor, a leitura integrada dos codigos semioticos que viabilizam a construcao de enunciados contemporaneos
e multimodais focaliza modos, meios e praticas comunicativas e discursivas, preparando a sociedade para
novas habilidades.

Como possibilidade para uma melhor compreensiao sobre esse processo imagético, Kress e van
Leeuwen (1996) descrevem e discutem trés metafuncées. A primeira delas é chamada de representacional.
Sua significagao esta em o leitor, ao entrar em contato com o texto visual, observar que ha, na composi¢ao
imaggética, participantes representados, sejam eles pessoas, objetos ou lugares “conectados por um vetor, [que]
determina aquele que faz e aquele a quem a agao ¢ dirigida” (FERNANDES; ALMEIDA, 2008, p. 13). Nela,
constroéi-se a natureza dos eventos, objetos, participantes envolvidos e as circunstancias, ou seja, “enfatiza a
representacao de aspectos do mundo — fisico, mental, social” (OTTONI; LIMA, 2014, p. 31). Essa metafuncio
relaciona-se com o conteudo das imagens e, diante disso, pode apresentar duas possiveis estruturas — a narrativa
e a conceitual —, diferenciando-se pela presenca ou auséncia de agoes.

A segunda é a metafungdo interativa, a qual estabelece estratégias de aproximagao ou afastamento
entre o produtor do texto e o seu interlocutor, pois, por meio dela, percebe-se o nivel de envolvimento presente
em sua construc¢ao. Nessa constru¢ao de sentido, o olhar do observador engaja-se em uma relagao de ligacao
ou nao entre os participantes do processo, significando aquilo que “fundamenta a relacdo entre as imagens e o
publico-alvo” (OUVERNEY, 2008, p. 50).

Por dltimo, tem-se a metafun¢ado composicional, responsavel pela organizagao e pela combinagao
entre as metafungoes anteriores. Ao analisar as duas primeiras, identifica-se o que estd presente na composi¢ao
imaggética, sua representagao e efeito diante do leitor. Nesta, passa-se a compreender a construgao de sentido

de tais elementos, observando suas escolhas e estruturacao. Portanto,

A leitura da imagem nio é um mergulho no desconhecido, pois o autor organizou sua obra de maneira a que
ela seja lida pelo observador: ele criou um recorte; hierarquizou as figuras; com a luz colocou certos aspectos
em evidéncia, encobrindo outros; aproximou certos elementos do publico, deixando outros ao fundo. Ele
orienta o observador por meio de gestos emprestados as figuras e de linhas e movimentos pelos quais nosso
olhar se esgueira (COSTA, 2013, p. 63).

Destarte, fica evidente que a linguagem visual apresenta claramente normas e estruturas que
contribuem para sua constru¢ao de sentido. Assim como todas as outras, a linguagem visual estrutura-se para
a construcdo de sentido, corroborando para a presenga de um novo texto. No entanto, para a compreensio
significativa do texto visual, ¢ necessario identificar os elementos construtores de seu sentido, bem como
compreender suas normas e estruturas semioticas, capacitando cada vez mais o seu observador para novas
leituras visuais e habilitando o individuo quanto aos aspectos linguisticos de um texto, seja ele verbal ou
visual.

Assim, por meio do aprofundamento da Gramatica do Design Visual, é possivel tornar real o novo
letramento em questio na atualidade, o letramento visual, pois, com a GDV, o leitor ndo vai olhar para a
imagem sem se debrugar com os elementos responsaveis pela situagdo comunicativa e seus varios significados.
Nesse sentido, por perceber que as praticas de leitura contemporaneas sao marcadas pela abundancia da oferta
de textos e pela diversidade de suas formas de reproducio, suportes e organizagao textual, grafica e visual
compreende-se que, cabe a educagao a responsabilidade direta de incentivar seus alunos a novas leituras,
mostrando-lhes as sutilezas e as entrelinhas dos textos para que alcancem o dominio da diversidade linguistica

que circulam na sociedade.
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A LErTura VisuAL DA Cara DE REvistA A Luz pA GDV

A revista Mundo Estanho® era um periédico que tinha como meta agucar a curiosidade de seus leitores.
Produzida de 2001 a 2018, aos poucos foi conquistando os leitores devido a suas tematicas estarem relacionadas
as curiosidades cientificas e culturais. Tendo como foco o publico jovem, preocupava-se em trazer a tona
respostas para as varias perguntas feitas por esse publico-alvo, por meio da se¢do de perguntas. Mensalmente
produzida, trazia nao s6 na capa, mas em todo o seu interior, em cada edigdao, uma multimodalidade marcante,
muitas vezes com elementos bizarros que definiam o estilo surpreendente da revista. Além de adquiri-la
através das bancas de revista ou por assinatura, o leitor podia entrar em contato também por meio do site,
local virtual onde qualquer internauta tem acesso as suas edigdes, permitindo uma interacao ativa e, inclusive,
atrativa. Hoje, a revista encontra-se disponivel no site da revista Superinteressante*

Reconhecendo, portanto, o periddico Mundo Estranho como um suporte repleto de multimodalidade,
a analise de sua capa tera como abordagem as metafungdes, que refletem sobre os sentidos que cada escolha

visual e verbal apresenta, como se observa na Figura 1, a seguir.

Fonte: Mundo Estranbo, edicao 154, jul. 2014.
Figura 1 — Capa da revista Mundo Estranho

Iniciando pela metafungao representacional, o leitor comega a observagao identificando se hd agao

representada ou nao e quem ¢ o participante representado. No caso da capa da revista Mundo Estranho escolhida

* Para este estudo foram trabalhadas algumas capas de revista, tanto impressas quanto digitais. Uma delas foi a revista Mundo Estranbo,
a qual fora selecionada para esta discussao.

* A revista Mundo Estranho, que era publicada mensalmente, foi descontinuada em 2018.

* A revista Superinteressante, em seu site, ainda publica conteddo da revista Mundo Estranho. Disponivel em: bitly/2Y7IMGx.
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para esta analise, o leitor identifica que, através do participante representado, ha uma a¢do sendo realizada;
portanto, encontra-se o processo narrativo. A partir daf, iniciam-se novas inferéncias. Nesse momento, identifica-
se também a presenca do vetor, que liga o olhar do participante representado ao do participante interativo — o
observador. O vetor é um trago indicativo da direcionalidade do olhar — apontando linearmente para seu
interlocutor. As linhas e as pontas das flechas, representantes do vetor, indicam a diregdo do movimento dos
participantes, assinalando aquele que faz e aquele a quem a agdo se destina. Além do olhar, ha uma volumetria
destacando a expressao facial que favorece a identificacao do ser representado. Assim, com a leitura visual, o
leitor percebe que se trata nao de um palhago qualquer, mas de Ronald McDonald, personagem de uma das
maiores redes de fast-food mundial.

