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Resumo: Este estudo interliga a cultura maker ao Novo Ensino Médio (Lei
13.415/2017) e a Base Nacional Comum Curricular, de forma a apresentar ideias
para um possivel itinerario formativo que envolva esse movimento no
desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas a leitura e a
producdo de texto. Assim, consiste em uma pesquisa de cunho bibliogréafico cujo
referencial te6rico € amparado em autores como Zylbersztajn (2015) e Grupo
Nova Londres (2021), bem como no documento BNCC. Constata-se, a partir das
reflexdes realizadas, que atividades de leitura e producéo de textos sob o viés
maker podem ser proficuas para o desenvolvimento dos estudantes a medida
em que unem escrita, design grafico e criatividade.
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producao de textos.

MAKER CULTURE AND ITS RELATIONS WITH READING AND TEXT
PRODUCTION IN THE NEW HIGH SCHOOL

Abstract: This study interconnects the maker culture with the New High School (Law
13.415/2017) and the Common National Curriculum Base, in order to present ideas for
a possible formative itinerary that involves this movement in the development of skills
and competences related to reading and text production. Thus, it consists of bibliographic
research whose theoretical framework is supported by authors such as Zylbersztajn
(2015) and New London Group (2021), as well as the BNCC document. From the
reflections made, it is found that reading and text production activities under the maker
perspective can be fruitful for the development of students as they unite writing, graphic
design and creativity.

Keywords: Maker culture in education. BNCC. New High School. Reading and text
production.

Introducéo

Com todo o movimento da cibercultura, da internet e das redes sociais, 0s
sujeitos transmitem e recebem informacgdes a todo instante. Embora nem sempre
todas essas informacdes transmitam, de fato, conhecimento, podem ser

consideradas um meio de aprender sobre diversos assuntos e esses saberes
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possibilitam as pessoas a producéo, a recriacdo, a reutilizacdo e o conserto de
objetos por si proprias, o chamado “faga vocé mesmo” muito presente nas redes.

Ainda que esse movimento esteja fora da escola, acaba se tornando parte
de toda a sociedade ao modificar o pensamento e a cultura dos individuos e,
assim, € preciso refletir sobre sua insercdo também nesse ambito e suas
possiveis relacdes com a educacgdo. Para isso, este estudo interliga a cultura
maker ao Novo Ensino Médio (Lei 13.415/2017), que entrou em vigéncia em
2022 em todas as escolas brasileiras, e a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que apresenta competéncias e habilidades que devem ser
desenvolvidas durante essa etapa, com o intento de elencar possiveis
abordagens da cultura maker em um itinerario formativo.

Nesse sentido, objetiva-se uma analise que considere a criacdo de um
itinerario formativo que, sob a perspectiva da cultura maker, priorize o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas a leitura e a
producéo de textos voltados para as midias, uma vez que esse € um campo
pouco explorado na escola, mas muito necessario para as praticas no dia a dia
dos estudantes.

Ao considerar pertinente um entendimento do que s&o os itinerarios
formativos para o novo modelo de Ensino Médio, o estudo, em um primeiro
momento, versara sobre a Lei 13.415/2017, sobre os itinerarios formativos e
sobre a BNCC. Em um segundo momento, o trabalho abordara nocdes de cultura
maker e educacdo, com conceitos e propostas de efetivacdo. Por fim, o artigo
tratard de possibilidades da cultura maker para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias no campo da leitura e producéo de texto, elencando
algumas abordagens que trabalhem sob o viés do movimento maker e, ao
mesmo tempo, considerem as redes sociais um meio de divulgacao de produtos

€ Servicos.

1 Novo Ensino Médio e itinerarios formativos

Polémica, a proposta do Novo Ensino Médio foi alvo de muitas discussdes
— embora sua efetivacdo ndo tenha perpassado pelo contexto escolar, nem

considerado a opinido de alunos e professores —, ja que apresenta um modelo,
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por vezes, tecnicista da educagdo basica. Para compreender essa proposta,
convém conhecer melhor a Lei 13.415/2017, que esta totalmente amparada na
Base Nacional Comum Curricular (2018), a qual, como se sabe, traz a tona as
habilidades e competéncias que devem ser desenvolvidas durante cada etapa
de ensino. A lei em questao traz, ainda, a pretensdo de oportunizar a escolha
dos alunos a partir de itinerarios formativos, que vao nortear o aprendizado
durante os trés anos do Ensino Médio.

A primeira vista, a ideia dos itinerarios €, de fato, muito proficua para o
contexto escolar, tendo em vista o protagonismo juvenil e o poder de escolha
dos alunos. Cada estudante teria, em tese, a oportunidade de desenhar seu
futuro por meio desses itinerarios e estudar aquilo pelo qual mais se interessasse
e pretendesse aprofundar quando terminasse o Ensino Médio.

No entanto, as escolas nem sempre poderdo proporcionar diversos
itinerarios formativos para os alunos, o que pode fazer com que eles acabem
“‘escolhendo” o que lhes é oferecido, como apresentam Koepsel, Garcia e
Czernisz (2020, p. 04): “[...] cada sistema de ensino vai apresentar itinerarios
cuja combinacao € dependente da disponibilidade orcamentaria e de recursos
materiais e humanos por parte dos sistemas de ensino”. Assim, a ideia do
protagonismo juvenil acaba n&o se concretizando e os alunos séo forcados a
realizar uma op¢ao que nem sempre é a melhor.

