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RESUMO
Este trabalho objetiva relatar uma experiência de ensino desenvolvida com discentes do curso de Licenciatura em Letras: Língua Portuguesa/Libras/Língua Inglesa do Centro de Formação de Professores, da Universidade Federal do Recôncavo da Bahia-UFRB.  A experiência ocorreu em oficinas ministradas em 03 e 10 de maio de 2018, no turno matutino, com duração total de 8 horas. As oficinas foram desenvolvidas pelos membros do projeto As Interfaces Digitais e o Ensino de Língua Portuguesa na Educação Básica: Entraves, Desafios e Múltiplas Possibilidades para o Aprendizado da Escrita, com a supervisão da coordenadora. O embasamento teórico contou com os postulados de Almeida (2005), Cope e Kalantzis (2009), Lévy (1999), NLG (1996), Prado (2005) e Silva (2005). A metodologia embasou-se na Teoria dos Multiletramentos e englobou momentos de explicação, experimentação e criação. Abordaremos aspectos ocorridos durante as oficinas, tais como explanação de conceitos relativos à tecnologia digital, à apreciação dos jogos e às dificuldades encontradas na criação dos mesmos. Ficou evidente que a maioria não sabia de que era possível criar jogos no PowerPoint, nem conhecia a plataforma RPG Boss. Pôde-se perceber como tais interfaces digitais podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa.
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INTRODUÇÃO
O presente relato, elaborado para a 1° Jornada Baiana de Tecnologias Digitais no Ensino, é resultado das atividades do Projeto de Pesquisa As Interfaces Digitais e o Ensino de Língua Portuguesa na Educação Básica: Entraves, Desafios e Múltiplas Possibilidades para o Aprendizado da Escrita. Esse projeto foi esboçado, inicialmente, com o objetivo geral de investigar o processo de ensino e aprendizagem da escrita da Língua Portuguesa em contextos tecnológicos, analisando os entraves, desafios e contribuições das interfaces digitais para o aprendizado de estudantes do Ensino Fundamental II em escolas da rede pública estadual de Amargosa-BA. No entanto, a investigação nos levou a perceber que um dos principais entraves para o ensino de língua atrelado ao uso das tecnologias mais contemporâneas, no contexto educacional, diz respeito às lacunas no processo de formação inicial dos graduandos em Letras, o que evidencia a necessidade de mudanças no processo formativo.
Os avanços tecnológicos propiciaram intensas transformações na sociedade e, de acordo com Silva (2005, p. 63), esses avanços contribuíram para a formação de um “novo espaço de sociabilidade, de organização, de informação, de conhecimento e de educação”.

Muitos recursos utilizados no espaço escolar são tecnológicos, pois transformam a forma de realizar as atividades escolares. Nota-se que recursos como o quadro-negro ou branco, a escrita, o livro didático, o caderno, a caneta, o lápis etc. são tecnologias existentes há mais tempo nas escolas. Já o computador, o data show, a internet, a impressora, o aparelho de CD e DVD, a TV pen drive, a lousa eletrônica, o smartphone etc. são tecnologias com uso mais recente pelos profissionais da educação, apesar de algumas delas serem bastante conhecidas por parte dos alunos e professores.

As tecnologias mais recentes, decerto, recebem maior atenção devido às suas características modernas. No entanto, são vistas com bons ou maus olhos quando usadas em sala de aula. Mas, ao se considerar as novas tecnologias como aliadas, esperam-se melhorias no ensino-aprendizagem de Língua Portuguesa.

No processo de ensino-aprendizagem com o auxílio das tecnologias digitais, de modo mais específico, é necessário que professores conheçam algumas técnicas, independentemente da sua área de atuação.  É necessário também que avaliem as potencialidades e as limitações dos recursos tecnológicos, seja vídeo, computador, internet etc., pois é através do conhecimento dos mesmos que serão descobertos os benefícios que tais recursos podem trazer. Para Almeida (2005), a integração da tecnologia muitas vezes 
[...] é vista de forma equivocada, e a tecnologia acaba sendo incorporada por meio de uma disciplina direcionada apenas para instrumentalizar sua utilização, ou ainda, de forma agregada a uma determinada área curricular. Diferentemente dessa perspectiva, ressaltamos a importância de a tecnologia ser incorporada à sala de aula, à escola, à vida e à sociedade, tendo em vista a construção de uma cidadania democrática, participativa e responsável.  (ALMEIDA, 2005, p. 55)