Ao observar a capa da edigao 154 da revista Mundo Estranho, o intetlocutor sente-se preso ao olhar do
participante, pois, independentemente do angulo que se olhe, o vetor ira acompanha-lo, promovendo, portanto,
uma interagido permanente. Nesse caso, a Semidtica aponta para um participante interativo, ja que, além de ser
sujeito da comunicagio, interage com o leitor. Portanto, na metafungao interativa, tem-se a demanda, o olhar
direcionado para o leitor, uma vez que o participante encontra sua meta: o leitor. Nesse processo, identifica-se
que o ator desempenha uma ag¢do imperativa no momento que solicita siléncio do seu interlocutor. Ja no
processo de reagao, o participante representado chama-se reator, o qual encontra o seu fenémeno, o participante
observado, ou seja, o leitor.

Os elementos visuais que permitem essa observacao sio os responsaveis pela atra¢ao de seu
observador ndo so6 para a leitura da capa, mas para os sentidos que sao inferidos. Ao olhar para seu fenomeno,
o reator provoca a sensacao de intimidagao. Embora o simbolo de pedido de siléncio esteja representado, a
jun¢do com a expressio e¢ com outros elementos indica uma relacao de poder ameagador. Esse jogo de
significados é compreensivel quando se observam os elementos utilizados para atender a uma proposta
discursiva. Ainda a respeito da metafunc¢io representacional, a manuten¢ao de suas caracteristicas peculiares
— como a fisionomia, as cores e todos os outros elementos visuais — permite reconhecer a figura de Ronald
McDonald numa situagao misteriosa quando se confronta o personagem retratado, sua expressao e o local
onde se encontra. Além disso, ao se cruzar os elementos visuais analisados até aqui e os elementos verbais
presentes na manchete e no subtitulo, percebe-se que o participante representado dialoga com o verbal
construindo, portanto, novos e complementares sentidos.

A palavra SEGREDO, escrita em caixa alta, discorre sobre a a¢ao desempenhada por Ronald
McDonald. Se a acao desempenhada solicita ficar em siléncio, ha um didlogo direto com a palavra escolhida
para centralizar a manchete. Quanto ao subtitulo, também se encontra uma confluéncia com o participante
representado. Percebe-se, portanto, que o personagem da McDonald’s nio estd ali aleatoriamente, mas para
construir um sentido. Ao ler o subtitulo, o interlocutor (ou participante interativo) identifica a tematica da
matéria que estara no interior da revista, bem como o porqué da escolha da imagem principal.

A metafuncao interativa — o contato, a distancia social, a perspectiva e a modalidade — ¢é algo bem
representado na edicdo 154 da revista Mundo Estranho. O contato esta presente no vetor entre o participante
interativo e o leitor, efetuando-se o que Kress e van Leeuwen (1996) chamam de demanda. A ligacao entre o
participante Ronald McDonald e o leitor é tio forte que independentemente da posi¢ao de ambos, o vetor
permanece direcionando o olhar entre um e outro, exigindo uma resposta de sua meta. Nesse caso, o participante
interativo é o sujeito do ato e espera do leitor a reag¢ao de obediéncia — e, inclusive, de medo —, uma vez que
a figura de palhago causa temor em muitos individuos. Apresentando uma distancia social no plano fechado,
a imagem propde uma aproximacao direta, o que quer dizer que possuem uma relagao intima, representando,
portanto, uma situagao que esta proéxima do contexto social do leitor. Quanto a perspectiva, o angulo utilizado
¢ o frontal, o que aproxima ainda mais o ator de sua meta, permitindo a identificagado das emogdes do ser

representado e, portanto, tornando compreensiva a intencionalidade de sua representacio — nesse caso, a
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relagio de poder. Dentro da concepc¢ao da modalidade, encontram-se os elementos: cor, contextualizagio,
iluminacao e brilho.

Na capa escolhida, pode-se observar que as cores branco, vermelho e amarelo corroboram a figura
escolhida. Com essa caracterizagao, percebe-se que a escolha buscou aproximar-se da realidade da McDonald’s,
uma vez que essas sao as cores proprias da empresa. A maneira como o participante representado esta
contextualizado indica sua presenca real em frente a uma parede branca, que sugere uma parede de cozinha,
da qual infere-se um local limpo, em que os produtos da McDonald’s sio produzidos. Se bem observada, a
imagem salta do papel, representando a realidade do individuo. E comosea imagem tivesse vida e se relacionasse
com maior proximidade do leitor. Observa-se, ainda, que ha um sombreamento atras de Ronald McDonald,
provocado pela focaliza¢ao luminosa de seu rosto. Portanto, a interacdo provocada entre a linguagem visual e
a verbal é bem evidente e contribui para inferéncias importantes para a compreensao leitora das capas de
revista, o que torna tal género significativo para o trabalho em sala de aula.

Por fim, tem-se a metafun¢do composicional, a qual organiza e combina os elementos visuais da
imagem, integrando o que foi discutido até aqui: os elementos representacionais e os interativos. Através dela,
investigam-se os componentes nao verbais, sua posi¢do e caracterizagao. Nesse momento, observam-se as
partes que compdem o todo, sua presenca e significagdo. Na capa aqui analisada, o posicionamento ocupado
pela imagem foi a centralizagao, cuja saliéncia utiliza-se de um plano de fundo que real¢a a imagem central,
tendo em vista as cores escolhidas e a sua proporcionalidade. Esse posicionamento é chamado de valor de
informacio. Com ele, percebe-se se o elemento visual estd a direita/a esquerda, no topo/na base ou centro/
margem. Na capa escolhida, encontra-se o valor centralizagao, tendo em vista a ocupag¢ao nucleica do espago,
conotando a sua posi¢ao de destaque e, consequentemente, de importancia. Sendo também o elemento mais
saliente, Ronald McDonald encontra-se em primeiro plano e ocupa praticamente todo o espago da capa,
tornando-o bastante nitido e fortemente enquadrado, dirigindo toda a atengao para a sua presenca, tornando
sua estrutura¢ao conectada entre o que ¢ visto e lido.

