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RESUMO

O objetivo de construcéo deste artigo foi refletir sobre a relagéo entre tecnologias
e educacdo em tempos de pandemia para o ensino de lingua portuguesa. Diante disso,
tivemos como principais referenciais tedricos: a teoria da multiplicidade de Deleuze,
os pressupostos defendidos por Michel Serres na obra Polegarzinha, em que o autor
fala da relagdo das tecnologias com a educagdo, em Guattari e Pierre Lévy com rela-
¢80 ao uso das tecnologias, além dos fundamentos de Vigotsky. Contudo, nos basea-
mos em pesquisas bibliogréficas e de cunho qualitativo, porque nosso ponto de partida
nao pode ser fechado nem restrito, j4 que a realidade, tanto teérica quanto pratica,
nessa producéo é evidentemente complexa e exige uma postura madura e aberta. Por
fim, concluimos que os pesquisadores que investigam as teorias do mundo digital
dispensam importantes reflexdes nas praticas de ensino, na elaboragio de propostas
educacionais e na producdo de materiais para esse ensino, e nos faz, ainda, refletirmos
sobre a relagdo educacdo e meios tecnoldgicos em tempos da pandemia da Covid-19
(Sars: Cov-2).
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ABSTRACT

The aim of building this article was to reflect on the relationship between technol-
ogies and education in times of pandemic for teaching Portuguese. Therefore, we had
as main theoretical references: Deleuze’s theory of multiplicity, the assumptions
defended by Michel Serres in the work Polegarzinha, in which the author talks about
the relationship between technologies and education, in Guattari and Pierre Lévy
regarding the use of technologies, in addition to Vigotsky’s fundamentals. However,
we are based on bibliographic and qualitative research, because our starting point
cannot be closed or restricted, since the reality, both theoretical and practical, in this
production is evidently complex and requires a mature and open posture. Finally, we

! Neste artigo ndo comentamos sobre a origem e temas relacionados & "Sars Cov-2", ela é
da familia de virus que causam infeccdes respiratorias. Atualmente, seu nome esta sendo
associado a pandemia de um novo coronavirus, chamado pelos cientistas de SARS-CoV-2
(severe acute respiratory syndrome, coronavirus 2, ou seja, sindrome respiratéria aguada
grave), que causa a doenga COVID-19. Nosso intuito foi mostrar e refletir com conside-
racdes 0 novo momento que passamos em relacéo as tecnologias, & educacéo e o ensino
de lingua portuguesa em tempos da pandemia da Covid-19.
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conclude that researchers who investigate the theories of the digital world dispense
with important reflections in teaching practices, in the elaboration of educational
proposals and in the production of materials for this teaching, and also makes us
reflect on the relationship between education and technological means in times of the
“Sars: Cov-2 (Covid-19)” pandemic.
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1. Introducdo

O meio digital pode ser e é proficuo para a aprendizagem dos sig-
nos, por isso nos fiamos na relagdo entre tecnologias e educacdo em
tempos de pandemia para o ensino de lingua portuguesa, a partir do en-
tendimento das fungdes da cibercultura e da cibertextualidade. A partir
desse entendimento, a relagdo entre tecnologias e infancia resgata o ludi-
co na crianga e até nos adultos. Para Gomes (2016, p. 146), o ludico “é
um instrumento que pode ser utilizado no processo formativo” e que
possibilita 0 acesso a cultura do ser humano. As formas lidicas se modi-
ficam historicamente e possibilitam a insercdo de valores, de cultura,
apropriacao de novos conhecimentos e de sociabilidade, pois é através da
diversdo que a crianga cria uma ponte entre o real e 0 imaginéario, segun-
do Vigotsky (2007).

Provavelmente ou possivelmente com as tecnologias digitais a au-
toridade do professor podera ceder lugar para o trabalho em equipe na
escola, porém essa tensdo ainda, estimula o professor a emperrar o ensi-
no, que deve ser cada vez mais continuo e célere. Concebemos que, na
atualidade a palavra de ordem é abolir o aborrecimento de sala e estimu-
lar a vontade de trabalhar pelo ensino, intensificando-se o processo de
aprendizagem em fungdo da possibilidade de termos um aluno cada dia
mais conectado.