Mas, afinal, o que é um itinerario formativo? Na Lei 13.415/2017 ndo ha
um conceito especifico de itinerario formativo, mas uma indicacdo de como ele

aparecera nesse novo contexto, como aponta o Artigo 36 (BRASIL, 2017):

O curriculo do ensino médio serd composto pela Base Nacional
Comum Curricular e por itinerarios formativos, que deverao ser
organizados por meio da oferta de diferentes arranjos
curriculares, conforme a relevancia para o contexto local e a
possibilidade dos sistemas de ensino, a saber:

| - linguagens e suas tecnologias;

Il - matematica e suas tecnologias;

Il - ciéncias da natureza e suas tecnologias;

IV - ciéncias humanas e sociais aplicadas;

V - formacéo técnica e profissional.

Totalmente alinhado & BNCC, o documento menciona as cinco areas do

conhecimento que estabelecem competéncias e habilidades que devem ser
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garantidas a todos os estudantes. A BNCC (BRASIL, 2018a), ao tratar dos
itinerarios formativos, esclarece que, tradicionalmente, referiam-se ao ensino
profissional, mas, na Lei 13.415/2017, séo considerados itinerarios formativos
académicos, que também podem abranger a formacdo profissional. Isso
demonstra o teor do conceito “itinerario formativo”, sendo que itinerario também
pode ser tomado como uma trajetéria ou rota, 0 que remete muito a jornada
académica e profissional a ser seguida pelos estudantes.

Além dessa concepcdo, os autores Teixeira et al (2019) indicam que os
itinerarios formativos sdo os caminhos que podem ser trilhados pelos alunos
durante o Ensino Médio, caminhos esses “[...] definidos como o conjunto de
etapas que compdem a organizacado da oferta da educacao profissional pela
instituicdo de educacao profissional e tecnoldgica, no ambito de um determinado
eixo tecnolégico.” (TEIXEIRA et al, 2019, p. 59). Assim, o conceito de itinerarios
formativos reafirma a nocdo de escolha/caminhol/trajetéria curricular presente
nos documentos normativos, embora nem sempre seja apresentada
efetivamente no meio escolar.

Nesse sentido, os itinerarios formativos também estdo muito ligados as
competéncias e habilidades que deverédo ser desenvolvidas pelos alunos ao
longo da etapa do Ensino Médio, conforme preconiza a BNCC. Nessa correlacéo
entre competéncias e habilidades, cada area do conhecimento possui
competéncias especificas, que também norteardo os itinerarios formativos da
area, bem como habilidades relacionadas a essas competéncias (BRASIL,
2018a).

Para o documento, competéncia € a “[...] mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemaocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL,
2018a, p. 08). Assim, o desenvolvimento de competéncias esta relacionado a
maneira como o0s alunos vao enfrentar situaces cotidianas a partir dessa
mobilizacdo de dominios e praticas proporcionada por atividades e experiéncias
interligadas aos itinerarios formativos.

Como essas habilidades e competéncias podem contribuir para o

desenvolvimento dos estudantes, profissional e academicamente? Como pensar
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em um itinerario formativo que promova o desenvolvimento de habilidades e
competéncias que considerem as tecnologias digitais e as novas demandas
dessa nova era? S&o questdes como essas que provocam reflexbes sobre a
construcdo dos itinerarios formativos com base nas cinco grandes areas do
conhecimento. A partir dessas indagacdes, tratar-se-4, no topico a seguir, da
cultura maker, seu conceito, suas caracteristicas e suas implicacdes na

educacéo.

2 Cultura maker e educacéo

Na era digital, os sujeitos sao formados por multiplicidades,
principalmente no trabalho, uma vez que esse momento demanda novos
conhecimentos e tarefas, muitas vezes de diversas areas. No mundo do trabalho,
existem poucas profissbes que ainda exercem apenas uma funcédo e,
hodiernamente, as pessoas estdo buscando conhecimentos diversos, ndo se
atendo a uma unica formacdo. Além da inovacdo constante por meio de
aprendizados em ambientes formais, as redes sociais e a prépria Web ressaltam
gue praticamente tudo pode ser aprendido a partir de um view no YouTube ou
uma leitura em um blog, embora nem sempre esses conhecimentos sejam
sélidos e/ou seguros.

O que todo esse movimento pode demonstrar? Em um mundo no qual os
individuos buscam fazer as coisas por si mesmos, desde a transformacéo de um
movel até a criacdo de website para vendas, o aprendizado pode ocorrer em
todo lugar. Esse movimento do “faga vocé mesmo”, consolidado nas redes e
estritamente ligado a tecnologia, mas néo s6 a ela, abrange a cultura maker, a

cultura do fazer, pois

[0] movimento maker é uma extensao tecnolégica da cultura do
“Faca vocé mesmo” (Do It Yourself — DIY, no original em inglés),
gue estimula as pessoas comuns a construirem, modificarem,
consertarem e fabricarem os proprios objetos, com as préprias
maos. Isso gera uma mudanca na forma de pensar de muita
gente, trazendo os processos industriais para bem préximo de
meros mortais como vocé e eu. (SILVEIRA, 2016, p. 176).
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Como o autor supramencionado aborda, a forma de pensar também se
modifica a partir desse movimento. Se antes 0 que, aparentemente, estava
guebrado e néo tinha mais utilidade, agora pode se tornar outro objeto e/ou ter
outra funcdo. Se antes tudo era construido em fabricas, agora muitas coisas
podem ser construidas de forma caseira ou com instrumentos especificos, como
€ caso da CNC (Controle Numérico Computadorizado) e da impressora 3D.

