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RESUMO

Neste estudo, a analise de dois Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODA) — "Nossa Lingua do Brasil" e "Gamificacao no ensino inclusivo
de surdos" — foi realizada sob a otica dos novos letramentos
(Lankshear e Knobel, 2007), com o objetivo de explorar suas
aplicacées no ensino de lingua portuguesa. As ferramentas digitais,
além de transformarem a sociedade, exigem que as escolas se
adaptem para preparar os alunos para o mercado de trabalho e a
vida em sociedade, promovendo uma cidadania critica. Os ODA
destacam-se por promover interatividade, autonomia e colaboracao,
além de apoiar o letramento digital. Com uma abordagem
qualitativa, cuja proposta é descritiva acerca dos Objetos Digitais de
Aprendizagem (ODA) “Nossa Lingua do Brasil” e “"Gamificacao no
ensino inclusivo de surdos”, este estudo ancora-se em Lankshear e
Knobel (2007), Rojo e Moura (2019), Rosa (2016), dentre outros
autores. O estudo dissipou duvidas iniciais sobre os beneficios dos
ODA para a sociedade, ao demonstrar que a mentalidade 2.0 valoriza
a inovacao continua e a adaptacao a novas tecnologias. Espera-se
que esta pesquisa contribua para futuras investigacdes sobre ODA e
novas praticas de letramento, incorporando recursos digitais e jogos
em um novo ethos educacional.

Palavras-chave: Lingua Portuguesa; Novos Letramentos; Objetos

digitais de aprendizagem.

ABSTRACT
In this study, two Digital Learning Objects (DLOs)—“Nossa Lingua do

|"

Brasil” and “Gamification in Inclusive Education for the Deaf"—were
analyzed from the perspective of new literacies (Lankshear and
Knobel, 2007), with the aim of exploring their applications in
Portuguese language instruction. Digital tools, in addition to

transforming society, require schools to adapt in order to prepare



students for the workforce and life in society, fostering critical
citizenship. DLOs stand out for promoting interactivity, autonomy,
and collaboration, as well as supporting digital literacy. Using a
qualitative approach, which takes a descriptive stance regarding the
Digital Learning Objects (DLOs) “Our Language of Brazil” and
“‘Gamification in Inclusive Education for the Deaf,” this study draws
on the work of Lankshear and Knobel (2007), Rojo and Moura (2019),
Rosa (2016), among other authors. The study dispelled initial doubts
about the benefits of DLOs for society by demonstrating that the 2.0
mindset values continuous innovation and adaptation to new
technologies. It is hoped that this research will contribute to future
investigations into DLOs and new literacy practices, incorporating
digital resources and games into a new educational ethos.

Keywords: Portuguese Language; New Literacies; Digital Learning

Objects.
1. INTRODUGCAO

As novas tecnologias da informacao e comunicacao tém propiciado
um aumento exponencial no compartilhamento de informacdes
entre individuos com o objetivo de criar e compartilhar
conhecimento. Com elas, vé-se também uma diversidade de
praticas digitais de escrita que possibilitam a escrita colaborativa,
gue permite que pessoas de diferentes partes do mundo se unam
para criar conteudos diversos e enriquecedores. Nesse contexto, as
pessoas Nnao apenas consomem, mas também produzem
informacodes online, desafiando as categorias tradicionais de autor e

leitor.

As inumeras possibilidades de interacao e compartilhamento de

informacdes e conhecimentos sao enriquecidas com os Objetos



Digitais de Aprendizagem (ODA) dos mais variados tipos, como
videos, jogos, softwares, imagens, entre outros, que podem ser
criados, avaliados e reutilizados em diversos ambientes digitais e,
por estarem relacionados a aprendizagem, tém um espaco possivel

de utilizacdao na Educacao (Lankshear e Knobel, 2007).

