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RESUMO

As metodologias ativas e a tecnologia, na atualidade, sdo importantes instrumentos para a
promogao da formacdao dos sujeitos, pois colocam o aluno enquanto centro do ensino-
aprendizagem, permitindo a constru¢do do conhecimento de forma ativa. Diante desta perspectiva,
0 objetivo geral do presente trabalho busca investigar as contribui¢des das metodologias ativas e
das novas tecnologias digitais para o ensino de Lingua Portuguesa na contemporaneidade. Ademais,
também sdo objetivos especificos: analisar as concepcdes e perspectivas do desenvolvimento de
metodologias ativas ¢ o uso de tecnologias digitais nas aulas de Portugués, discutir sobre a
gamificacdo da aprendizagem e suas possibilidades para as metodologias ativas no ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa e identificar a existéncia de desafios que envolvem o uso da
tecnologia na sala de aula. Para atingir os objetivos, foi utilizado método de pesquisa bibliografico,
de carater qualitativo, a partir de estudos cientificos selecionados nas bases de dados SciELO e
Google Académico e publicados em portugués entre 2015 e 2025, que servissem de base para
sustentar e subsidiar os debates discorridos ao longo do trabalho, dos quais se destacaram as
contribui¢des e estudos de Moran (2015), Caetano e Sousa (2018), Cruz (2021), Moura (2018),
Mustafa (2020) e Paula (2016). Como resultado, foi constatado que as metodologias ativas vém
ao encontro da promoc¢ao da aprendizagem, sobretudo, quando baseadas no uso de diferentes
tecnologias. O uso destes recursos amplia as possibilidades de se trabalhar os conhecimentos de LP
e de promover o letramento dos estudantes. H4 desafios a serem enfrentados, ligados a formagao
de professores, falta de recursos e afins, porém, estas metodologias, aliadas ao uso da tecnologia,
podem representar importantes oportunidades de favorecer a constru¢do de conhecimentos
linguisticos, habilidades comunicativas e competéncias para usar socialmente o que foi aprendido
na escola, promovendo, inclusive, o letramento digital e constru¢ao de conhecimentos uteis para a
vida em sociedade.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Educacdo; Lingua Portuguesa; Tecnologia;



1. INTRODUCAO

As metodologias ativas representam, para a pratica docente no cenario contemporaneo,
novas oportunidades de promover ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa, sobretudo com
maior qualidade e de forma mais assertiva e congruente com as necessidades dos estudantes.
Ao empregar novas tecnologias durante a mediagdo, o professor colabora com a construcao do
conhecimento de forma mais significativa, pois o aluno tende a compreender e assimilar melhor
os contetidos quando estes sao mediados de forma contextualizada, dindmica e que faga sentido
dentro da realidade, o que pode ser possivel através deste tipo de metodologia.

Diante desta perspectiva, a escolha do tema deste trabalho esta ligada a sua relevancia
para a docéncia, para o ambito da educagdo e para o curso de Letras — Lingua Portuguesa, pois,
as metodologias ativas e as tecnologias digitais podem contribuir significativamente para
melhoria da qualidade do ensino de Lingua Portuguesa, possibilitando o alinhamento da escola
com as necessidades dos estudantes na contemporaneidade, visto que estes precisam estar
devidamente letrados e preparados para usar os conhecimentos linguisticos em seu cotidiano.

Ademais, a escolha do tema justifica-se pela necessidade de discutir sobre a
diversificacao das metodologias por intermédio do uso de recursos tecnologicos variados, que se
faz necessario frente as demandas contemporaneas da educagdo, que, constantemente, desafiam
profissionais docentes a atualizar suas praticas para promover ensino-aprendizagem de
qualidade. Além disso, se deu pela importincia e pela necessidade de investigar sobre as
contribuicdes das metodologias ativas e das tecnologias digitais em prol de maiores
oportunidades para ensinar e aprender Portugués de forma efetiva. Justifica-se também pela
relevancia da diversificacdo do ensino para atingir o objetivo de favorecer a formacdo dos
sujeitos através de metodologias diversificadas e pela atualidade desta pauta no ambito
educativo. Por fim, justifica-se ainda pelo fato da tematica abordada ser objeto de interesse do
autor desta pesquisa. Podendo, inclusive, contribuir com o desenvolvimento de novos estudos
sobre diversificacao e descentralizagdo das propostas pedagdgicas em favor do ensino de Lingua
Portuguesa, por trazer debates congruentes envolvendo metodologias ativas e tecnologia no
ensino de Lingua Portuguesa.