No entanto, a cultura maker ndo trata apenas de equipamentos
sofisticados e alta tecnologia, mas sim de fazer por si mesmo e de conhecer
aquilo que consome (ZYLBERSZTAJN, 2015). Além disso, a cultura maker
também trabalha com as ideias de experiéncia e de mundo real e, nesse sentido,
0 movimento traz toda uma concepcdo de educacdo perpassada por
experiéncias, por praticas e por “colocar a mao na massa”, pensamento que,
embora ja venha desde Rosseau (BLIKSTEIN, 2013), agora adquire outra
roupagem e maior abrangéncia, para além dos muros da escola. Porém, nesse
caso, faz-se um movimento inverso de trazer as caracteristicas da cultura maker
para dentro da escola, ressaltando as experiéncias a partir dos ideais de
construir, reconstruir, colaborar e compatrtilhar.

Esses vieses, além de ligarem-se a cultura maker, associam-se ao viés
da Pedagogia dos Multiletramentos proposta pelo Grupo Nova Londres (2021),
o responsavel por cunhar o termo “multiletramentos”. Esse grupo é constituido
por pesquisadores oriundos dos Estados Unidos, do Reino Unido e das Australia,
gue se reuniram na cidade de Nova Londres (por isso 0 nome do grupo) em 1996
e publicaram o texto pioneiro de toda a discussao acerca dos multiletramentos:
A Pedagogy of Multiliteracies: Designing Social Futures'. Esse texto € resultado
de reflexbes sobre a pedagogia tradicional do letramento, tendo em vista o
fendmeno da globalizacéo e o surgimento das novas midias digitais.

Para efetivar essa pedagogia, 0s autores sugerem o conceito de design,
gue “[...] pode identificar tanto a estrutura organizacional (ou a morfologia) de
produtos quanto o processo de designing” (GRUPO NOVA LONDRES, 2021, p.
120), ou seja, pode se referir ao processo de criacdo ou como foi criado. A fim
de demonstrar de gue modo isso se associa a criacdo de significados, os autores

utilizam trés termos: designs disponiveis, designing e redesigned. O primeiro

! Uma pedagogia dos multiletramentos: projetando futuros sociais.
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abrange as construgcfes se significados que ja existem. Ja 0 segundo é 0O
processo de transformar os designs disponiveis. Por fim, o Ultimo consiste no
resultado dessa transformacgdo. Dessa maneira, por meio dessas “etapas”, €
possivel observar como a cultura maker se relaciona a pedagogia dos
multiletramentos a medida em que também trabalha com os conceitos de
reconstrucao e transformacgéo.

Para que um movimento como esse se efetive no ambito escolar, é
necessario um envolvimento de toda a comunidade escolar e a criacdo de um
espaco colaborativo e, para tal, sugere-se um trabalho que considere, conforme
Zylbersztajn (2015), algumas etapas: envolver os educadores, construir um
espaco e visitar outros espacos, as quais servirdo como ponto de partida para o
inicio da introducéo da cultura maker dentro da escola.

A primeira indicada por Zylbersztajn (2015) é refletir, de forma conjunta, a
respeito da cultura maker e suas possibilidades por meio de oficinas que
demonstrem modos néo-tradicionais de trabalhos com certas ferramentas,
como, por exemplo, uso de apresentacdes para além do Power Point e criacédo
de videoaulas. A segunda envolve a construcdo de um espaco colaborativo, que
pode ser feito a partir de convites a professores e alunos interessados pela ideia
e que estejam dispostos a fazer visitas a locais que ja trabalham sob a otica
maker, os quais servirdo como referenciais. Ja a terceira trata dessas visitas a
outros espacos e da colaboracdo com eles, o que pode auxiliar na criacdo desse
espaco colaborativo a partir da observacdo de quais ferramentas sao
necessarias e de ideias de outros profissionais que possam ajudar nessa tarefa.

Por meio dessas etapas é possivel iniciar um projeto para a
implementacédo de um espaco maker na escola que conte com a colaboracéo de
toda a comunidade e ir, aos poucos, acrescentando ferramentas e tecnologias
de acordo com as possibilidades da escola. Além de elencar de que forma isso
pode ser feito, Zylbersztajn (2015) traz algumas sugestdes de o que fazer nesse
espaco: ensino de programacao, ensino de eletronica e principios de automacéo,
aplicativos para celular e impressoras 3D. Embora sejam boas ideias, nem
sempre poderdo ser concretizadas em sua totalidade, ja que algumas requerem
equipamentos especificos para isso, como € o caso da CNC, de computadores

e de impressoras 3D. Ainda, salienta-se a necessidade de alguém que saiba
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utilizar essas ferramentas e ensinar isso aos alunos, tarefa que pode ser dificil
se levar em conta a formacdo de professores no que diz respeito a essas
tecnologias.

A partir das proposicoes de Zylbersztajn (2015) sobre a cultura maker na
educacdao, pode-se observar quais Sao 0S pass0s necessarios para a construgao
de um espaco maker na escola. No proximo topico, abordar-se-a como a cultura
maker pode se fazer presente nesse ambito a partir de praticas de leitura e
producdo de texto centradas nas caracteristicas desse movimento e no contexto

da era digital sem que sejam necessarios aparatos sofisticados.