Dessa forma, é um desafio para os docentes investigarem e reelaborarem suas propostas de ensino baseadas em apoios mais sofisticados e modernos. Para tanto, é imprescindível utilizar novas concepções pedagógicas influenciadas por novos recursos tecnológicos para tornar a educação mais dinâmica e desafiadora, levando os alunos a superarem suas dificuldades e tornarem-se sujeitos na construção de seus próprios conhecimentos.
Corroborando com essas ideias, Almeida (2005, p. 41) afirma que esse tipo de tecnologia – as Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) – “[...] gerou novos desafios e oportunidades [...] em relação a diferentes formas de representação e comunicação de ideias”.
Prado (2005, p. 56) também salienta que as possibilidades oferecidas pelas TIC permitem que o estudante troque “[...] ideias e experiências com pessoas de diversos contextos” e amplie sua visão ao fornecer referências que ajudem na sua reflexão.

Sendo assim, nota-se que o uso das tecnologias é de grande importância para o processo de ensino-aprendizagem. No entanto, torna-se essencial apontar o papel e os desafios da inserção das Tecnologias da Informação e Comunicação no contexto educacional. É preciso ter o cuidado, principalmente por parte dos professores, de se fazer um bom uso no sentido de um melhor aproveitamento das suas funcionalidades.

As tecnologias devem ser utilizadas não apenas para “enfeite” das aulas ou para chamar a atenção dos estudantes, mas devem ser usadas para a construção e aprimoramento do conhecimento do alunado. A escola deve e precisa estar inserida no contexto atual dos estudantes. Isso, em muitas das vezes, tem se tornado um desafio para os docentes, porque não adianta se equipar com novos recursos, mas manter-se numa concepção de ensino tradicional. Os recursos tecnológicos só poderão trazer benefícios para o campo educacional se forem utilizados com objetivos definidos.
O PROJETO AS INTERFACES DIGITAIS E O ENSINO DE LÍNGUA PORTUGUESA NA EDUCAÇÃO BÁSICA: ENTRAVES, DESAFIOS E MÚLTIPLAS POSSIBILIDADES PARA O APRENDIZADO DA ESCRITA
Os dados expostos na presente seção foram retirados do projeto As Interfaces Digitais e o Ensino de Língua Portuguesa na Educação Básica: Entraves, Desafios e Múltiplas Possibilidades para o Aprendizado da Escrita, coordenado pela Professora Dra. Fernanda Maria Almeida dos Santos, do qual fazemos parte como voluntários desde 2015.
Voltado para o nível fundamental II, o projeto visa investigar o processo de ensino e aprendizagem da escrita da Língua Portuguesa em contextos tecnológicos, analisando os entraves, desafios e contribuições das interfaces digitais para o aprendizado de alunos do ensino fundamental II.

O projeto conta com uma metodologia de investigação qualitativa que se fundamenta numa análise explicativa, referenciada pela teoria enunciativo-discursiva de Bakhtin (2006) e a teoria social da construção do conhecimento de Vygotsky (1989).
Como processo metodológico são feitas algumas atividades buscando os levantamentos das principais dificuldades dos estudantes em relação às atividades de leitura e escrita; desenvolvimento de práticas de letramento digital no contexto escolar; acompanhamento do processo de aprendizagem dos estudantes, através da coleta e análise de textos produzidos em ambientes digitais e não digitais; e realização de entrevistas com docentes, visando à compreensão dos principais entraves, desafios e contribuições das interfaces digitais para o processo de ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa.

De maneira geral, o projeto visa perceber se o uso das tecnologias em sala de aula contribui para o processo de letramento e se as mesmas ajudam no desenvolvimento das competências textuais, enunciativas, procedimentais e linguísticas envolvidas no processo de produção textual. Além disso, o projeto visa promover atividades de formação voltadas para o trabalho com os multiletramentos – articulando ensino, pesquisa e extensão –, a fim de contribuir para a formação dos graduandos em Letras e, consequentemente, para o desenvolvimento de práticas pedagógicas inovadoras na educação básica.
Com base nesse último aspecto esse relato de experiência descreve um momento de formação promovido para estudantes do Curso de Licenciatura em Letras da UFRB, que teve como objetivo evidenciar de que modo interfaces como o PowerPoint e o RPG Boss podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de Língua Portuguesa na educação básica.
METODOLOGIA
A pesquisa foi realizada com base numa metodologia de investigação explicativa, com método de abordagem qualitativo.  As oficinas foram realizadas com discentes do curso de Licenciatura em Letras: Língua Portuguesa/ Libras/ Língua Inglesa do Centro de Formação de Professores da UFRB, no início do semestre 2018.1 (nos dias 03 e 10 de maio de 2018, das 8h às 12h) e tiveram carga horária total de 8h.