Para a investigacdo do objeto de pesquisa elencado, buscar-se-a solugdes e respostas
para a seguinte questdo-problema: “quais as contribuicoes das metodologias ativas e do uso da
tecnologia para o ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa na contemporaneidade?”.

Para responder esta pergunta, o objetivo geral desta pesquisa consiste em investigar as



contribui¢des das metodologias ativas e das novas tecnologias digitais para o ensino de Lingua
Portuguesa na contemporaneidade. Mais especificamente, busca analisar as principais
concepgoes e perspectivas do desenvolvimento de metodologias ativas e do uso de tecnologias
digitais nas aulas de Portugués, além de discutir sobre a gamificacdo da aprendizagem e suas
possibilidades para as metodologias ativas no ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa e de
debater e averiguar a existéncia de desafios envolvendo o uso da tecnologia na sala de aula;

Por meio da busca pelas respostas, debates e discussdes congruentes serao fomentados,
tendo como base diferentes publicagdes cientificas, dentre as quais destacam-se as
contribui¢des e estudos de Moran (2015), Caetano e Sousa (2018), Cruz (2021), Moura (2018),
Mustafa (2020) e Paula (2016). A metodologia utilizada para a elaborac¢ao da pesquisa consiste
em bibliogréafica, cuja abordagem ¢ qualitativa, j& que o tema sera abordado diante de suas
subjetividades, de forma ndo numérica.

Em suma, toda a conjuntura do trabalho encontra-se alinhada com debates atuais, que
possuem direta relagdo com o tema explorado. Evidencia, portanto, a realidade observada na
educagdo nacional, contemporaneas, refletindo-a e analisando-a sob a luz de estudos cientificos
relevantes, que levam em consideracdo a importancia das metodologias ativas e das novas

tecnologias em favor do ensino-aprendizagem e Lingua Portuguesa.



2. ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA E USO DA TECNOLOGIA: CONCEPCOES
E PERSPECTIVAS

Para a disciplina de Lingua Portuguesa, as metodologias ativas a partir da integracao da
tecnologia em prol do ensino-aprendizagem consistem em propostas promissoras, visto que
criam oportunidades de vivéncias mais significativas e participativas para os alunos, permitindo
maior engajamento, mas, também, maiores chances de promover situagdes proveitosas com os
conhecimentos.

Ao mediar os conteudos através de metodologias ativas, o professor expande seu
inventario de praticas pedagogicas, bem como diversifica as suas aulas, tornando-as menos
repetitivas e mecanicas, bem como desprendendo-as de métodos tradicionais.

De acordo com Pinheiro et al. (2021), o ensino no Brasil de Lingua Portuguesa sofreu
diferentes modificag¢des ao longo do tempo. Segundo os autores, anteriormente citados, havia
menor diversificagdo das praticas, o que impossibilitava vivéncias mais significativas.
Atualmente, ¢ possivel observar uma crescente discussdo sobre a eficacia da tecnologia no
ensino de LP, visto que o uso de recursos tecnologicos audiovisuais e afins podem tornar as
aulas mais atraentes e significativas.

De modo geral, avangos ocorrem no ensino das disciplinas desde a elaboragdo e
publicagdo dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) em 1998 (BRASIL, 1998). A partir
deles, novas formas de ensinar a aprender Lingua Portuguesa puderam ser pautas ativas no
universo da educacdo, visto que segundo as premissas do documento, o ensino de LP deve
tomar o texto como objeto, viabilizando uma andlise gramatical de forma contextualizada,
oportunizando a compreensdo € a interpretacdo, mas também o reconhecimento de cada
conhecimento construido em sua dimensao social (GEBING E CITOLIN, 2023).

Como um todo, as tecnologias digitais utilizadas no ambiente escolar ampliam as
possibilidades de se trabalhar os conteudos de Lingua Portuguesa, pois permitem o trabalho com
jogos, apresentacdo de contetidos por meio de videos, slides e afins. Na realidade, as
tecnologias fazem parte do mundo social de uma consideravel parcela dos alunos e estdo
presentes em seu dia a dia. Logo, ndo ¢ sensato exclui-las do universo escolar. De acordo com
Antunes e Cerutti (2021), a tecnologia se tornou mais acessivel nas diferentes camadas da
sociedade, incorporando-se a vida dos sujeitos, sejam alunos, sejam professores, o que implica
na necessidade de também estar presente nos textos, trabalhos e propostas em sala de aula. Para

a autora:



Esta clara a facilitacdo das atividades pedagogicas a partir do uso desses recursos
virtuais, inclusive por se tratar de uma nova linguagem que, por sua vez, ¢ bastante
utilizada pelos diversos grupos de discentes, em todas as localidades ou regides do
pais (ANTUNES E CERUTTI, 2021, p. 61).