3 Possibilidades da cultura maker em préticas de leitura e producao de

texto

O Novo Ensino Médio, ao dividir-se em itinerarios formativos, apresenta
uma preocupacdo com a relagcdo entre o ensino-aprendizagem na escola e o
mundo do trabalho. Embora a escolha do itinerario formativo nem sempre esteja
pautada na decisédo do aluno em todos os locais de ensino, € fatual que o Novo
Ensino Médio ja se estda em vigéncia e, agora, todos os sistemas de ensino
devem adequar-se a ele. Nesse sentido, tendo em vista a necessidade de
praticas que levem em conta a era digital — contexto para o qual as relacdes de
trabalho também se voltam —, sugere-se um trabalho que, sob o viés da cultura
maker, possibilite atividades de leitura e producdo de textos voltadas para as
redes sociais.

Optou-se pela leitura e producdo de textos para as redes sociais pois,
atualmente, tornaram-se um meio de divulgacéo, ja que atuam como estratégias
de marketing digital (promocdo de marcas e produtos no meio digital) na
divulgacdo de produtos e servicos. Essa divulgacdo, quando feita de forma
criativa, pode ser uma boa forma de atrair clientes/compradores de um
determinado servico ou produto, além de, no contexto escolar, auxiliar os alunos
a pensar em como o0s textos podem se tornar formas de influenciar pessoas e
observar a importancia de adequar a linguagem para os diferentes publicos.
Pensando nisso, serdo sugeridas algumas atividades pautadas no movimento

maker para a produgdo de postagens para as redes sociais como estratégia de
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divulgagdo, as quais podem auxiliar os estudantes futuramente em suas
profissdes, tanto como produtores para empresas como anunciantes de seus
proprios produtos/servicos.

A ideia principal da proposta no que tange ao movimento maker é que 0s
estudantes possam fazer posts/artes por si proprios e, para isso, a criatividade e
o dominio da Lingua Portuguesa sdo fundamentais. Para compreender melhor
como tais préaticas seriam integradas no Novo Ensino Médio, evocam-se as
DCNEM (Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio), as quais
apresentam eixos estruturantes dos itinerarios formativos, conforme o paragrafo

segundo:

| - investigacgéao cientifica: supde o aprofundamento de conceitos
fundantes das ciéncias para a interpretacdo de ideias,
fendmenos e processos para serem utilizados em
procedimentos de investigacdo voltados ao enfrentamento de
situacbes cotidianas e demandas locais e coletivas, e a
proposicao de intervengdes que considerem o desenvolvimento
local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade;

Il - processos criativos: supde o uso e o aprofundamento do
conhecimento cientifico na constru¢do e criagdo de
experimentos, modelos, protétipos para a criacdo de processos
ou produtos que atendam a demandas pela resolucdo de
problemas identificados na sociedade;

Il - mediacéo e intervencéo sociocultural: supde a mobilizacéo
de conhecimentos de uma ou mais areas para mediar conflitos,
promover entendimento e implementar solu¢gbes para questdes
e problemas identificados na comunidade;

IV - empreendedorismo: supde a mobilizacdo de conhecimentos
de diferentes areas para a formacdo de organizacbes com
variadas missdes voltadas ao desenvolvimento de produtos ou
prestacdo de servicos inovadores com o uso das tecnologias.
(BRASIL, 2018b, p. 7).

Embora todos os eixos estruturantes considerem o cotidiano e o
contexto no qual os alunos estéao inseridos, 0 segundo e o quarto sdo os que
mais atendem as necessidades da era digital: este porque trabalha com as
nocdes de tecnologia e servigcos inovadores e aquele porque pressupde a criacao
de processos que atendam demandas. A luz desses dois eixos estruturantes,
sugere-se uma ligacdo entre 0 eixo processos criativos e 0 eixo
empreendedorismo, ja que ambos se relacionam as praticas propostas neste

estudo. Ainda, entende-se que o resultado dessa ligacdo pode ser organizado a
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partir da area do conhecimento Linguagens e suas Tecnologias, que indica,
dentre outras coisas, o estudo das artes, do design e das linguagens digitais
(BRASIL, 2018b). Nesse viés, sdo trazidas aqui algumas sugestdes que
podem auxiliar professores do componente curricular Lingua Portuguesa a
inserirem os estudantes na producao de géneros textuais que circulam fora do
ambiente escolar e que fazem parte da era digital. Para tanto, foram
consideradas algumas habilidades e competéncias da BNCC, bem como alguns
objetos, a saber: producbes a partir de diversas linguagens, producdes em
ambientes digitais, uso de tecnologias digitais, leitura e producdo de texto,
criacdo de textos multissemidticos e publicidade e propaganda.

Elegeu-se como ferramenta dessas atividades a plataforma Canva?,um
site de design gréfico destinado a criagéo de diversos géneros textuais voltados
para midias sociais, marketing, educacao e negocios. Além de oferecer varios
templates, o Canva também pode ser um editor de imagens e conta com
recursos, como fotos e icones. A plataforma esta disponivel para download para
Windows, Mac, Android e 10S, mas, usualmente, é utilizada de forma online no
préprio site.

Quanto a acessibilidade da ferramenta, embora contenha templates e
recursos pagos, € uma plataforma gratuita que pode ser usada no ambito
escolar, ja que, no plano gratuito, existem diversos designs que podem ser
utilizados, bem como icones e fontes. Ainda, a plataforma Canva conta com a
possibilidade de um trabalho conjunto, de forma parecida com o Google
Documentos, sendo, portanto, uma ferramenta de trabalho colaborativa, o que
pode auxiliar ainda mais na realizacéo de trabalhos em equipe na escola.