Como se pode perceber, a anilise, a partir da Gramatica do Design Visual, estimula um processo de
leitura visual interativa e ampla por meio do seu interlocutor construida a partir dos discursos verbais e nao
verbais presentes — nesse caso especifico, nas capas de revista. Ao integrar os elementos verbais e nao verbais,
a GDV encaminha o olhar do leitor para uma leitura perceptiva das imagens, as quais dialogam ativamente
com o verbal. Embora haja outros elementos para serem analisados na imagem escolhida — a edi¢ao 154 da
revista Mundo Estranbo —, foi possivel entrar no mundo da imagem, conhecendo sua estrutura e compreendendo
que os elementos ali estio nao apenas para “enfeitar”, mas para apresentar uma relacao logica e dialdgica entre
o verbal e o nio verbal. A medida que a leitura ¢ feita, interagindo com a imagem e seguindo em dire¢do ao

texto escrito, o sentido informacional ¢ percebido em sua completude, lembrando que:

O olhar nio depende apenas da habilidade dos 6rgiaos da percep¢iao, mas também dos processos mentais, €
que ambos necessitam ajustes, treinamento e experimentac¢ao para seu desenvolvimento. As atividades pedagogicas
voltadas para essa finalidade dizem respeito a conscientizagiao do ato de ver, de sua complexidade e parcialidade.
Dizem respeito também ao aprendizado de uma metodologia de aprimoramento da observagdo (COSTA,
2013, p. 41).

Destarte, as experiéncias visuais passam por diversos processos de reflexio e andlise. E importante
que os alunos possam reconhecer-se enquanto leitores atuantes diante das varias linguagens que o mundo
contemporaneo lhes disponibiliza. Para Solé (1998), a leitura é um procedimento de interacao entre o leitor e
o texto; portanto, com a linguagem presente nos textos multimodais, o leitor podera dialogar, interagir e

efetivar novas aprendizagens.
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TEcCNOLOGIAS DiGITAls MOVEIS E SEUS APLICATIVOS: POSSIBILIDADES PARA O
LETRAMENTO VISUAL

Em tempos de mobilidade digital, os sujeitos interagem constantemente por meio de seus smartphones
conectados a internet. Por meio deles, é possivel ler, escrever, reescrever, desenhar, trocar ideias, concordar,
discordar, enfim, possibilidades infinitas de uso num mundo cada vez mais digital e virtual. Reconhecidos

como “telefones inteligentes” ou, inclusive, como “computadores na palma da mao”, os smartphones sio

)
dispositivos que, ao se conectarem a rede mundial de computadores, potencializam inumeras praticas sociais,
provocando mudangas tanto individuais quanto coletivas.

Com a expansao dos smartphones, portanto, novas contribui¢oes surgem nao apenas no espago social,
mas, essencialmente, no educacional, uma vez que a classe docente e a estudantil também fazem uso constante
desses artefatos tecnolégicos. E notério também que, em praticas cotidianas, a utilizacio se faz tanto com
objetivos pessoais quanto profissionais, ja que 0s usos nao estao presentes apenas na informalidade, mas em
varios contextos e situagoes. Para Pereira e Lucena (2018, p. 376), “o smartphone ¢ um dispositivo mével,
convergente e ubiquo acessivel a docentes e discentes nos diferentes niveis educacionais e que pode potencializar
novas praticas pedagoégicas em que o aluno seja protagonista e coautor de conhecimentos e produgoes
em rede”.

Desse modo, compreende-se que, nas relagdes estabelecidas com as pessoas, o conhecimento também
se constroi e se ressignifica. Na contemporaneidade, por meio da utilizagao das tecnologias digitais mévelis,
podem-se potencializar diferentes praticas educacionais, uma vez que, ao utiliza-las, buscam-se novas formas
de ensinar e de aprender, tornando-as significativas, ja que, nessa perspectiva, tais dispositivos sao utilizados
num processo “pelo qual uma nova informagao se relaciona com um aspecto relevante da estrutura do
conhecimento do individuo” (MOREIRA; MASSINI, 2001, p. 17). Ou seja, ao fazer uso desses dispositivos
em sala de aula, permitem-se movimentos pedagdgicos que contribuem para que os alunos envolvidos
interliguem o que ja sabem com as novas descobertas. Dessa forma, por meio da utiliza¢ao desses dispositivos,
¢ possivel “facilitar a captacao da estrutura conceitual do contetdo e sua integragdao a estrutura cognitiva do
aluno, tornando o material significativo” (p. 47).

Ao trabalhar com os alunos, a leitura visual, a partir das tecnologias digitais méveis, como proposto
a pesquisa aqui apresentada, em que os alunos aprofundaram seus conhecimentos sobre o género textual capa
de revista, utilizado para leitura, compreensao e producao, tencionaram-se atividades que permitiram comparar
tematicas afins, provocar reflexdes sobre as imagens dispostas, bem como oportunizar provocagoes outras,
permitindo, assim, que houvesse um dialogo nao sé externo, mas também interno. Diante dessa dinamica, os
alunos puderam inferir o porqué das escolhas de cada objeto, compreender a ideia de composicao e
intencionalidade e, por fim, perceber os objetivos destinados aos seus leitores. Desse modo, percebe-se que
provocar no aluno um olhar reflexivo diante dos diversos textos que o rodeiam contribui para que cada um
construa sua proépria visao social da lingua, a partir das relagoes de sentido percebidas pelo seu proprio
olhar e nao apenas absorvendo um tnico ponto de vista: o do professor, ideal oriundo da perspectiva educacional
expositiva.

Outrossim, da mesma forma que as tecnologias digitais moveis contribuem para o compartilhamento
de textos e discussdes, por exemplo, tais dispositivos também proporcionam um envolvimento nao so6 visual,
mas também producente, uma vez que seus aplicativos permitem uma movimentagao ativa, em que cada um
decide o caminho a ser percorrido e oportuniza a constru¢io de produtos potencialmente colaborativos e
compartilhaveis. O PicsArt, aplicativo de (re)producao de imagens utilizado na proposta, e que sera detalhado
mais adiante, tem uma usabilidade intuitiva que permite um manuseio ativo e facil, possuindo interfaces que

atendem aos interesses dos alunos e a criatividade que cada um possui, tornando o dispositivo atraente e
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capaz de atender as suas expectativas e/ou necessidades. Através desse aplicativo, portanto, é possivel construir
imagens, recortar, colar, arrastar, enfim, compor uma produc¢do visual que atenda aos interesses e
intencionalidade de quem esta produzindo, o que dinamiza ainda mais as possibilidades de utilizagao pedagdgica
desse recurso. Essa construgao se da tanto individual quanto coletivamente, oportunizando, assim, novos
percursos e resultados.