Portanto, parafraseando Sennet (2000), diriamos que assim como
os trabalhadores de empresas, tanto professores quanto alunos nas esco-
las devam agir em funcéo do que pensam, tanto na escola quanto em suas
vidas (territorios existenciais), e assim poderdo ter mais controle sobre
suas atividades. Porém, o que se observa € o contrario, pois as tecnologi-
as para os professores e alunos menos experientes na area podem deixa-
los @ margem em qualquer parte da rede para se esconderem. Enfim, com
a chegada, repentina ou ndo, da Covid-19, almejamos que os profissio-
nais da educacdo busquem uma abertura para novas possibilidades, ca-



minhos e experimenta¢des na sua maneira de ensinar. Consequentemen-
te, se abram para essas hovas conexdes e percepcdes da era digital.

2. Novas conexdes e percepc¢des do mundo digital

As conexdes e percepcdes da era digital em que a educacéo passa
a esta inserida com a chegada da pandemia da Covid-19 nos fez buscar as
nogdes de territorio em Deleuze e Guattari (1995), para eles ser livre é
estar em pura imanéncia, é conceber o territorio como lugar de passagem
e ndo de chegada, o territério mistura-se com o mundo a partir da hetero-
génese e do desejo, como poténcia de producdo do novo. Entendemos
que esse movimento continuo de desterritorializagdo, em que o aluno e o
professor em suas multiplicidades caminhem para uma abertura de novas
possibilidades, de novos caminhos e experimentacGes, para em seguida
sairem da repeticdo superficial e abrirem-se a essas novas conexfes e
percepc¢des do mundo digital.

Concomitantemente, nos processos de aprendizagem contempora-
neos desafios ainda estéo e sdo enfrentados, segundo Lévy (1996). Para
esse autor, o entendimento filosofico de virtual é tido como

[...] toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifesta-
¢Bes concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem, con-

tudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular. (LEVY,
1996, p. 47)

Dessa forma, a cultura digital como jogo de ensino de linguas po-
dem levar & uma nova formagdo de professor, onde se reposicionem para
atender as diferentes metodologias de sua pratica de ensino, porque ensi-
nar significa aprender, construir saberes e trocar experiéncias. Para Lévy
as tecnologias intelectuais sdo dinamicas, objetivas e devem ser compar-
tilhadas entre pessoas. Os saberes articulam-se com o novo modelo de
educacdo, com estilos de aprendizagem e com a inteligéncia coletiva, em
que o professor deve animar o intelecto do seu aluno.

Seguidamente, o papel da cibercultura como cultura dotada de
técnicas, valores e atitudes e como modelo sociocultural que envolve
sociedade, cultura e novas tecnologias requer um reconhecimento matuo
de todos os envolvidos no processo de ensino.

Adicionalmente, as redes sociais e as plataformas de reunides de
grandes empresas nos serviram como sala de aula nestes novos tempos
de ensinar através das redes. Sendo assim, acreditamos que essas plata-



formas como modo igualitario de organizacdo tém ligacdo entre os pro-
cessos rizomaticos elaborados por Deleuze e Guattari (1995). Para esses
autores ha seis principios que ligam a estrutura do rizoma ao entendimen-
to de rede. Observe abaixo:

Quadro 1: Ligacdes do rizoma ao entendimento de rede.
Principios que ligam a estrutura do rizoma ao entendimento de rede
1. Conexao — um rizoma se liga a qual- | Todos podem ser receptores tanto quanto

quer outro. emissores de mensagens.

2. Heterogeneidade — um rizoma se liga | Todos podem ser receptores tanto quanto
a qualquer outro emissores de mensagens.

Nesses dois principios a rede ndo possui um centro preestabelecido de origem das
mensagens.