Frente a evidente importancia do uso da tecnologia na sala de aula, percebe-se a
necessidade de professores com praticas e propostas pedagdgicas atualizadas, congruente com
as caréncias educacionais de seus alunos. O uso das tecnologias ¢ uma necessidade explicita na
contemporaneidade, como bem evidenciam Bacich e Moran (2018). Por meio do
aproveitamento de recursos, ensina-se LP, mas, também, favorece-se o letramento digital,
desencadeando competéncias e habilidades para refletir, atribuir significados e compreender o
uso social da linguagem nos tempos atuais.

Segundo Caetano e Sousa (2018), a dissolucdo das fronteiras existentes entre os espagos
virtual e fisico repercutem diretamente no que se entende enquanto verdadeiro sentido da escola
nos dias atuais. Isso implica em afirmar que, os conhecimentos produzidos e construidos pelos
alunos ocorrem em varios espacos, sobretudo, digitais. A escola, portanto, precisa favorecer
uma ampliacdo das possibilidades desta construgdo, alinhando-se as necessidades dos
estudantes.

O favorecimento do letramento digital dos alunos através do uso da tecnologia na sala
de aula vai além de simples praticas educativas, indo de encontro a premissas de cidadania e
inclusdo. Para Oliveira e Silva (2020, p. 2163), com o avango das tecnologias, maiores
influéncias ocorrem nas formas dos sujeitos se comunicarem e interagirem diariamente. A
escola, por sua vez, precisa prepara-los para o convivio e a comunicagao didria, tanto presencial,
quanto no contexto cibercultural, afinal, uma de suas maiores premissas ¢ a formacdo de
cidadaos ativos e aptos para conviver e atuar em sociedade.

Em sintese, os avangos tecnologicos ressignificaram as formas de acessar e propagar
informagdes. De igual maneira, modificaram ou influenciaram os modos de ler, escrever e se
comunicar. H4, atualmente, uma nova sociedade leitora, com novas e multiplas necessidades
que precisam ser atendidas pela escola. O uso de tecnologias digitais em prol do ensino, neste
sentido, ¢ de grande valia para tal, pois permite novas formas de aprender e ensinar, o que vai

ao encontro das novas demandas da sociedade digital (OLIVEIRA E SILVA, 2020).

2.1 A GAMIFICACAO DA APRENDIZAGEM E SUAS POSSIBILIDADES PARA AS
METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE LP
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O uso de jogos tecnologicos e digitais no ensino de Lingua Portuguesa consiste em uma
estratégia pedagdgica alicercada em metodologias ativas e diversificadas que buscam viabilizar
e ampliar as possibilidades de aprender através de situagdes imersivas, significativas e também
divertidas com os conhecimentos linguisticos. A gamificagao (como ¢ denominado o uso destes
jogos na educagdo) conforme Mustafa e Simas (2020, p. 1) “..integra o conjunto de
metodologias ativas, tidas no ensino, como préaticas inovadoras, nelas, o aluno ¢ encorajado a
ter posicionamento autobnomo e protagonista em sua aprendizagem”.

Ao utilizar games durante as suas aulas, o professor ndo apenas apresenta aos alunos
novas formas de aprender, mas também, os aproxima de situa¢des mais significativas, que os
instigam e motivam a aprender. Ademais, o jogo ¢ um elemento comum do cotidiano dos alunos
e, por isso, trazé-lo para a sala de aula ¢ algo significativo e pode render resultados positivos
para o ensino-aprendizagem. Socialmente, o jogo sempre esteve atrelado ao novo, ao divertido
e ao jovem. Ao aproveitar jogos digitais como ferramentas de ensino, o professor de LP
promove espagos mais interativos. Também torna possivel a observagdo da lingua em novos
espacos, ocupados por diferentes manifestagdes linguisticas e de linguagens (CRUZ, 2022).