Partindo dessa abordagem, compreende-se que a adog¢ao das tecnologias moveis e de seus aplicativos
em praticas pedagdgicas permite uma dinamica de construgdo e intera¢ao que oportunizam leituras dialogadas
e, inclusive, experiéncias praticas com multiplas possibilidades. A exemplo da pesquisa aqui apresentada, o
PicsArt, aplicativo instalado nos smartphones dos alunos, contribuiu significativamente para o alcance dos
objetivos tragados, tais como: estimular inferéncias, compreender a composicio multimodal e sua
intencionalidade, desenvolver a leitura visual. Nota-se, portanto, que o uso desses instrumentos ¢ uma
alternativa para o desenvolvimento de praticas pedagogicas que visem, dentre outras possibilidades, o letramento
visual, ja que permitem a integracdo entre as diversas linguagens (verbal, visual e audiovisual), além de
possibilitar o envolvimento e a participagao dos alunos em praticas e eventos sociais relacionados ao uso e
funcdes sociocomunicativas.

Nessa perspectiva, a0 passo que os alunos, ao visualizarem as capas de revista, eram provocados a
perceber os elementos explicitos e, posteriormente, a inferir os implicitos, bem como a buscar as razoes e
motivagoes para a composicao visualizada, depreende-se um envolvimento ativo e reflexivo, em que as
possibilidades de compreensao se ampliam, ou seja, provoca-se cognitivamente o aluno para a construgao de
sua propria concepgao diante do que esta sendo trabalhado. Isso fora possivel especialmente pelos processos
que permititam o didlogo entre aluno-professor/aluno-aluno que, em um movimento de troca de percepgoes

de vida, constroem a sua visao por meio da leitura.

Eu nunca tinba olhado nma capa de revista dessa forma. Achei muito legal. Curioso foi gnando AG® vin a diferenca da palavra
Segredo’ nas duas capas que a senhora mostrou. Eu nem tinha pensado assim. Pra mim era o mesmo sentido porgue a palavra era
a mesma, mas realmente quando a gente olha para as imagens com mais atengdo e olha pra palavra os sentidos sdo outros. |...]
Gostei muito de conhecer cada elemento que estd em uma capa (Fala do aluno JLI).

Partindo dessa abordagem, compreende-se que o ato de ler é um processo linguistico social e
culturalmente constituido e parte de interagdes em que historias de vida, contextos de comunicagao, expectativas
e épocas dialogam entre si. Esse tipo de abordagem pedagogica permite que os alunos vivenciem a propria
linguagem e sua funcionalidade. Assim, ¢ possivel estabelecer rela¢cdes entre os conhecimentos anteriormente
constituidos e as novas informacgdes, fazer inferéncias, comparagoes, formular perguntas e, mais ainda,
processando, criticando, contrastando e avaliando as informagdes que sao apresentadas, produzindo sentido
para o que se lé. Em outras palavras, “age-se estrategicamente, o que permite dirigir e autorregular o proprio
processo de leitura e produgao” (KOCH; ELIAS, 2012, p. 18). No tocante a essa dinamica metodoldgica, vé-
se que os professores podem se apropriar das tecnologias digitais de maneira a desenvolver, por meio de sua
utilizagdo, novas praticas de leitura (e escrita), as quais devem configurar-se estimulantes, reflexivas,
diversificadas, refor¢ando que, mesmo nao tendo sido projetadas para uso educacional, a imersiao dos recursos
digitais no espago escolar proporciona outros percursos metodolégicos e, consequentemente, a possibilidade

de novas aprendizagens.

® Iniciais do nome do aluno citado, forma escolhida pelos participantes.
¢ Cf. nota 6.
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Os dispositivos moveis nao foram planejados para o uso educativo, mas podem ser facilmente incorporados
nos planejamentos de aula, permitindo a realizacao de atividades de estudo dentro e/ou fora do momento
escolar, com propésito educacional. A inser¢do dos dispositivos na pratica docente torna-se mais uma questao
pedagodgica do que tecnologica (SONEGO; BEHAR, 2015, p. 532).

E nesse sentido que a presenca e a utilizacio das tecnologias digitais méveis no contexto educacional,
que flexibilizam os espagos e expandem a comunicagio, sao requisitos que podem ser observados por docentes
para a constru¢ao de novos saberes. Para Araujo e Costa (2009), é preciso propor atividades na perspectiva do
ensino produtivo, momento em que o aluno refletird sobre o fendmeno estudado e, assim, construira novos,
ou seja, promovera uma aprendizagem significativa na qual um novo conhecimento reconfigura o que o individuo
j4 sabe. E necessario, portanto, excluir acdes em que o aluno seja levado a realizar exercicios estruturais e
mecanizados, uma vez que isso dificulta as modificagdes cognitivas do individuo.

Assim, a linguagem hibrida, tio marcante nas relagdes sociocomunicativas atuais e promovidas pelo
acesso aos aparelhos digitais, traz uma diversidade de recursos linguisticos e extralinguisticos interligados que
evidenciam significados importantes na constru¢ao de novos letramentos, o que podera trazer contribui¢oes

para a sala de aula.

O aparelho de celular é um suporte que esta programado para receber diferentes midias (video, fotografias,
gravagoes de audio) como também permite o acesso a outros meios de comunicagio (radio, televisao, internet,
etc.). Assim, um celular pode produzir suas préprias midias — filmar, fotografar, gravar sons — como também
distribui-las em diferentes meios de comunicagio e assim provocar interatividade (BARRAL, 2012, p. 98).

Nessa perspectiva, a realidade esta cada vez mais presente, visto que, por meio das tecnologias
digitais moveis, todo e qualquer individuo insere-se num mundo multimodal e produtor, permitindo, assim,
adentrar em algo que “requer dos seus interlocutores competéncias linguisticas outras para produzir e ler
textos” (AQUINO; SOUZA, 2008, p. 33). Conhecé-las e reconhecé-las é, portanto, compreender sua
representatividade e seus efeitos de sentido. No tocante ao trabalho desenvolvido em sala de aula, os alunos
foram capazes de considerar que a presenga das linguagens verbal e nao verbal é marcante e que a imagem
principal, quando direciona o olhar para o leitor, prende a sua atengao e, inclusive, ¢ a primeira a ser olhada em
uma capa de revista, cujo objetivo é atrair o leitor. Essa percepeao foi construida a medida que os alunos se
envolviam com a atividade proposta, observando e manuseando os materiais utilizados e o percurso escolhido
para promover o letramento visual, consolidando-se ao produzir a sua prépria capa de revista com base nos
conhecimentos adquiridos.

Para Souza (2009), levar o aluno a analisar e produzir eventos comunicativos, “identificando suas
caracteristicas tematicas, estruturais ou estilisticas e relacionando-os as esferas de atividade social, 2 audiéncia,
as condi¢oes de produgio, dentre outras relacdes que podem ser estabelecidas” (p. 203) implica um novo olhar
sobre o ensino e a aprendizagem.