3. Multiplicidade — o mdltiplo é tratado | O multiplo ndo tem mais relagdo com o
como substantivo, multiplicidade. uno como sujeito ou como objeto, como

realidade natural ou espiritual, como

imagem e mundo.

Nesse principio as multiplicidades sdo rizométicas e denunciam as pseudomultiplici-

dades arborescentes (p.17).

4. Ruptura assignificante — um rizoma | Porém, pode ser retomado a partir de suas

pode ser rompido e quebrado num lugar | linhas ou agrupando outras.

qualquer.

5. Cartografia — 0 mapa rizomético é | Para Deleuze e Guattari é desmontavel,

feito de conexdes, ¢ aberto. invertivel, susceptivel de receber modifi-

cagBes constantes (p.32).

6. Decalcomania — segue a légica do | Copiar algo de alguma coisa.

decalque.

Nesses dois principios 0 mapa rizoméatico pode ser rasgado, revertido, adaptar-se a

montagens de qualquer natureza, ser preparado por um individuo, um grupo, uma

formacao social (p.30).

Fonte: Adaptado de Champangnatte e Cavalcanti (2015, p. 319) baseados em Deleuze e
Guattari (1995)

Para Champangnatte e Cavalcanti (2015), baseados em Kastrup
(2010), “cartografar é acompanhar os fluxos, os acontecimentos, obser-
var as poténcias de transformagdo do mapa, que estd sempre se reconfi-
gurando em seus movimentos” (2015, p. 319).

Paulatinamente, Lévy diz que o rizoma intensifica a perspectiva
de horizontalidade dos modelos de comunicacdo e organizagdo sociais,
contrapondo-se a Idgica hierarquica que sua expansdo vertical nos reme-
te.

Diante dessa observagdo, Lévy (1993) baseado no entendimento
de rizoma de Deleuze e Guattari, percebeu que o hipertexto, como um
conjunto de nds, poderia tomar essa forma para descrever e representar a



sua teoria, ou seja, a associacdo do hipertexto a tecnologia intelectual em
que 0 pensamento e a imaginagdo funcionassem como uma multipla teia
heterogénea em movimento.

Assim, a perspectiva rizomatica construiria junto ao conceito de
hipertexto um territorio de informagdes virtuais em que se conecte links e
textos, nascendo a partir dai outras visdes e possibilidades de ensino.
Lévy faz essa ligacdo e cria seis principios para categorizar o hipertexto:

1. Principio da metamorfose — o espaco hipertextual é dindmico e
instavel, gerando alteracfes e transformacBes em seu contelido
ao longo do tempo.

2. Principio da heterogeneidade — o hipertexto ndo se constitui a-
penas de textos, mas de sons, imagens e outras memorias senso-
riais complexas.

3. Principio de multiplicidade e de encaixe das escalas — percebe-
se que a partir de um né se pode acessar toda a rede.

4. Principio da exterioridade — a rede ndo possui unidade organi-
ca, sua composicdo e recomposi¢do permanente dependem de
um exterior indeterminado com a adicdo de novos elementos e
conexdes com outras redes.

5. Principio da topologia — a proximidade esta patente nos hiper-
textos, 0s acontecimentos ocorrem por trajetos nao fixos, onde a
informacdo circula livremente.

6. Principio da mobilidade de centros — a rede possui permanen-
temente diversos centros que sdo como pontas luminosas mo-
veis, saltando de um né a outro, trazendo ao redor de si uma
ramificagdo infinita de pequenas raizes, de rizomas.

Portanto, a partir desses principios observamos que o hipertexto
em Lévy (1993) é dindmico, complexo, formado por nés que necessitam
de um exterior para que tenha um movimento constante, além de possibi-
litar que a projecdo de informac6es dentro de uma ldgica de rede circu-
lem livremente, proporcionando assim, rizomas/ramificacbes do hiper-
texto com as pessoas que compdem o ambiente das redes sociais.

Concomitantemente, o filésofo Michel Serres (2013) na sua obra
Polegarzinha: uma nova forma de viver em harmonia, de pensar as insti-
tuicdes, de ser e de saber nos indaga sobre o ato de ensinar alguma coisa
a alguém e que antes de tudo deveriamos conhecer esse sujeito. Pergunta



quem gostaria, hoje, de trabalhar na escola, no ensino basico e na univer-
sidade?