No que diz respeito aos géneros discursivos trabalhados, selecionaram-
se trés géneros textuais diferentes: post de vendas do Instagram, infogréafico e
cartaz, os quais foram escolhidos devido ao seu uso como ferramenta de
divulgacdo nas redes sociais. Cada género possui caracteristicas especificas
gue devem ser levadas em conta no processo de criacao do material, bem como
devem ser consideradas as questdes estéticas/visuais, conforme exposto na

figura elucidativa abaixo:

2 Disponivel em: https://www.canva.com/ Acesso em: 01 maio 2022.
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Figura 1 — Caracteristicas dos géneros

CARACTERISTICAS DOS GENEROS

lo'l Post de vendas do
Instagram

« Imagem que atenta para o que é
falado/vendido;

« As fontes costumam ser grandes com
palavras que chamam aten¢do — como
& o caso de “"promocdo", “oferta”,
“liquidacdo”, “novidades” —;

« Apresenta um fundo colorido ou que
desperta interesse pela imagem;

« H&d uma selecdo de frases que dizem
apenas o necessdrio, sem textos longos
e muitos detalhes.

Cartaz

+ Género que busca informar algo a

alguém, como evento,
acontecimento social, aviso, ofertas
ou sensibilizacdo sobre um tema;

« E um texto curto que prioriza apenas

as informagdes mais relevantes,
geralmente
grandes e chamativas;

escritas em fontes

« Apresenta imagem que desperta o

interesse pelo texto, associada &
informag¢do que se quer transmitir;

« Geralmente ¢é escrito no modo

imperativo, transmitindo uma ordem,
um pedido ou fazendo um convite.

Infogratico

« Trata de uma informacdo ilustrada, a qual faz

uso de textos, imagens, quadros, icones,
fundos, tabelas e graficos; possuem um titulo
chamativo;

« Podem ser apresentados por meio de secdes,

colunas ou icones;

+ S3do produzidos na orientagdo retrato para

que possa ser inserida a maior quantidade de
informacdo possivel;

+« A disposicdo dos elementos deve ser bem

pensada para que ndo haja excesso de
informacdo nem elementos soltos; além de
informar, o infografico também pode induzir
a alguma coisa — por exemplo, um infografico
sobre polui¢do pode induzir o leitor a praticar

agdes que diminuam a poluigdo —;

sobre o assunto.

Elaborado pelas autoras (2023).

Com essas caracteristicas em mente, € possivel realizar algumas
atividades, tais como: leitura de posts de venda do Instagram, infograficos e
cartazes que ja circulam na rede, fazendo andlises de seu alcance e da
adequacdo ou ndo a proposta; criacdo de posts de venda do Instagram,
infograficos e cartazes a partir de um tema pré-determinado — nesse caso, é
importante optar por um tema que seja uma venda ou um anuncio de servicos
voltados ao marketing digital —; criacdo de redes sociais com logotipos, capas,
cartas de apresentacdo da loja ou do prestador de servicos, uma vez que €
importante que os estudantes levem em conta as questdes relacionadas a
criacdo de uma rede social para divulgacao, seja Instagram, seja Facebook, seja
blog.

E importante mencionar que esses géneros — e muitos outros que circulam
nas midias digitais — sdo géneros pautados nos multiletramentos, ou seja,
letramentos multiplos, sejam eles visuais, sejam sonoros, sejam verbais. Os
multiletramentos envolvem, conforme Rojo (2012), duas multiplicidades: a
multiplicidade cultural e a multiplicidade semidtica, sendo que a primeira trata
das diferentes expressdes culturais das populacbes e a segunda aborda as
semioses (linguagens) envolvidas nos textos. Nesse sentido, os multiletramentos

sao interativos e trazem uma mistura de linguagens, de midias e de culturas
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(ROJO, 2012). Isso indica que esses aspectos devem ser levados em conta no
trabalho com géneros veiculados no meio digital, a fim de que sejam analisados
e observados pelos estudantes, uma vez que Sao necessarios para a
constituicao do texto como um todo.

Além do trabalho especifico com os trés géneros textuais supracitados,
foram elencadas, de forma sucinta, outras sugestbes de atividades que
contemplem a leitura e producdo de textos para as midias, bem como o uso das
TDIC’s, considerando habilidades da BNCC para a etapa do Ensino Médio. Para
isso, foram criadas figuras que contém habilidade, competéncia especifica,
sugestdes de atividades e objeto do conhecimento (o qual aparece como titulo),

gue serao brevemente comentadas:

Figura 2 - Producdes a partir de diversas linguagens

PRODUCOES A PARTIR DE DIVERSAS LINGUAGENS

Habilidade Competéncia especifica

6. Apreciar esteticamente as mais diversas

(EM13LGG603) Expressar-se e atuar em producdes artisticas e culturais, considerando suas
processos criativos que integrem diferentes caracteristicas locais, regionais e globais, e
linguagens artisticas e referéncias estéticas mobilizar seus conhecimentos sobre as linguagens
e culturais, recorrendo a conhecimentos de artisticas para dar significado e (re)construir
naturezas diversas (artisticos, histdricos, producdes autorais individuais e coletivas,
sociais e politicos) e experiéncias individuais exercendo protagonismo de maneira critica e
e coletivas. (BRASIL, 2018, p. 496). criativa, com respeito a diversidade de saberes,

identidades e culturas. (BRASIL, 2018, p. 490).