Portanto, do ponto de vista pedagdgico, ¢ preciso compreender ndo sé que “a imagem desperta emogoes
e promove reagoes, impactando o observador” (COSTA, 2013, p. 37), mas também por que isso acontece e
como se efetiva. Costa pontua como o visual reflete e que, “apesar do imediatismo e da espontaneidade da
imagem visual, é a cultura que possibilita uma interpretacio mais profunda e apurada da experiéncia visual”.
E, ainda, a autora, percebendo o potencial da cultura visual, lanca alguns questionamentos pertinentes quanto

a utilizacdo das imagens em contextos educacionais.

Se a leitura de imagens € tdo importante para a cultura humana, se ela se apresenta de forma tio espontinea
que nem mesmo nos damos conta de estarmos desenvolvendo uma importante atividade cognitiva, se ela é
universal e aproxima as culturas, por que a educagio formal procura excluir a linguagem visual das atividades
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pedagdgicas tao logo a crianga se mostre medianamente alfabetizada? Por que a imagem se torna um elemento
secundario na educa¢do a medida que o aluno se alfabetiza? (COSTA, 2013, p. 30).

Isto leva a visao multifuncional das escolhas linguisticas verbais e visuais, bem como permite
compreender os modos como a linguagem ¢ utilizada para o atendimento de diferentes propésitos e para a
funcionalidade em diferentes contextos. Desse modo, compreende-se que as linguagens multiplas oriundas
principalmente das relagdes sociais, ou seja, do envolvimento com o outro, sao criadas a partir das vivéncias
que buscam alcangar determinados objetivos. Sendo assim, trabalhar as linguagens tanto verbal quanto nio
verbal nas praticas em sala de aula, contribui para que os sujeitos compreendam a flexibilidade da lingua, tanto
no seu formato quanto na sua funcionalidade.

Nesse contexto, pode-se encontrar, nas tecnologias digitais, recursos nao s6 dinamizadores das praticas
educativas, ou melhor, ndo apenas na ideia de motivag¢ao dos alunos para participarem da aula, mas nos novos
modos de fazer educagdo e, consequentemente, em novas formas de promover saberes. Assim, observando
que o mundo virtual é permeado por multiplas linguagens, utilizar-se de seus instrumentos é oportunizar nao
s6 processos, mas aprendizagens significativas, tendo em vista a provocagao cognitiva € 0os movimentos

proporcionados pelos dispositivos, os quais agem enquanto porta de entrada para varios caminhos.

as tecnologias méveis podem ser utilizadas como um catalisador de uma mudanca no paradigma educacional,
que promovam a aprendizagem ao invés do ensino, que insiram o controle do processo de aprendizagem nas
maos dos alunos (OLIVEIRA; MERCADO, 2016, p. 211).

A priori, o docente, ao sentir a necessidade de trabalhar a linguagem multimodal, fazendo uso das
tecnologias digitais moveis, necessita perpassar pela escolha de aplicativos que se adequem ao que se pretende
alcancar. Sendo assim, a escolha do PicsArt, presente nesta proposta, nao foi aleatéria nem, muito menos,
com o proposito de simplesmente utilizarem seus smartphones e construirem imagens. Essa escolha fez parte
de uma dinamica pedagogica envolvendo leitura, autoria, colaboragao e compartilhamento, acdes conectadas
para que os alunos compreendessem a construcao de sentido multimodal, promovendo, portanto, praticas de

letramento visual a partir dos dispositivos méveis tao presentes na vida dos proprios alunos.
O ArLicATIVO PICSART EM PRATICAS EDUCATIVAS

O PicsArt é um aplicativo que pode ser baixado gratuitamente em dispositivos moveis’ e que tem
como principal fun¢ao a edi¢do de imagens com varios propositos, seja para (re)construir, seja para corrigir
falhas. Esse aplicativo esta disponivel para Android, Windows Phone e 10§, o que contribui para que possa
ser utilizado em qualquer dispositivo movel, basta ter acesso a internet e, no minimo, 111MB de memoéria. A
questio da memoéria ¢ uma das preocupagdes atuais quando se pretende utilizar aplicativos em sala de aula,
pois, muitas vezes, os alunos possuem smartphones que nao apresentam disponibilidade de espaco suficiente,
nao por terem excesso de aplicativos instalados pelos alunos, mas por aplicativos que ja vém instalados de
fabrica e sem permissao para desinstalagao, o que compromete a inclusao de novos apps em seus dispositivos
e, consequentemente, impossibilita o desenvolvimento de algumas propostas. A preocupagao com essa realidade
intensificou ainda mais a necessidade de conhecer a realidade da escola e, também, da turma envolvida,
processo indispensavel para o planejamento e desenvolvimento da proposta.

Assim como em varias escolas da rede publica no Brasil, a escola onde a pesquisa foi desenvolvida

nao possuia dispositivos moveis para utilizagdo com os alunos em sala de aula. Havia apenas um notebook

" Disponivel em: https://picsart.com/.
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disponivel para uso dos professores em suas aulas com o datashow, porém esse recurso nao seria suficiente
para o envolvimento ativo dos alunos. Além disso, embora a rede wi-fi estivesse disponivel, nem sempre
funcionava, devido a oscilagio na conexao, representando outra problematica. Com base nessa realidade da
escola, foi feito o levantamento com os alunos para saber quais possufam smartphone, como estava a situa¢ao
de armazenamento e se possufam acesso a internet, pois, a partir de sua realidade, seria possivel planejar

melhor. Nesse processo, chegou-se ao resultado apresentado no Quadro 1:

Quadro 1 — Levantamento junto aos alunos sobre os dispositivos méveis

. | N° de alunos com memoéria
N° de alunos N° de alunos com N° de alunos com acesso a . .
. . . disponivel no smartphone
participantes da proposta smartphones internet . ~ .
para instalagio do PicsArt
38 32 27 27

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como se pode observar no Quadro 1, nem todos os 38 alunos participantes possuiam celular e o
acesso a internet era ainda menor, apenas 27. Em contrapartida, esses 27 alunos apresentaram todos os pré-
requisitos necessarios para o desenvolvimento da proposta, uma vez que tanto havia espago no dispositivo
para baixar o novo aplicativo, como também tinham acesso a internet, seja através dos dados movelis, seja pela
wi-f1 de casa ou em outros espagos. Os modos de acesso a internet ndo foram computados discriminadamente,
ja que a caracterizagao do tipo de acesso a rede mundial de computadores nao interferiria no desenvolvimento
da proposta.