Com tais questionamentos Serres nos faz pensar sobre esses sujei-
tos que estdo no processo educacional nesta era das tecnologias na escola
e na era das redes sociais. O titulo da sua obra ja nos remete aos dedos
polegares das maos, aos polegares ageis que utiliza para acessar conhe-
cimentos na rede e que estdo disponiveis para Polegarzinha que domina
as tecnologias. O autor nos informa que o seu texto foi construido a partir
da convivéncia com os netos e da reflexdo de seu papel de professor
apresentando uma visdo do passado e do presente educacional e faz,
ainda, uma reflex&o construtiva sobre o futuro da educacéo.

Serres (2013, 2015) afirma que os sujeitos de que fala “ndo habi-
tam a mesma terra e ndo tém a mesma relacdo com o mundo” de antes,
s80 sujeitos que “admiram a natureza arcadiana, aquela do lazer e do
turismo” (2015, p. 13). Diante disso, a Polegarzinha e o Polegarzinho néo
mais habitam 0 nosso espaco e 0 nosso mundo, “ndo tem mais a mesma
cabeca” (2015, p. 21).

Contudo, esta obra nos mostra uma reflexdo, discussdo e afirma-
¢Oes produzidas pelo autor em relagéo ao futuro da educacdo e o ensino
de lingua portuguesa no mais variados niveis de ensino, seja 0 basico ou
0 universitério.

Sendo assim, para os polegarzinhos e polegarzinhas habitar o
mundo significa esta ligado ao mundo digital, assim, vivemos uma pro-
funda mudanga. O mundo é o local de habitagdo das gera¢des globaliza-
das. Serres diz que eles e elas ndo habitam mais 0 mesmo espaco, "circu-
lam por um espaco topoldgico de aproximagfes” (2015, p. 19). Como
afirma Lévy (1993), no principio da topologia: 0s acontecimentos ocor-
rem por trajetos ndo fixos, onde a informacdo circula livremente em
hipertextos.

Observamos que essas mudancas nos provocaram uma reflexdo
sobre a aprendizagem, onde os conhecimentos eram buscados nos livros,
enciclopédias, dicionarios e mais especificamente nas salas de aula da
escola e nas bibliotecas. Percebemos que, esses espagos podem estar se
diluindo e as proximidades agora sdo através das novas tecnologias que
“nos obrigam a sair do formato espacial, do livro e da pagina, para o
espaco do hipertexto”, segundo Serres (2015) e Lévy (1993).



Com esse sentimento de pertencimento, podemos pensar como
Polegarzinha “meu pensamento se distingue do saber, dos processos de
conhecimento — memodria, imaginacédo, razao dedutiva, sutileza e geome-
tria...” (SERRES, 2015, p. 42-3), e pede que a reconhegcamos, também,
pela sua auséncia imaterial, pela luz transparente do computador.

Para esse autor, o lazer e as viagens transformaram a percepcéo do
ambiente em que Polegarzinha vive, em que se cruzam e entrecruzam
diversos sujeitos, culturas diferentes, textos e hipertextos cada um dei-
xando sua impressao e modo de pensar o mundo.

Poderiamos até pensar que o tempo mudou, mas o que mudou foi
a forma que percebemos o tempo, essa percepcao liga-se ao avanco das
tecnologias, assim, essas mudancas nos levam a pensarmos em novas
formas de ensinar e aprender.

Serres (2013) se utiliza metaforicamente da histéria de Saint De-
nis (Sdo Daniel), que teve a cabeca cortada, para ilustrar que o corpo
docente e que a cabeca do estudante de hoje é outra. A historia conta que,
por perseguigdo do imperador francés Domiciano, o primeiro bispo eleito
pelos cristdos, Daniel, ao ser levado para a forca, por preguica dos solda-
dos de subir o morro, o decapitaram no meio do caminho. Porém Daniel
pegou a sua cabega no chéo e continuou a subir a ladeira, ao ver a cena
os soldados fugiram. Daniel ainda deu uma parada e continuou o seu
caminho até o atual Saint Denis. Mais tarde foi canonizado (SERRES,
2013, p. 35).