As possibilidades dos jogos digitais na sala de aula sdo exponenciais. Para além do
carater motivador e dindmico, estes jogos carregam novas formas de linguagem consigo, que
precisam ser identificadas e compreendidas pelos alunos. Além disso, ddo suporte a atividades
e propostas com conteudo de Lingua Portuguesa de forma inovada, permitindo que os alunos
brinquem, se divirtam, interajam e aprendam simultaneamente. De modo geral, dinamizar as
aulas de LP e torné-las mais atrativas acarreta ganhos tanto para quem aprende, quanto para

quem ensina, pois, no cenario atual:

Observa-se que esta cada vez mais dificil motivar os alunos do século XXI, utilizando
aulas expositivas com as metodologias em que o professor é o dono do saber e
estabelece com o aluno uma relag@o autoritaria e unilateral. Para atender aos anseios
e dialogar com esses estudantes nativos digitais, o educador precisa compreender o
seu papel nesse contexto e ressignificar as suas praticas (MARCONDES E FERRETE,
2020, p. 208).

De acordo com Paula (2016), os impactos da utilizagdo da gamificacdo no ensino de
Lingua Portuguesa sdo positivos, favorecendo o engajamento de alunos e viabilizando novas
oportunidades para aprender com qualidade e de forma significativa por meio do
aproveitamento de jogos digitais durante as aulas. Para Marcondes e Ferrete “diante de uma
sociedade informatizada e em constante adaptacdo, o sistema educacional também passa por

transformagdes e precisa integrar novas estratégias e praticas de ensino através da inovacao
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tecnologica”. Isso se da pelas metodologias ativas na sala de aula, o que inclui o uso de jogos
digitais como ferramentas de ensino.

Para Moran (2015), as metodologias ativas estdo mudando a educagdo. De fato, quando
ha diversificagdo de praticas de ensino, ha mudancas, principalmente quando consideramos a
educagdo ao longo do tempo e suas diferentes fases, como as mais tradicionais, por exemplo,

que diferem bastante dos modelos mais atuais e renovados. Para o autor:

O que a tecnologia traz hoje ¢ integrag@o de todos os espagos e tempos. O ensinar e
aprender acontece numa interligagdo simbidtica, profunda, constante entre o que
chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou espagos, mas um
espago estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza
constantemente. Por isso a educagdo formal é cada vez mais blended, misturada,
hibrida, porque ndo acontece s no espago fisico da sala de aula, mas nos multiplos
espagos do cotidiano, que incluem os digitais. O professor precisa seguir
comunicando-se face a face com os alunos, mas também digitalmente, com as
tecnologias moveis, equilibrando a interagdo com todos e com cada um (MORAN,
2015, p. 16).

De maneira geral, gamificar o ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa envolve a
integracdo de espagos e tempos. A interligacdo simbiotica evidenciada por Moran ocorre ao
permitirmos que alunos interajam e aprendam através de contetidos digitais. Tudo dependera
da proatividade do professor, do compromisso com o ensino e da sua postura pedagdgica
assertiva e dinamica. Ao ser capaz de iniciar e conduzir propostas significativas com a
aprendizagem através de diferentes tecnologias, como os jogos digitais por exemplo, o
professor ndo apenas garante mais oportunidades para que os direitos de aprendizagem dos seus
alunos sejam efetivados. Também possibilita que estes sejam preparados e incluidos para a vida
em uma sociedade dinamica, que exige autonomia, competéncias e habilidades reais para ler,
escrever, interpretar € se comunicar com qualidade, fazendo uso social dos conhecimentos

linguisticos durante o exercicio da cidadania.

2.2 DESAFIOS PARA ENSINAR LINGUA PORTUGUESA ATRAVES DA TECNOLOGIA

Ensinar com qualidade demanda compromisso e responsabilidade, bem como exige do
professor proatividade e dinamismo. Por esta razao, posturas pedagogicas que se distanciam de
tais competéncias tendem a ser desafiadoras, visto que sdo contrarias as necessidades de seus
alunos.

O uso da tecnologia na sala de aula pode ser valioso e positivo, porém, apenas quando

bem planejado e organizado. De igual maneira, o sucesso de uma proposta envolvendo jogos
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tecnologicos, por exemplo, depende da proficiéncia do docente e também do seu
comprometimento com o desenvolvimento da atividade. Nao basta inicia-la, ¢ preciso
acompanhar e dar suporte ao aluno do inicio ao final de cada atividade. Neste sentido, Paula
(2016) evidencia que, para alcancar bons resultados com o aproveitamento da tecnologia nas
aulas de Lingua Portuguesa, o professor tera que desenvolver suas fungdes com ... dedicagao,
criatividade e tempo para planejamento de aulas, sendo necessario ainda que se apropriem sobre
os elementos dos jogos e como eles podem contribuir com aprendizagens mais significativas”
(PAULA, 2016, p. 17).