Por outro lado, embora houvesse a preocupagao com os pré-requisitos do dispositivo mével envolvido
no trabalho — cuja razao nio estava relacionada a complexidade do aplicativo, mas a questdes de infraestrutura
—, com o levantamento percebeu-se que seria possivel o desenvolvimento da proposta, mas com alguns ajustes,
ja que nem todos possuiam o dispositivo. Diante dessa problematica, os proprios alunos sugeriram sua realizagao
em dupla. Outra sugestdo feita, e acatada, foi que eles baixassem antecipadamente em casa algumas imagens
que pudessem ser utilizadas em suas capas. Esse didlogo foi de grande importancia, pois percebe-se que os
alunos se conectaram com a proposta e se mobilizaram para que o desenvolvimento se desse sem contratempos.
Infere-se, com isso, que estabelecer dialogos, permitir negociagdes, escolhas e sugestdes constituem uma
metodologia que torna as praticas de sala de aula ndo sé mais envolventes, mas também potencializadoras de
aprendizagens plurais. O fato de a produc¢ao nio acontecer de forma individual, nao dificultou nem impediu a
sua realiza¢do, mas, sim, oportunizou a criagao de um produto a partir de mais de uma voz, fazendo emergir a
cooperagao e a colaboracao entre eles.

O préximo passo foi organizar as duplas e apresentar o app PicsArt, compreendendo a sua
funcionalidade e as possibilidades de utilizagao. A escolha desse aplicativo se deu também na interagao com
os alunos. Primeiramente, foi feita uma pesquisa na rede sobre aplicativos que promovessem a produgdao de
imagens e que possufssem uma boa aceitacio de seus usuarios, situagao que esta diretamente relacionada a
facilidade de manuseio e ao atendimento aos interesses, além do atendimento aos objetivos do conteudo da
disciplina. Apods esse levantamento, foram apresentados aos alunos cinco aplicativos. Com isso, eles préprios
puderam opinar qual o melhor para o trabalho a ser desenvolvido, estabelecendo, assim, um processo de
negociagdo, pratica importante no contexto da sala de aula, uma vez que niao s6 promove a conexao dos
alunos com a proposta docente, mas os coloca em um movimento ativo de didlogo e de construgao coletiva e
colaborativa.

Nesse momento, um dos alunos destacou a facilidade de uso do PicsArt e que, por ja conhecer e usar

em seu cotidiano, poderia também ajudar a quem tivesse dificuldade de realizar a tarefa. Com base na discussao
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coletiva, refor¢a-se que o PicsArt foi escolhido nio apenas pela interface simples, mas também por percebé-lo
um recurso digital que permite a utilizagao de forma pedagbgica, envolvendo a multimodalidade e seus sentidos,
tendo em vista a possibilidade que o usuario tem de percorrer uma série de funcionalidades, por meio das
ferramentas diversificadas e disponiveis em sua interface. A partir do uso do aplicativo, portanto, o praticante
cultural é convidado a tomar suas proprias decisoes, promovendo autonomia do individuo e o estimulando a
construcdo do novo, configurando sua importancia no contexto educacional.

Diante dessa possibilidade, o estudo aqui apresentado e discutido seguiu com o proposito de trabalhar
a multimodalidade, especialmente quanto a linguagem visual e suas relagbes com os demais elementos
linguisticos, a partir do género textual capa de revista, género trabalhado nas aulas de Lingua Portuguesa,
conforme o curriculo da disciplina. Entendida como a composi¢ao que apresenta mais de um modo de
representacao, a multimodalidade ¢ algo que ha muito existe, uma vez que, em qualquer situa¢io comunicativa,
utiliza-se mais de um elemento semiotico, seja ele verbal ou nao verbal, embora tenha se destacado na

contemporaneidade, tendo em vista a presenca ativa das tecnologias digitais. Para Dionisio (2011, p. 139),

Se as agdes sociais sdo fendmenos multimodais, consequentemente, os géneros textuais falados e escritos sdao
também multimodais porque, quando falamos ou escrevemos um texto, estamos usando no minimo dois
modos de representacdo: palavras e gestos, palavras e entonacOes, palavras e imagens, palavra e tipografia,
palavras e sorrisos, palavras e animagdes etc.

De acordo com Bamford (2009), compreende-se que, quando se desenvolve um trabalho envolvendo
a linguagem visual, é possivel desenvolver a capacidade leitora dos alunos diante da multimodalidade linguistica.

Nesse contexto, a autora afirma que, para alcangar esse letramento visual na educagio, ¢ preciso:

desenvolver o pensamento critico dos alunos em relagdo as imagens;

melhorar as habilidades orais e escritas a partir da leitura de imagens;

introdugdo a produc¢do de imagens por meio de técnicas e software;

integrar o letramento visual de uma forma transversal para todas as areas do curriculo;

garantir equilibrio entre o visual e o textual na sala de aula;

conhecer os principios do letramento visual;

provocar os alunos para que criem hipoteses sobre os sentidos das imagens;

incentivar os alunos a investigar criticamente, analisar e avaliar os valores contidos nas imagens (p. 5).

Nesse ponto, Bamford chama a atengdo para o desenvolvimento de leitores criticos diante da linguagem
multimodal, tendo em vista tratar-se de uma manifestacao discursiva cujos elementos trazem informagdes
significativas e, portanto, possiveis de serem analisadas e compreendidas. O entrelagamento entre as escolhas
linguisticas verbais e visuais sdo efetivadas com vistas a atender a diferentes contextos e propositos, o que tem
gerado, principalmente no universo digital contemporaneo, a caracterizagao de novas identidades sociais,
chamando atenc¢io para a necessidade de uma leitura critica e compreensiva.

Na mesma discussio, Kress e van Leeuwen (1996) pontuam o letramento visual por meio de praticas
em sala de aula que desenvolvam com os alunos suas capacidades de analise critica das multiplas linguagens.
Com a leitura imagética, portanto, aprende-se a integrar os codigos semioticos dos enunciados contemporaneos,
por exemplo, compreendendo seus modos, meios e praticas comunicativas e discursivas. Assim, com base em
Bamford (2009) e Kress e van Leeuwen (1996), é possivel sintetizar algumas opera¢des cognitivas importantes

para o processo de letramento visual, como pode ser observado na ilustragdao a seguir:

Signum: Estudos da Lingnagem, Londrina, v. 23, n. 1, p. 113-132, abr. 2020 125



Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 2 — Operagdes cognitivas para o letramento visual