Essa historia vem nos afirmar que a polegarzinha considera ter a
propria cabega nas maos e a sua frente, uma referéncia ao uso dos com-
putadores. Para Serres “nossa cabeca foi lancada a nossa frente nessa
caixa cognitiva objetivada” (2013, p. 36).

Destarte, 0o pensamento dos sujeitos que adentram a escola mu-
dou, essas polegarzinhas e polegarzinhos se distanciam dos conhecimen-
tos s6 de livros impressos e se aproximam de um conhecimento que ja é
circulante nas midias, que ja podem ser encontrados em outras fontes.
Eles e elas ndo se contentam com o que tem e buscam em outras fontes
as novidades do mundo digital, o que causa desordem para as geracfes
mais experientes. Para Serres, a provocagdo seria compreendermos que
“a desordem, pelo contrario, areja, como em aparelho que apresenta
folga. E essa folga possibilita a invengdo, a mesma que aparece entre o
pescoco e a cabeca cortada fora” (2015, p. 53).



Contudo, quando analisamos o0s espacos virtuais podemos perce-
ber que as criangas sempre querem se comunicar, gravar e enviar audios,
imagens. Esse processo é mais rapido do que escrever, segundo Serres
“todo mundo quer falar, todo mundo comunica com todo mundo, por
redes inumeraveis” (2015, p. 70). Diante disso, observamos que a voz
toma lugar do panorama da leitura, sendo uma das vérias formas de espa-
cos possiveis de comunicacao.

Serres afirma que vivemos em um contexto desafiador e precisa-
mos refletir o passado, porque “volatil, viva e suave, a sociedade de hoje
mostra mil linguas de fogo ao monstro de ontem e de antigamente, duro,
piramidal e gelado. Morto” (2015, p. 94), assim necessitamos repensar 0
processo de ensino a partir das inimeras possibilidades que as polegarzi-
nhas e os polegarzinhos estdo inseridos, mas ndo sabemos lidar ainda
com tudo isso. As midias digitais sdo inimeras e sobremaneira ainda ndo
aprendemos a lidar com tudo isso.

Portanto, percebemos que, com esse entendimento de ndo perten-
cimento desse mundo digital, uma saida para professores seria a qualifi-
cacdo digital. Estudarmos, fazendo e pensando o ensino para uma crianca
que ja nasce inserida nas tecnologias digitais, e ndo pensarmos como no
passado quando demoravamos a encontrar uma resposta, mas construin-
do e avaliando as novas préticas para o ensino de Lingua Portuguesa. Por
exemplo, Serres, desafiadoramente, nos instiga a perceber que 0s sujeitos
de hoje néo sdo como aqueles do nosso passado educacional.

3. As formas cognitivas da cibertextualidade e os jogos digitais como
forma de ensino

Como visto nos capitulos anteriores, observamos que, por exem-
plo, na busca por uma proposta de ensino para os substantivos e adjeti-
vos, as tecnologias digitais podem ser proficuas para essa compreensdo,
isso porque os produtos de entretenimento atuais demandam além das
atividades mentais, as acfes do corpo e das formas cognitivas na ciber-
cultura. Para Régis (2008, p. 35), “as competéncias cognitivas podem ser
observadas em cinco categorias de analise: cibertextuais, sensoriais,
I6gicas, criativas, e sociais”. Essas competéncias sdo requeridas nas pra-
ticas de comunicagdo contemporanea, porém fundidas entre si e nas suas
intersecoes.