Para que o aproveitamento dos recursos tecnoldgicos seja algo positivo e surta efeito na
aprendizagem dos sujeitos, o professor precisa estar ciente da importancia de seu engajamento
na elaboracdo de cada proposta, para que estas tenham valor educacional e estejam congruentes
com o que o aluno necessita aprender, ou seja, com os seus direitos de aprendizagem. Afinal,
gamificar a aula ndo denota, necessariamente, na recreacdo do ambiente escolar, mas na
diversificacdo e descentralizacdo das metodologias em prol de um ensino-aprendizagem mais
significativo.

De acordo com Antunes e Cerutti (2021, p. 61) “...o que se pode observar tragicamente,
na maioria das escolas e na conduta de muitos professores ¢ que faltam estratégias de leitura
eficazes, que despertem o interesse dos estudantes. Nao basta apenas motivacao do professor e
o livro a disposicao”. Com essa afirmacgdo, a autora evidencia o desafio de elaborar propostas
realmente eficazes, estratégias que de fato auxiliem o aluno a aprender e os engajem na
constru¢do do conhecimento. Nao basta ter os recursos, ¢ preciso usa-los de forma adequada
em sala de aula.

Ainda conforme Antunes e Cerutti (2021):

Como tem ocorrido no ensino de outras disciplinas, a utilizacdo das novas
tecnologias digitais se encontra bastante difundida nas aulas de Lingua Portuguesa.
Apesar disso, no que diz respeito a sua utilizagdo, muitos professores ainda
apresentam dificuldades em criar atividades nas quais as tecnologias sejam
utilizadas de maneira util, criativa e comunicativa. (ANTUNES E CERUTTI,
2021).

De modo geral, a existéncia de tecnologias na escola e o uso continuo delas na sala de
aula ndo significa que haverd sucesso no ensino-aprendizagem. Somente através de um trabalho
organizado e bem estruturado, com planejamento adequado e compromisso em ensinar por
parte do professor, ¢ que resultados positivos serdo viabilizados. Com a popularizacdo da

internet e a globalizagdo de recursos tecnologicos (DVDs, aplicativos digitais, redes sociais e



13

afins), os alunos passaram a acessar e propagar informacdes com maior velocidade,
integralmente, em seu cotidiano. Logo, encontram-se razoavelmente confortdveis para utilizar
a tecnologia. Por isso, ¢ um desafio a existéncia de professores que se sentem desconfortaveis
ou mesmo se recusam a fazer uso da tecnologia na sala de aula, visto que tal postura nao condiz

com a realidade da demanda de alunos (GULIN, 2020).
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa caracteriza-se como bibliografica, de natureza qualitativa, ¢ adotou o
procedimento de Revisao Sistematica de Literatura para atingir seus objetivos.

A busca foi realizada em abril de 2025 nas bases de dados SciELO (Scientific Electronic
Library Online) e Google Académico. Foram utilizados os seguintes unitermos, combinados
com o operador booleano AND: "metodologias ativas" AND "Lingua Portuguesa";
"gamificacao" AND "ensino" AND "Lingua Portuguesa"; "tecnologias digitais" AND "Lingua
Portuguesa" AND "ensino médio".

Para uma amostra final adequada das publicagdes congruentes com a pesquisa, as
selecdes ocorreram por meio de critérios de inclusdo bem definidos, sendo eles: (i) artigos
cientificos completos; (i) publicados entre 2015 e 2025; (iii) no idioma portugués; (iv)
disponiveis online e gratuitamente; (v) que abordassem explicitamente a interface entre
metodologias ativas, tecnologia e o ensino de Lingua Portuguesa. Também foram definidos
critérios de exclusdo: (i) dissertagdes e teses (exceto as utilizadas para fundamentagao tedrica
especifica); (ii) artigos de opinido ou editoriais sem metodologia definida; (iii) publicagdes
duplicadas entre as bases.

Os procedimentos de andlise das obras selecionadas ocorreram de forma tematica,
através de leitura das publicagdes, andlise de seus objetivos, identificagdo e organizag¢dao dos
argumentos presentes nas publicagcdes para confrontar, avaliar e comparar ideias. Nesta
persectiva, a triagem foi realizada pela leitura de titulos e resumos, aplicando-se os critérios de
elegibilidade. Os artigos selecionados foram lidos na integra. A analise de contetido foi do tipo
tematica, na qual os argumentos centrais dos estudos foram categorizados e organizados para
responder aos objetivos especificos da pesquisa, quais sejam: (i) concepgdes e perspectivas
teoricas; (ii) gamificacdo; e (iii) desafios identificados na literatura”.