Sugestoes de atividades

1.Produzir textos com base em
um tema e utilizar-se de
conhecimentos gerais para
chamar  atengdo para o
assunto, seja com uso de

frases, seja com imagens, seja \
com contextos sécio-histéricos, 2. Redigir resenhas criticas
\ o | sobre produgdes artisticas,

X | | tais como textos literdrios,
filmes, videoclipes e cangdes.

L ]
&
e

\

Elaborado pelas autoras (2023).

Na figura 2, héa a intencdo de chamar a atengéo para o desenvolvimento
de processos criativos utilizando o que os estudantes ja sabem com base em
seu conhecimento de mundo. Além disso, intenta-se uma posicao critica quanto
a diversas producdes artisticas a fim de incitar o aluno a se posicionar nas mais
variadas situacfes, entendendo aquilo que consome. Alguns possiveis
resultados das duas atividades mencionadas s&o: maior valorizacdo dos

conhecimentos gerais de cada sujeito; compreensdo do género resenha critica;
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divulgacao de resenhas que avaliem positivamente ou negativamente produgdes

artisticas, bem como expressem critérios para a avaliacéo.

Figura 3 - Produc&o em ambientes digitais

Producao em ambientes digitais

00O Habilidade © oo Sugestdes de atividade
(EM13LGG703) Utilizar an Observar as linguagens mais
diferentes linguagens, midias e E recorrentes nas midias por meio de >
ferramentas digitais em r  leitura de textos multimidiaticos de g —
processos de produgéo coletiva, diferentes géneros; o
colaborativa e projetos autorais
Z'glg%'?fg;is digitais. (BRASIL, — Conhecer as ferramentas
/ digitais disponiveis para a
o promogao de diferentes ann
produgdes, como as =.=
P e ] diversas redes sociais,blog  war
ooo Competéncia especifica —_— » e sites de
7. Mobilizar praticas de linguagem no PP — compartilhamento de
universo digital, considerando as a videos;
dimensdes técnicas, criticas, criativas,
éticas e estéticas, para expandir as
formas de produzir sentidos, de Criagdo de textos para as midias
engajar-se em praticas autorais e “"%  de forma coletiva com uso de
coletivas, e de aprender a aprender nos e ferramentas colaborativas
campos da ciéncia, cultura, trabalho, v (Google Documentos, Canva \’
informagédo e vida pessoal e coletiva. Padlet) ’ ?
(BRASIL, 2018, p. 490). -

Elaborado pelas autoras (2023).

Ja na figura 3, o foco também € a producédo de textos, mas com um viés
mais digital. Para compreender os textos multimidiaticos, sugere-se a leitura de
diferentes géneros e a atencao para as linguagens mais recorrentes, uma vez
gue essa atividade demonstrara exemplos de textos divulgados nas midias.
Além disso, foca-se nas ferramentas digitais e como usa-las para a criacdo de
textos multimidiaticos, principalmente de forma colaborativa.

Para isso, antes de qualquer coisa, é preciso que os alunos conhecam as
ferramentas digitais mais utilizadas para a promocédo de producdes e, apos,
partam para a criacao dos textos na pratica. Elencam-se como ferramentas para
essas criacfes o Google Documentos - plataforma que permite a producéo de
textos em um mesmo arquivo por varias pessoas de locais diferentes, de forma
sincrona e assincrona -, o Canva - que possibilita a criacdo de designs também

de modo colaborativo, com mais pessoas editando um mesmo texto - e o Padlet
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- 0 qual proporciona a criagdo de murais virtuais com diversos arquivos: fotos,

videos, links e textos.

Figura 4 - Uso de tecnologias digitais

Uso de tecnologias LY

digitais

ot Atuar de forma adequada nas

redes sociais a partir de producdes
que considerem o uso das TDIC's e
o processo de interagdo com os
pares tela a tela;

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacdo
e comunicacdo (TDIC), compreendendo seus principios e

funcionalidades, e mobilizd-las de modo ético, @
responsdvel e adequado a prdticas de linguagem em n m

diferentes contextos. (BRASIL, 2018, p. 497).

LI BN B BN B BN B O BN N N
Competéncia ”
especifica e

7 Mobilizar prdticas de linguagem no universo digital, A

considerando as dimensdes técnicas, criticas, criativas,

éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir

Explorar ferramentas digitais
com vistas ao conhecimento
| de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, de suas fungdes e de como

) - ) ’ elas podem ou ndo auxiliar
.tr_obolho, informacdo e vida pessoal e coletiva. (BRASIL, STtaretaslcor dionaey
2018, p. 490).

sentidos, de engajar-se em prdticas autorais e coletivas, e

Elaborado pelas autoras (2023).

Com base na figura 4, observa-se a necessidade do bom uso das redes
sociais enquanto ferramentas para conviver e interagir com o mundo e, a vista
disso, a precisdo de uma utilizacdo ética e adequada. Nessas atividades,
possiveis dificuldades sdo: o entendimento da rede social como um ambiente
feito para a interacdo e ndo para o disparo de ofensas gratuitas e/ou divulgacéo
de conteudos inapropriados; a compreensdo do uso consciente da rede social
de modo que nado seja excessivo e que nao atrapalhe a qualidade de vida de

Seus usuarios.