Ao desenvolver o letramento visual junto aos alunos, as operag¢oes cognitivas ilustradas na Figura 2
constituem um processo que envolve um movimento direcionado a multiplas habilidades, as quais podem (e
devem) ser potencializadas pelas provocagdes e direcionamentos dos professores durante as suas praticas de
sala de aula. Ler imagens, relaciona-las ao contexto social e linguistico requer uma postura critica capaz de
proporcionar compreensdes de seus sentidos explicitos e implicitos. Assim, o ato de ler passa a exigir outras
habilidades do leitor, ja que a multimodalidade linguistica faz parte da composi¢ao do texto escrito para além
da ilustracdo. Dionisio (2005) sugeriu o termo multiletramentos para designar a capacidade de atribuir e
produzir sentidos a mensagens multimodais. Na concep¢ao da autora, uma pessoa letrada deve ser uma pessoa
“capaz de atribuir sentidos a mensagens oriundas de multiplas fontes de linguagem” (2005, p. 131). Ainda
para a autora, “aspectos verbais e pictoriais se completam de tal forma que a auséncia de um deles mesmo
sendo o de menor incidéncia, afeta a unidade do texto” (2005, p. 134). Dessa forma, palavras e imagens nio
devem ser lidas isoladamente, uma vez que tais semioses se inter-relacionam na constru¢ao dos sentidos, o
que coloca a pratica do letramento visual como algo indispensavel na sociedade contemporanea.

Desse modo, compreendendo a capa enquanto género permeado por multiplas linguagens cuja
composicao esta conectada em si para produzir sentidos, a proposta desenvolvida junto ao 8° ano em uma
escola publica do municipio de Tobias Barreto, SE, buscou promover leituras de capas diversificadas,
apresentando como se da tal composi¢ao e o porqué das escolhas visuais, tendo como produto final a elaboragao
de capas de revistas ficticias, criadas pelos préprios alunos, utilizando, para isso, o aplicativo PicsArt. Apesar

de a proposta utilizat-se de outros objetos de aprendizagem como revistas, slides, animag¢io, ODA® (Objetos

§ Para Tarouco (2003), os objetos educacionais digitais sdo qualquet recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode set
reusado para apoiar a aprendizagem. O termo objeto educacional (learning object) geralmente aplica-se a materiais educacionais
projetados e construidos em pequenos conjuntos com vista a maximizar as situacdes de aprendizagem onde o recurso pode ser
utilizado.
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Digitais de Aprendizagem), videos, atividades impressas e virtuais, essa analise se detera na producao autoral
e colaborativa em que os alunos foram envolvidos a partir do app PicsAtrt.

Nesse sentido, apds o percurso de reconhecimento da composi¢ao multimodal das capas de revistas
e compreendendo seus elementos estruturais e sua funcionalidade, os alunos foram convidados a produzir as
suas proprias capas, criando uma situagao hipotética, nao se esquecendo de que as escolhas deveriam atender
ao publico a que se destinaria a revista. Essa etapa da proposta, isto ¢, da produgao da capa, foi desenvolvida
em duas aulas de Lingua Portuguesa, momento em que os alunos levaram os smartphones para a aula.

Esquematizada a aula de produc¢io das capas de revista dos alunos e, posteriormente, colocada em
execugdo, foram construidas 19 capas. Ao término, as duplas puderam apresentar seu produto final, bem
como explicar os sentidos atribuidos por eles no momento da composi¢ao, enfatizando a necessidade de, antes
de produzir, pensar no seu publico-alvo e, assim, gerar interesse pela leitura da revista. Nesse contexto, ¢é
importante sinalizar que as quatro capas que serdo aqui apresentadas sdo apenas uma representagiao das
produgdes dos alunos, ja que nao havia como abordar todas nesta analise. Vale destacar, ainda, que o critério
para a selegdao dessas capas foi pelo envolvimento das duplas, pelo atendimento a proposta e pela explanacio
dos sentidos construidos. Nessa etapa, cada aluno teve a possibilidade de, com o outro, interagir, refletir e
escolher os textos e recursos simbolicos nao verbais que lhe interessaram, como se pode observar nas capas

selecionadas a seguir, as quais sao indicadas como D1, D2, D3 e D4, correspondentes as duplas 1, 2, 3 e 4:

igho n' 22

i -

SER Bﬂﬂ. Novo mandamento
do século XXI

Vgt @ ur puiedinges duemn ¢ spete do bunes intueeminion do Polone

Provete |t pbre facle saobry o Pu'os o 4 slamen st
B T e e L)

Fonte: Elaborada por D1. Fonte: Elaborada por D2.
Figura 3 — Capa produzida pela D1 Figura 4 — Capa produzida pela D2
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Fonte: Elaborada por D3. Fonte: Elaborada por D4.
Figura 5 — Capa produzida pela D3 Figura 6 — Capa produzida pela D4

Como se pode observar, as Figuras 3 e 4 focalizaram a questao do look, da preocupagao com a beleza
e o cuidado com o préprio corpo, pertinente para as duplas envolvidas, tendo em vista sua composi¢ao feminina.
Essa conclusao foi apontada pelas proprias alunas no momento em que houve o didlogo sobre sua produgao.
Assim, as escolhas que compuseram as capas das duplas 3 e 4 demarcaram o olhar da mulher, demonstrando
que o publico feminino busca, nas revistas, temas alusivos a beleza, tanto na ideia de estética como também

na de saude.

A gente escolhen essa imagem porque dieta ¢ uma palavra que nds mulberes sempre dizemos, mas que ninguém fica feliz com ela,
apesar de saber que € pro nosso bem, nao ¢ sd questdo de estética, mas de saiide. Dai pensamos em abordar isso na capa da nossa

revista (D2).

Na fala da D2, observa-se que a escolha se deu devido ao universo feminino ter a dieta como algo
muito presente. Em contrapartida, tem-se a dieta, a partir do olhar das alunas, com uma carga negativa,
refor¢ada pelo contraste entre o titulo principal — FIQUE BEM — e a imagem centralizada, uma vez que a
figura em saliéncia ndo demonstra felicidade. Essa escolha traz a tona os conflitos vividos pela mulher e
trazidos pela necessidade da dieta, tio presente em suas vidas.

Na mesma linha de reflexdo, as Figuras 5 e 6 trazem a curiosidade sobre temas relacionados a
sexualidade e ao cinema. Nessa produgado, fica em evidéncia que tais temas circulam costumeiramente e
explicitamente no universo dos meninos, especialmente na idade em que se encontram. Ressalta-se que essa
inferéncia se da a partir da realidade vivenciada em sala e presente na fala dos préprios alunos, porém nao
reflete a visdo universal de todos os garotos e todas as garotas, representando o ponto de vista dos participantes.
Outrossim, destaca-se também a dinamica que cada dupla utilizou para compor as imagens, demonstrando

familiaridade nao s6 com o PicsArt, mas também com a linguagem multimodal que o género textual trabalhado
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apresenta, bem como no objetivo deste género, que ¢ atrair a atengao dos leitores, caracteristica marcante para
a composicao das capas de revista. Em suas capas, fica clara a relagao entre a manchete e a imagem central,
destacando o principal contetdo da revista, bem como sua funcionalidade e o pablico-alvo. E possivel perceber,
também, composicoes diversificadas que, contudo, apresentam uma relacao de semelhanga tematica: todas
configuram temas direcionados ao publico jovem: beleza, sensualidade, moda, cinema e namoro, que foram
escolhidos pelos alunos, de acordo com os seus interesses. Assim, a tematica escolhida e a composi¢ao produzida
pelos alunos representam uma compreensao significativa sobre o género estudado.