Ademais, o carater da pesquisa sera qualitativo, ou seja, as discussdoes foram
desenvolvidas levando em consideracdo as subjetividades das metodologias ativas e da
tecnologia no contexto do ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa, sem abordagens
numéricas ou estatisticas. Portanto, as questdes envolvendo a temadtica serdo analisadas de
forma assertiva, a luz dos estudos cientificos selecionados e utilizados para subsidiar a pesquisa,

buscando assim, a fomentagdo de discussoes fidedignas com a realidade.
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4. DISCUSSAO: AS METODOLOGIAS ATIVAS E A TECNOLOGIA NO ENSINO DE
LINGUA PORTUGUESA

4.1 CARACTERIZACAO DO CORPUS DE ANALISE

Esta pesquisa caracteriza-se como bibliografica, de natureza qualitativa, e adotou o
procedimento de Revisdao Sistematica de Literatura para atingir seus objetivos, corroborando
com a investigagao e constatacao das subjetividades acerca das metodologias ativas e das novas
tecnologias em favor do ensino de Lingua Portuguesa. A partir de uma busca inicial nas bases
de dados (SciELO e Google Académico, foram selecionadas doze obras distintas, cujas
discussoes estdo diretamente alinhadas com o tema desta pesquisa, atendendo também aos
critérios de inclusdo e exclusdao nela definidos, sendo todos estudos disponibilizados
gratuitamente, publicados entre 2015 a 2025, em portugués e diretamente alinhadas com o

problema de pesquisa.

4.2 CONCEPCOES E PERSPECTIVAS SOBRE O USO DA TECNOLOGIA:

De modo geral, dos doze estudos selecionados, uma publicacao (8,3%) data do ano de
2015, uma (8,3%) de 2016, duas (16,6%) de 2018, duas (16,6%) de 2020, duas (16,6%) do ano
de 2021, 3 (25%) do ano de 2022 e apenas uma (8,3%) de 2023. Os demais anos (2017, 2019,
2024 e 2025) nao tiveram publica¢des na selecdo final do estudo. Em relagdo a base de dados
na qual os estudos foram encontrados, a grande maioria das publicagdes selecionadas foram
obtidas através de pesquisa no Google Académico, um total de dez publicagdes, ou seja, 83,3%
da selegdo final. Outros dois estudos (16,6%) foram obtidos através da base de dados SciElo.

No que tange as concepgdes e perspectivas sobre o uso da tecnologia, foi analisado que
Antunes e Cerutti (2022) destacam o uso de propostas envolvendo tecnologias digitais e alinha
estas praticas a BNCC, evidenciando sua eficacia na promog¢do da aprendizagem. Biach e
Moran (2018), por sua vez, relacionam as metodologias ativas e sua importancia para promog¢ao
de uma educacdo inovadora, que se alinhe com as necessidades dos alunos e com as
transformagdes sociais. Caetano e Souza (2018), trazem abordagens validas e interessantes
sobre as metodologias ativas como forma de apoiar e dar suporte ao letramento digital nas aulas
de LP, discorrendo sobre a sua importancia para a formacao integral dos sujeitos. Cruz (2021),
de forma semelhante, também trata do letramento, com uma perspectiva que pauta o uso das

tecnologias no ensino de LP como uma ferramenta promissora para a aprendizagem. Em uma
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ourta perspectiva, Gerra Junior (2021), também trata das tecnologias digitais, inclunido
metodologias ativas para o desenvolvimento de projetos de extensao.

De modo geral, a analise dos recursos tecnoldgicos ¢ alvo de diferentes abordagens nas
obras selecionadas. Gulin (2020), por exemplo, volta suas discussdes para a relagao das
tecnologias digitais da informagdo e comunica¢do e seu alinhamento com as premissas da
BNCC, apresentando perspectivas e desafios, que, ao serem superados, também estardo de
acordo com um ensino mais dindmico por meio de metodologias ativas. Marcontes e Ferrete
(2021) também discorrem sobre estas tecnologias, asseverando sobre o valor pedagdgico que
possuem como recurso para as aulas de LP. Gebing e Citolin (2023) realizam apontamentos a
respeito destas metodologias revisando conceitos e trabalhando com as produgdes académicas
envolvendo a tematica, evidenciando o seu valor pedagdgico e educacional no ensino de LP.