Utilizamos o laboratório de informática da instituição, e – para tanto – colocamos em todos os computadores informações sobre as atividades. Os projetos de jogos foram resultado de nossas pesquisas. No entanto, fizemos adaptações necessárias para o público-alvo.

No primeiro momento, a coordenadora falou da importância do projeto e de alguns trabalhos desenvolvidos e explicou conceitos relativos às tecnologias digitais, multiletramentos e multimodalidade (cf. LÉVY, 1999; NLG, 1996; COPE; KALANTZIS, 2009). Em seguida, nós e os demais integrantes do projeto apresentamos os jogos, explicamos o objetivo de cada jogo e demonstramos como jogá-los.

No segundo momento, orientamos os discentes a procurarem no diretório de cada computador a pasta onde estavam salvos os arquivos que seriam utilizados durante o segundo e terceiro momento. Por meio da pasta, os discentes tiveram acesso a textos e vídeos sobre as temáticas que disponibilizamos para cada jogo e, com isso, tivemos o propósito de desenvolver diferentes práticas de letramento em contexto digital. A partir da leitura e da visualização dos vídeos, os graduandos tiveram a possibilidade de jogar quantas vezes fossem necessárias.

No terceiro momento, nós explicamos o processo de criação dos jogos e deixamos que os discentes escolhessem o modelo de jogo que eles queriam criar. Para isso, foram disponibilizados vários outros textos e vídeos sobre temáticas específicas para que eles, a partir da leitura e visualização dos vídeos, montassem seus próprios jogos. 
No momento final da oficina, foi iniciada uma discussão para que os participantes relatassem suas impressões sobre o processo de criação dos jogos, bem como sobre a relevância das temáticas trabalhadas nas oficinas e do auxílio dos jogos na nossa futura condição de docente.

RESULTADOS
Com o desenvolvimento das oficinas, conseguimos alcançar os objetivos, pois os estudantes gostaram do contato com os jogos, o que permitiu percebermos que o PowerPoint e o RPG Boss podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de Língua Portuguesa.

Os discentes contribuíram de forma somatória durante toda a realização das oficinas, demonstrando interesse, sugerindo ideias e relatando experiências prévias com o uso da tecnologia na educação. Foi observado que houve interação entre ministrantes e alunos nos momentos de criação dos jogos, explicação dos conteúdos e demais momentos. 

Além disso, houve um aumento significativo do interesse dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa com base no uso das interfaces trabalhadas durante as oficinas, havendo, portanto, a necessidade de um maior conhecimento do corpo discente em relação ao auxílio oferecido pelas tecnologias digitais no ensino de Língua Portuguesa.

CONCLUSÃO
Concluímos que a inserção dos licenciandos em Letras: Língua Portuguesa/Libras/Língua Inglesa da UFRB no Projeto As Interfaces Digitais e o Ensino de Língua Portuguesa na Educação Básica: Entraves, Desafios e Múltiplas Possibilidades para o Aprendizado da Escrita, permite ao discente construir o seu futuro espaço de atuação, pois o projeto possibilita o desenvolvimento de metodologias de trabalhos que podem ser ampliadas e se tornarem num futuro instrumento de aperfeiçoamento para a profissionalização docente.

Outro fator a ser destacado é que, com as aplicações das oficinas, foi permitido diagnosticar ainda mais a importância da adoção de metodologias inovadoras de ensino através do uso de recursos tecnológicos, pois os participantes mostraram-se maravilhados com os jogos e as possibilidades que nós, futuros docentes, temos para inovar nossas aulas e torná-las mais atrativas, motivando os alunos com a análise de diversos temas que estão em conexão com a Língua Portuguesa. 

A experiência nos levou a refletir ainda mais sobre a nossa profissão e sobre as metodologias de ensino que podemos levar para a sala de aula.  Constatamos também que são necessárias novas pesquisas para que, em futuras oficinas, possamos utilizar novas criações, as quais continuem contribuindo para o nosso desenvolvimento profissional. Além disso, percebemos a importância de levar o conhecimento a mais pessoas, sejam alunos ou professores, para que o ensino de Língua Portuguesa através de jogos simples se torne eficaz e atrativo.

Dessa forma, podemos concluir o relato deixando clara a nossa real satisfação de podermos participar de um projeto que nos traz novos conhecimentos, desafios e desejos de descobertas. A experiência em nosso próprio ambiente de formação e com nossos colegas nos fez perceber a importância de trabalharmos em conjunto e de compartilharmos os nossos conhecimentos com os demais.
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