Nesse cenario, ao se utilizarem do app PicArts, os alunos serviram-se dos recursos multimodais
presentes e ressaltaram, por exemplo, o que a prépria sociedade impde as mulheres: moda, de um lado, e
sofrimento, do outro. Além disso, as cores escolhidas corroboraram os sentidos visuais, inclusive com os
comportamentos sociais e culturais, uma vez que as meninas escolheram os tons de cores mais claras e os
meninos, os mais escuros. Percebe-se, assim, que os alunos, ao participarem de todos os encaminhamentos da
proposta, foram capazes de perceber que a presenca das linguagens verbal e nio verbal é marcante. Ao
perceberem que a imagem principal, quando direciona o olhar para o leitor, prende a sua atengio e, inclusive,
¢ a primeira a ser olhada em uma capa de revista, compreenderam o porqué de determinados textos multimodais
estimularem a sua leitura, e outros nao. Em sintese, a producao das capas de revista feitas pelos alunos, por
meio do PicsArt, demonstra aprendizagens em relagao a linguagem visual, uma vez que sua composi¢ao
demarca a presenga de compreensoes linguisticas que nortearam as escolhas para seu produto final.

Para Mendonga e Cavalcante (20006), os géneros textuais na escola devem ser lidos, analisados e
produzidos, tendo o cuidado para propor uma organizagao didatica que garanta a integracao dos diferentes
eixos de lingua (leitura, produgao e analise linguistica) e o envolvimento dos alunos em situagdes comunicativas
reais. Assim, com a realizagao desse estudo, é possivel perceber o alcance dos objetivos propostos tanto no
contexto da pesquisa quanto no da disciplina de Lingua Portuguesa, haja vista ter conseguido “proporcionar
uma aprendizagem colaborativa e cooperativa, incentivar a investigacdo e o pensamento critico, oferecer
atividades para estimular uma area cognitiva de nivel mais elevado exigindo reflexdo, analise, sintese e avaliagao”
(ABAR; BARBOSA, 2008, p. 13).

Dai a importancia da participa¢ao do aluno enquanto produtor, pois o coloca na condigao de autor
do seu préprio conhecimento, o que é potencializado pelos dispositivos tecnologicos, uma vez que “os diferentes
recursos oferecidos pelas novas tecnologias digitais tém nao s6 viabilizado, mas principalmente incentivado
propostas de ensino menos centradas no professor e mais voltadas para a interacao e o didlogo” (BRAGA,
2009, p. 184). Nessa perspectiva, o caminho percorrido na busca por desenvolver a competéncia leitora dos
alunos diante dos elementos multimodais que compdem a capa de revista, género textual em estudo, oportunizou
um envolvimento direto do aluno com as linguagens verbal e ndao verbal, contribuindo significativamente para
a efetivagdo de aprendizagens, materializadas nas atividades/discussoes e na producio final dos alunos. Além
disso, as provocagbes também foram importantes para este processo, ja que possibilitou a construgdo das
proprias concepgoes dos alunos diante do género, em um movimento investigativo e de colabora¢ao, tendo em
vista que defini¢es e/ou caracterizagdes nio foram apresentadas aos alunos, mas, sim, instigadas ao

entendimento e a compreensao em conjunto, potencializadas pelo uso do app PicArts.
CONSIDERACOES FINAIS

As Tecnologias Digitais Méveis, em especial os smartphones, a partir de seus aplicativos, promovem
a interacdo nao so6 entre os alunos, mas também entre eles e o conteudo trabalhado, contribuindo, desse modo,
para as aprendizagens significativas. Isso se da por possibilitarem praticas de ensino e de aprendizagem nao

abstratas, uma vez que o aluno nido apenas ouve ou ve, mas se relaciona diretamente com os conceitos.
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Com o uso do app PicsArt, portanto, evidenciou-se o desenvolvimento da leitura visual, levando o
aluno a compreender o processo que envolve a multimodalidade linguistica presente em capas de revista e que
essa composi¢ao atende a um objetivo: atrair o leitor. Esse entendimento foi percebido a partir do envolvimento
dos alunos desde o primeiro contato com o género trabalhado, o conhecimento dos elementos que o compdem
e as razOes da sua composi¢ao. No percurso, os alunos, ao questionarem ou se posicionarem, exemplificaram
modos de aprender ativos, tdo necessarios para que a aprendizagem aconteca de modo eficaz e consistente,
uma vez que se consegue promover mudangas cognitivas e coletivas indispensaveis no processo educacional.

No entanto, é importante reafirmar os desafios suscitados tanto quanto a falta de internet na escola
ou a sua conexao limitada, quanto a configuracao dos smartphones dos alunos, ja que sido situagdes que
muitas vezes dificultam o desenvolvimento de atividades que buscam fazer uso dos dispositivos moveis.
Além disso, é importante reafirmar que fazer uso das tecnologias moveis digitais em espagos e objetivos
educacionais nao se trata simplesmente de saber manusea-las. O desafio estd na apropriagio de sua
funcionalidade, de seus alcances e de seus limites. Assim, percebe-se que é especialmente nesse quesito que
muito ainda pode ser feito, evidenciando a necessidade de formagao docente para a apropriagao de praticas
pedagogicas que, de fato, potencializem o ensino e, assim, consolidem as aprendizagens.

Desse modo, entende-se que a experiéncia aqui analisada, ao envolver-se com a leitura da
multimodalidade, contribuiu para que o aluno desenvolvesse um olhar critico perante os elementos visuais
que compoem o genero textual trabalhado, tendo em vista ndo s6 a sele¢io das imagens que fizeram uso, mas
nos dialogos existentes nas discussdes e na organizacao do seu produto, capacitando-o para novos olhares
diante das linguagens que constituem a composi¢ao textual. Além disso, possibilitou um trabalho diferenciado
nas aulas de Lingua Portuguesa, as quais se utilizaram da tecnologia como recurso didatico-pedagdgico capaz

de produzir aprendizagens.
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