Moran (2015) ¢ um nome reconhecido dentro dos debates sobre metodologias ativas.
Em sua obra selecionada, trouxe, inclusive, uma perspectiva cidada, tratando da mudanga da
educacdo por meio de metodologias ativas, o que para Moura (2018), pode ser feito a partir da
utilizagdo, por exemplo, de tecnologias moveis, presentes no cotidiano de muitos alunos. E
neste sentido, que Oliveira e Silva (2020) discorrem sobre as influéncias das tecnologias para
diferentes letramentos dos alunos. Os autores apontam que o avango das tecnologias afeta
diretamente o modo como os sujeitos se comunicam e usam a lingua, por isso, estes recursos

precisam estar presentes em sala de aula.

4.3 A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE DESTAQUE

As estratégias de gamificacdo nas aulas de LP podem consistir em uma estratégia
interessante para a promocao da constru¢do do conhecimento, realizando usos proativos de
tecnologias como jogos digitais em prol de situacdes desencadeadoras da aprendizagem,
considerando seus conhecimentos prévios e favorecendo a construcdo de conhecimentos
profundos sobre os fendmenos estudados. Estas tecnologias, inclusive, podem servir de base
para praticas de gamificagdo, ou seja, de jogos digitais enquanto ferramentas de ensino, como
pontuam Mustafa e Cimas (2020).

Paula (2016) pauta uma perspectiva importante sobre estes jogos: o trabalho com
géneros textuais. O autor assevera que a gamificagdo pode contribuir com o trabalho com estes
géneros, contribuindo para a formacgdo dos alunos e com a continuidade dos processos de
letramento. Neste sentido, jogos digitais, plataformas de aprendizagem, sites, aplicativos e outros

recursos tecnologicos virtuais podem auxiliar melhorias no ensino-aprendizagem LP por
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favorecerem a gamificacdo deste processo.

Em relagdo ao uso das tecnologias como forma de ampliar as metodologias no ensino
de LP, questdes como a gamificagdao das aulas da disciplina foram pautadas na obra de Cruz
(2022), com destaque para jogos com palavras e suas possibilidades para um ensino-
aprendizagem mais dinamico.

De modo geral, os autores que tratam da gamificacdo em suas publicagdes tendem a
culminar suas ideias na valorizagao dos jogos digitais como ferramentas de ensino alinhadas as
necessidades contemporaneas dos estudantes, que, diariamente, experimentam ou observam a
tecnologia ao seu redor. Sabendo que estas tecnologias estdo interligadas ao modo como a
lingua e as linguagens fluem nas relagdes cotidianas dos sujeitos, ¢ de grande valia também
considera-las como instrumentos de ensino, pois, para além de contribuirem com um ambiente
mais dindmico e motivador, favorecem a constru¢ao do conhecimento de forma contextualizada

e divertida, aproximando os alunos de uma aprendizagem significativa.

4.4 DESAFIOS PERSISTENTES

Em suma, todo o conjunto de obras selecionados apresentam direta relagdo com a
tematica abordada no trabalho, sendo que, para que houvesse constatacao de tal aspecto, foram
lidos e analisados resumos e objetivos, com a finalidade de uma selecdo final assertiva e
congruente com a busca por respostas para o problema de pesquisa deste trabalho.

Os resultados obtidos demonstram a continuidade dos estudos acerca das metodologias
ativas e da importancia da tecnologia para o ensino de Lingua Portuguesa, refletindo também a
importancia destes estudos para novos debates e discussdes sobre educagdo na
contemporaneidade. Porém, apesar do potencial das metodologias ativas e das tecnologias nas
aulas de LP, ainda ha desafios reais.

Diante desta perspectiva, Antunes e Cerutti (2021) destacam que a facilitacdo das
atividades pedagogicas pode, sim, ocorrer pode meio de recursos virtuais. Todavia, por consistir
em uma nova linguagem, ainda ndo ¢ acessivel a todos os sujeitos. Os autores destacam,
inclusive, a importancia do uso da tecnologia apoiada em praticas pedagogicas atualizadas,
evidenciando que existem dificuldades a partir de uma parcela de professores no que tange a
criacdo de atividades pelas quais as tecnologias sejam utilizadas de forma assertiva e
verdadeiramente util.