Figura 5 - Leitura e producéo de texto
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g

Habilidade

(EM13LP15) Planejar, produzir, revisar, editar,
reescrever e avaliar textos escritos e multissemiéticos,
considerando sua adequacao as condicoes de producao
do texto, no que diz respeito ao lugar social a ser
assumido e a imagem que se pretende passar a respeito
de si mesmo, ao leitor pretendido, ao veiculo e midia em
que o texto ou producao cultural vai circular, ao
contexto imediato e sdcio-histérico mais geral, ao
género textual em questdao e suas regularidades, a
variedade linguistica apropriada a esse contexto e ao
uso do conhecimento dos aspectos notacionais
(ortografia padrao, pontuacao adequada, mecanismos de
concordancia nominal e verbal, regéncia verbal etc.),
sempre que o contexto o exigir. (BRASIL, 2018, p. 509).

Elaborado pelas autoras (2023).

Figura 6 - Sugestdes para o objeto leitura e producéo de texto

w -
A

Sugestoes de atividades

Leitura e produciao de texto

Competéncias especificas

1.Compreender o funcionamento das diferentes
linguagens e praticas culturais (artisticas,
corporais e verbais) e mobilizar esses
conhecimentos na recepcao e produgio de
discursos nos diferentes campos de atuagao social
e nas diversas midias, para ampliar as formas de
participagdo social, o entendimento e as
possibilidades de explicagdo e interpretagao
critica da realidade e para continuar aprendendo.
3.Utilizar  diferentes linguagens (artisticas,
corporais e verbais) para exercer, com autonomia
e colaboracdo, protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva, de forma critica, criativa, ética
e solidéria, defendendo pontos de vista que
respeitem o outro e promovam os Direitos
Humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel, em ambito local, regional e
global. (BRASIL, 2018, p. 490).

regéncia

i

m

d/
2

acentuacgéo
Ler textos veiculados nas midias e ) .
. Compreender a importancia dos
observar sua adequacao ao L. .
_ e N aspectos notacionais a partir de
objetivo, ao publico-leitor, ao . i .
. . ortografla textos adequados e inadequados a
veiculo, ao contexto no qual foi roposta:
escrito e difundido; IR ’
concordancia
pontuagao
/ Reescrever textos que apresentam
# mau uso dos aspectos notacionais e
= inadequacao ao género textual, .
tornando o texto coeso e coerente. ° é}

Elaborado pelas autoras (2023).

Nas figuras 5 e 6, intenciona-se demonstrar a importancia das atividades
de leitura e producéo de texto para as midias e, para isso, & primeiro realizada a
leitura desses textos e observada sua adequacéo quanto a certos critérios. Apos,

compreende-se 0 quanto 0s aspectos notacionais sdo importantes para a
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construgcédo de um texto, 0s quais podem ser, por exemplo, regéncia (nominal e
verbal), acentuacgao, ortografia, concordancia (nominal e verbal) e pontuacéo.
Para pbr em pratica os conhecimentos adquiridos, a reescrita € uma atividade
fundamental para que os estudantes saibam como tornar um texto coeso e
coerente. Possiveis resultados dessas atividades sdo uma escrita mais
aprimorada e o entendimento da relevancia do contexto no qual um texto é

produzido, divulgado e lido.

Figura 7 - Criac&o de textos multissemidticos

Habilidade

(EM13LP16) Utilizar softwares de edigéo
de textos, fotos, videos e dudio, alem
de ferramentas e ambientes
colaborativos para criar textos e
produgdes multissemidticas ~ com
finalidades diversas, explorando os
recursos e efeitos disponiveis e
apropriando-se de praticas
colaborativas de escrita, de construgao
coletiva do conhecimento e de
desenvolvimento de projetos. (BRASIL,
2018, p. 509).

7. Mobilizar praticas de linguagem
no universo digital, considerando
as dimensdes técnicas, criticas,
criativas, éticas e estéticas, para
expandir as formas de produzir
sentidos, de engajar-se em
praticas autorais e coletivas, e de
aprender a aprender nos campos
da ciéncia, cultura, trabalho,
informagcdo e vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, 2018, p. 490).

Sugestdes de atividades

Produzir textos multissemidticos
utilizando ferramentas que
explorem as diversas semioses.

Produzir podcasts que abordam
diferentes assuntos, fazendo uso
de musicas incidentais e efeitos
@ sonoros de forma adequada ao

3 contexto.
fiffresohn

= lf

e

Elaborado pelas autoras (2023).

A patrtir da figura 7, verifica-se o interesse em realizar producdes textuais
de multiplas semioses (linguagens), as quais se fazem presentes no cotidiano
das midias. Por meio dessas praticas, € possivel realizar atividades que
explorem os textos multissemiéticos e a relevancia da compreenséo conjunta de
cada semiose. Além disso, a atividade de producdo de podcasts trabalha com
nocdes de efeitos sonoros e ferramentas de edicdo de audio, como expressa a
habilidade 16.

Figura 8 - Publicidade e propaganda
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- Publicidade ex_ —y

E~__ pro POQQndQ Competéncias '
especificas
Habilidade .

1.Compreender o funcionamento das diferentes
linguagens e praticas culturais (artisticas, corporais

(EM13LP43) Analisar formas contemporaneas de e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na
publicidade em contexto digital e pegas de recepgio e produgdo de discursos nos diferentes
campanhas publicitarias e politicas (cartazes, campos de atuagdo social e nas diversas midias,
folhetos, anudncios, propagandas em diferentes para ampliar as formas de participagdo social, o
midias, spots, jingles etc.), explicando os entendimento e as possibilidades de explicagdo e
mecanismos de persuasdo utilizados e os efeitos de interpretacdo critica da realidade e para continuar
sentido provocados pelas escolhas feitas em termos aprendendo.

de elementos e recursos linguistico-discursivos, 7.Mobilizar praticas de linguagem no universo
imagéticos, sonoros, gestuais e espaciais, entre digital, considerando as dimensdes técnicas,
outros, e destacando valores e representacdes de criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir
situagdes, grupos e  configuragdes  sociais as formas de produzir sentidos, de engajar-se em
veiculadas, a fim de desconstruir eventuais praticas autorais e coletivas, e de aprender a
estereotipos e proceder a uma avaliagdo critica da aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho,

publicidade e das praticas de consumo. (BRASIL, informacdo e vida pessoal e coletiva. (BRA
2018, p. 522). 2018, p. 490). g

Elaborado pelas autoras (2023).