Régis nos mostra que, a logicidade se liga as habilidades mentais,
a ldgica e resolucédo de problemas. No ensino e aprendizagem das classes
de palavras, as tarefas podem aprimorar o carater I6gico da tomada de
consciéncia, analise e reconhecimento de padrdes, o aluno pode associar
logicamente formando sua enciclopédia intertextual e orientando-se es-
pacialmente. A criatividade na rede pode estimular a cria¢do e participa-
cdo em atividades colaborativas. A crianga ou o adulto pode intervir no
contetido, (re)criando conceitos, caracteristicas e classificacfes para
substantivos e adjetivos. A sensorialidade seria o lugar em que se pode
combinar linguagens e textualidades distintas, como os gadgets (apare-
Ihos celulares, aplicativos etc.) que despertam os sentidos e desafiam as
capacidades sensoriais. A sociabilidade é o0 modo como as tecnologias
digitais ao favorecerem a producdo de conteldo pode levar a crianga a
buscar em outras midias a informacgéo que deseja e a criar um processo
de colaboracao entre individuos que se comunicam virtualmente em que
produzem e partilham informagdes (REGIS, 2008).

Por ultimo, a cibertextualidade, para Régis (2008), é uma jungdo
do conceito de cibertextos de Aarseth com a no¢édo de cibertextualidade
de Eco. Para essa autora, a cibertextualidade

[...] compreende o conjunto de caracteristicas das TIC que ao possibilitar
a hibridac&o de meios, linguagens e textualidade, afeta a producdo de tex-
tos, sua leitura e participacdo do leitor. (REGIS, 2008, p. 35)

Nos diz ainda, que as midias digitais envolvem habilidades senso-
riais e logicas. Conforme esse entendimento, a cibertextualidade esta
ligada a outros textos, a uma conexdo de diferentes produtos culturais e
produtos de leitura ergética (trabalho e percurso) que demandam, por
parte do leitor, a producéo e associagdo de conteidos diferenciados em
relacdo a leitura linear, ou seja, a movimentacdo dos olhos durante o ato
da leitura (2008, p. 34).

Percebemos, com isso que, a cibertextualidade explora hoje o hi-
pertexto, o texto visual e os trabalhos em midias programaveis, essas sdo
formas multimidiaticas porque sdo hibridas e englobam os mais diversos
textos, exploram suas possibilidades graficas e 0 som. Assim, a cibertex-
tualidade requer esforco, atencdo e memdria do individuo, seja pelas
referéncias externas, pela cronologia da historia ou pela busca de infor-
magdes de referéncias e citagdes em outras portas (REGIS et al. 2009, p.
39).



Ribeiro (2016), diz que precisamos das tecnologias digitais, isso
significa modificarmos os modos de ler e escrever a materialidade verbal
e ndo verbal, significa também compreendermos as diferencas impostas
pelo meio digital, ou seja, acessarmos, compreendermos e utilizarmos
informacdes por meio delas, para com isso mudarmos a carga cognitiva,
a consciéncia critica e para agirmos positivamente na vida e na socieda-
de.

Essa autora nos sugere, também, que trabalhemos com os jogos,
porque estes sdo fendmenos culturais e sociais que estdo inseridos na
vida das pessoas desde os tempos mais remotos. Para Vigotsky
(1998/2007), segundo Ribeiro (2016), o jogo seria uma forma pela qual
as criangas se apropriariam da experiéncia social humana e desenvolveri-
am a personalidade. No brincar, a crianga organiza seu pensamento,
desvenda sua situacdo cognitiva, visual, auditiva, tatil e motora onde se
relaciona com eventos, pessoas, coisas e simbolos.

Ribeiro (2016), afirma que no contexto educacional, o jogo pode
ser um recurso didatico-pedagégico para mediar oportunidades de desen-
volvimento cognitivo, Régis corrobora com a ideia de que

[...] os processos cognitivos envolvem ndo apenas a linguagem simboélica
e representacional, mas todo tipo de sinais e estimulos sensoriais e per-
ceptivos que permitem tanto a formulacéo de codigos e linguagens atuan-
tes em uma regime de representagdo, quanto de outros processos de per-
cepgao, intensidades e afetuosidades que extrapolam o campo da lingua-
gem, embora construam igualmente nossas praticas comunicativas e de
sociabilidade. (REGIS, 2008, p. 34)

Em questbes de linguagem, ha materiais didatico-eletronicos dis-
poniveis no mercado, que podem fundamentar atividades sobre qualquer
classe de palavras, porque os jogos digitais online podem ser instrumen-
tos de mediacdo na aprendizagem de linguas, porque para se jogar é
necessario que se conheca a linguagem e se aprenda sobre essa lingua-
gem.