De modo geral, ¢ necessario destacar que a existéncia das tecnologias na escola e até

mesmo a presenca delas nas aulas ndo significa, veementemente, que a aprendizagem sera
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favorecida. E preciso que haja organizagio, planejamento e estratégias bem definidas para tal,
0 que demanda um trabalho pedagégico atualizado e proficiente. Para Gulin (2020) a existéncia
de professores com dificuldades reais, tanto por falta de atualizacao da pratica docente, quanto
por desconforto ou resisténcia, ainda consiste em um desafio consideravel e que precisa ser
superado para que haja promocdo real de aprendizagem no ambiente escolar, de modo a

contribuir com a formacao integral dos alunos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

No momento atual da educagdo, ¢ importante que novas formas de ensinar e aprender
Lingua Portuguesa sejam propiciadas na sala de aula, tanto para que ambos 0s processos
ocorram de forma alinhada com as demandas da educacdo, quanto para que haja de fato, a
construgao e as trocas significativas de conhecimento no ambiente escolar. Através do uso de
novas tecnologias, o professor torna-se capaz de dinamizar e diversificar suas aulas,
descentralizando propostas pedagdgicas e ampliando o inventario de técnicas capazes de
aproximar os alunos dos saberes necessarios para avancgar e evoluir na aprendizagem.

Diante desta perspectiva, a presente pesquisa fez uso da metodologia bibliografica de
carater qualitativo para analisar e discutir ideias contidas em diferentes estudos cientificos
relacionados ao seu tema como forma de atingir os seus objetivos, que consistem, de modo
geral, em investigar as contribuicdes das metodologias ativas e das novas tecnologias digitais
para o ensino de Lingua Portuguesa na contemporaneidade. Além disso, mais especificamente,
a pesquisa também buscou analisar concepgdes e perspectivas envolvendo o desenvolvimento
de metodologias ativas e do uso de tecnologias digitais nas aulas de Portugués, discutir sobre a
gamificacdo da aprendizagem e suas possibilidades para as metodologias ativas no ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa e também debateu e averiguou a existéncia de desafios
envolvendo o uso da tecnologia na sala de aula.

Através da metodologia aplicada, constatou-se a existéncia de diferentes teorias
envolvendo metodologias ativas e novas tecnologias em sala de aula. Percebeu-se que estas
teorias estdo relacionadas a promocao de uma aprendizagem mais significativa e congruente
com as necessidades dos alunos através de propostas que evadam do tradicionalismo e de
formas mecanicas de ensinar e de vivenciar propostas em sala de aula, alinhando-se com
praticas renovadas de mediar os contetdos, que fazem uso de recursos que descentralizam o
ensinar e o aprender, permitindo vivéncias mais significativas e que de fato contribuam para a
contor¢ao de conhecimentos que podem ser verdadeiramente usados dentro e fora da escola.

Por meio da pesquisa, constatou-se que hé beneficios na gamifica¢do da aprendizagem,
visto que este tipo de pratica permite o uso continuo de metodologias ativas na sala de aula. Por
meio de jogos digitais, os contetidos de LP podem ser mediados através de novas perspectivas,
fazendo uso de tecnologias digitais, como a internet, para aproximar os alunos do
conhecimento, promovendo um ambiente mais acolhedor e situagdes que instiguem e motivem

os alunos a participarem e aprenderem.
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Através da pesquisa constatou-se também a existéncia de desafios para o ensino
descentralizado através de metodologias ativas, visto que nem sempre existem recursos
disponiveis na escola ou na realidade dos alunos e professores. A falta de proficiéncia também
¢ um desafio que pode ser elencado, além da resisténcia em utilizar a tecnologia para o ensino.
Ademais, hé ainda desafios ligados a falta ou a inadequacao da formacao de professores, mesmo
a continuada.

Em suma, promover a aprendizagem através de metodologias ativas que considerem
novas tecnologias demanda comprometimento, responsabilidade e proficiéncia, além de um
bom planejamento e organizacdo das atividades, para que elas fagam sentido. Por meio desta
pesquisa, tais perspectivas foram identificadas, corroborando para a compreensiao do tema e
atendimento aos objetivos, pois apontaram que ha de fato importancia nestas metodologias e hé
beneficios para o ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa. Portanto, conclui-se que a
presente pesquisa é assertiva e tem relagdo direta com o ambito da educacdo, podendo,
inclusive, contribuir com novos estudos da area, que visam compreender e discutir sobre
metodologias inovadas, ativas, que propiciem oportunidades reais de aprender e ensinar com

qualidade.
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