Figura 9 - Sugestdes para o objeto publicidade e propaganda

7

R Y
\_/\
® v
Compreender as diferencgas entre Avaliar publicidades presentes nas
publicidade e propaganda por meio de midias quanto ao objetivo e aos
textos que apresentem essas O recursos utilizados;
ferramentas promocionais; 3

. L
Produzir, com base nos

VS 5/ ‘ J critérios observados, .

publicidades para divulgagdo
de produtos ou prestacéo de

Fs

Elaborado pelas autoras (2023).

Com base nas figuras 8 e 9, salienta-se a necessidade do trabalho com
0s conceitos de publicidade e propaganda, os quais, embora semelhantes,
diferem-se em alguns pontos. Para isso, sugere-se a leitura de textos

publicitarios e de propagandas veiculadas, principalmente, nas midias, bem
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como uma avaliacdo que leve em conta objetivos e recursos. Ainda, como
preconiza-se ao longo deste trabalho, intenciona-se a producgéo de publicidades
gue possam atuar como divulgadoras de servigcos e produtos. Nessa atividade,
€ necesséario compreender o uso de diferentes recursos e usar a criatividade
para criacdes que chamem a atencao do publico.

Para a realizacdo das atividades presentes nas figuras, é preciso que haja
recursos digitais na escola, principalmente para a utilizagdo das TDIC’s. Em
algumas sugestfes, o celular do proprio aluno ja se caracteriza como uma
ferramenta; em outras, € fundamental o uso do computador; de modo geral, o
acesso a internet € primordial, tendo em vista que a maioria dos recursos sao
encontrados online.

Por meio dessas atividades, espera-se que o aluno consiga desempenhar
um papel ativo e critico na mobilizacdo de diferentes ferramentas digitais e que
produza textos adequados para contextos distintos, considerando as
multissemioses, 0s aspectos culturais, sociais e historicos nos quais um texto €
produzido e publicado e as praticas de consumo imbricadas nos textos

midiaticos.

Considerac®es finais

Diante de todas as reflexdes sobre a cultura maker no mundo
contemporaneo, muito acentuada pelas tecnologias digitais, bem como sobre o
Novo Ensino Médio e sua efetivacdo nas escolas brasileiras, salienta-se a
necessidade de pensar sobre os movimentos extrinsecos a escola e de que
maneira eles podem ser inseridos também nesse ambito, uma vez que a escola
nao deve ficar inerte as mudancas que ocorrem na atualidade.

No caso deste estudo, foram elencadas algumas possibilidades para a
construcdo de um itinerario formativo que abranja o0s eixos estruturantes
empreendedorismo e processos criativos, 0s quais estdo relacionados as
propostas do trabalho: producfes de textos para as redes sociais como forma de
divulgacao de produtos e servi¢os. Entende-se que, mais do que nunca, as redes
sociais fazem parte do cotidiano dos sujeitos e atuam como influenciadoras e

divulgadoras de marcas e objetos, 0 que favorece a procura para 0 consumo.
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Assim, ressalta-se que a leitura e a producao de textos sao atividades
essenciais para o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias
a vida cotidiana do estudante, seja em atividades profissionais, seja na sua vida
pessoal, garantindo que saiba se expressar de forma criativa no contexto da era
digital. Ainda, por mais que a cultura maker esteja relacionada aos recursos
digitais e, por vezes, dependente destes, o desenvolvimento de habilidades
ainda é primordial, pois ndo basta ter acesso a esses recursos: € preciso saber
utiliza-los de forma com que sejam ferramentas para o cotidiano e auxiliem nos
mais variados tipos de tarefas, como € o caso da divulgacdo de produtos e
Servigos.

As atividades elencadas neste artigo, sob o viés da cultura maker, podem
ser proficuas para a construgéo de habilidades e competéncias relacionadas a
leitura e a producdo de textos na rede e, ainda que tenham sido elencados
apenas trés géneros discursivos, sao diversos os géneros presentes na Web que
podem ser utilizados para esses mesmos fins. Assim, compreende-se que é
possivel criar um itinerario formativo que, a luz dos eixos estruturantes
empreendedorismo e processos criativos, possa relacionar o movimento maker,
o marketing digital e a leitura e a producao de textos, possibilitando a unido de
diversas areas que serdo relevantes para a vida profissional dos alunos ao
considerar as novas praticas da era digital.

Conclui-se, dessa forma, que é possivel interligar o Novo Ensino Médio,
sob a perspectiva da BNCC, com a cultura maker e as praticas de leitura e
producédo de textos para a era digital e, a partir dessa juncéo, desenvolver um
itinerario formativo que possibilite a preparacédo do estudante para o mundo do
trabalho, bem como para um uso consciente das ferramentas digitais. Além
disso, a énfase para o campo da leitura e producdo de textos € de suma
importancia para que o discente possa expressar-se de modo criativo e critico

no contexto digital.

Notas
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