Para Ribeiro (2016), os jogos online devem ser usados em situa-
¢Oes de ensino e aprendizagem para contribuir com a formacéo de bases
linguisticas no ensino da lingua portuguesa, esses podem levar os jogado-
res a participarem de praticas sociais ligadas a leitura e a escrita no ambi-
ente digital. Com o jogo a crianga imagina, porque o jogo fascina, motiva
e leva o jogador a “compreender e a interagir com as mais diferentes
convencgOes, regras, particularidades e desafios” (RIBEIRO, 2016, p.
165).
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Contudo, segundo essa autora, os jogos digitais online constituem
objeto motivador de ensino e aprendizagem de lingua materna, porque
quando a crianga ou o adulto joga ele participa de uma acéo de lingua-
gem em situacéo real de uso da lingua e exercita sua condigdo de letrado
ao navegar e interagir com o jogo que “contribui para o aprimoramento
do letramento digital”! (RIBEIRO, 2016, p. 174). No jogo o jogador
manuseia elementos graficos e de navegacdo que irdo ampliar o seu le-
tramento digital e fard com que reflita sobre o uso desses elementos,
habilitando-o na manipulacdo de novos caminhos e de outras préaticas
sociais na rede.

Enfim, nos questionamos se 0 meio digital é proficuo para o ensi-
no de lingua portuguesa? Afirmamos que sim, e reafirmamos que, o
desafio fundamental no desenvolvimento do letramento digital na escola
ndo estd, somente, no aluno e nem nos meios digitais, mas também na
formacg&o dos professores, porque é o professor que devera agenciar seu
esfor¢o, tempo e desejo para promover as necessarias mudancas nos
processos de ensino e aprendizagem para si e para as criangas, refletindo
sobre a sua prética individual e coletiva. Esclarecemos que, a partir des-
ses entendimentos, 0s nossos posicionamentos a respeito das midias
digitais sdo como forgas ostensivas da linguagem.

4. Consideracdes finais

A relacdo entre educacgdo, tecnologias e ensino de lingua portu-
guesa em tempos da pandemia da COVID-19 neste trabalho se alicergou
a partir das conexdes e percepcOes da cibertextualidade. O contato que
tivemos com os estudos da cibercultura nos permitiu conhecermos as
importantes contribuigdes que essa ciéncia pode nos oferecer ndo s6
apenas ao ensino da Lingua Portuguesa, mas a todo processo de ensino e
aprendizagem. Esse contato teérico cientifico nos revelou a auséncia de
importantes contribui¢Bes dessa ciéncia, principalmente uma forte ausén-
cia das praticas discursivas dialdgicas no ensino de Lingua P

As nossas motivagdes foram imbuidas a partir do entendimento de
que a lingua cria objetos e seu significado esta associado ao uso. Perce-
bemos que a linguagem é l6gica, abrangente e amplia-se. Nela cabe, ndo
somente os acordos sobre as regras que se segue, mas sobre as suas apli-
cacoes.
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Por fim, reconhecemos que os pesquisadores que investigam as
teorias do mundo digital dispensam importantes reflexdes das praticas de
ensino contribuindo significativamente na formacdo de professores, na
elaboracdo de propostas educacionais e colaborando na produgdo dos
materiais para o ensino. Todos esses campos de pesquisas, aqui investi-
gados, sdo complexos e importantissimos. Precisamos tanto de pesquisa,
quanto de praticas de ensino para o metamorfosear do fazer educativo.
Precisamos compreender as novas faces tecnoldgicas que tomaram o
ensino na educacao e no nosso caso na disciplina de Lingua Portuguesa.
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