Tais ODA, quando direcionados ao ensino de lingua portuguesa
podem ampliar o olhar sobre diferentes aspectos da lingua, pois
exploram multiplas semioses que vao além do texto escrito. Nesse
sentido, as cores, a plataforma, os icones, imagens e instrucdes
contidas no ODA, bem como as demais caracteristicas, devem
contribuir para o acesso e facilidades no uso. Outro aspecto
interessante é o carater inclusivo que um ODA pode ofertar, pois 0s
estudantes dispdem, assim, de diferentes formatos de midias em
um unico ambiente que os leva a diferentes espacos de

aprendizagem.

Ao considerar as caracteristicas inclusivas presentes nos ODA, é
necessario atencao quanto ao estilo de aprendizagem e ao estilo de
uso do virtual pela identificacao e valorizacao das especificidades e
perfis dos alunos e professores, propiciados pelo espaco virtual que
cria possibilidades de cenarios educativos mais interativos mediante
recursos variados. Nesse sentido, ultrapassar a concepgao
puramente técnica e mecanicista dos ODA requer a compreensao
de suas caracteristicas e possiveis relacdées com os estilos de uso do
virtual dos alunos e, ainda, compreender o contexto online e suas
possibilidades que potencializem o desenvolvimento de todos os

alunos em suas especificidades.

Isto posto, este estudo tem como questdo norteadora a seguinte

indagacao: Como a sociedade se beneficia de Objetos Digitais de



Aprendizagem, na perspectiva dos novos letramentos? E como
objetivo geral analisar os ODA “Nossa Lingua do Brasil” e
“Gamificagcao no ensino inclusivo de surdos”, a partir da usabilidade
e da inovacao no ensino de lingua portuguesa. Pretende-se alcanca-
lo mediante uma pesquisa exploratoria (Gil, 2002), apresentada logo
apos a introducdo. Para compor as analises, seguem-se 0s
pressupostos de Lankshear e Knobel (2007), Rojo e Moura (2019),
Rosa (2016), dentre outros autores. Entende-se, pois que 0S recursos
tecnoldgicos associados aos ODA, possibilitam o acesso a diferentes
midias, representando um avanco significativo no cenario
educacional brasileiro, proporcionando beneficios notaveis no que
diz respeito ao manejo dos objetos de ensino e, especialmente, na

expansao das possibilidades metodoldgicas para os professores.

2. PERCURSO METODOLOGICO

O presente trabalho assume uma abordagem qualitativa, cuja
proposta é descritiva acerca dos Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODA) “Nossa Lingua do Brasil” e “Gamificagcao no ensino inclusivo
de surdos” e suas relagdes com a teoria dos novos letramentos.
(Lankshear e Knobel, 2007). Como delineado por Gil (2002), o
objetivo  primordial da pesquisa qualitativa é descrever
caracteristicas especificas de um fendmeno ou populacao,

estabelecendo relagdes entre as variaveis envolvidas.

A pesquisa é caracterizada como exploratéria, com o objetivo de
obter familiaridade com a problematica, explicitar e auxiliar na
construcao de hipodteses. Realizou-se também um levantamento
bibliografico de modo que o estudo assume a forma de pesquisa
bibliografica (GIL, 2002). Assim, o foco do estudo € explorar a secao

de materiais complementares do ODA “Nossa Lingua do Brasil” e a



proposta de atividade com lingua portuguesa do ODA “Gamificacao
Nno ensino inclusivo de surdos”, na perspectiva dos nNovos
letramentos a fim de compreender sua relevancia no processo de

ensino e aprendizagem de lingua portuguesa.

Quanto as etapas da pesquisa, ha dois momentos distintos: analise
dos ODA, em sua composicao e analise das caracteristicas que o
aproximam da teoria dos novos letramentos. Como procedimentos
de analise, a partir da revisao bibliografica e da observacao empirica,
pretende-se responder as seguintes inquietacdes: 1) Que
caracteristicas dos novos letramentos estao presentes nos ODA
“Nossa Lingua do Brasil” e “"Gamificacdao no ensino inclusivo de
surdos” e 2) Como a sociedade se beneficia dos referidos ODA, na
perspectiva dos novos letramentos? Para chegar aos resultados, a
pesquisa constituiu-se de quatro etapas: a) Revisao da literatura,
através de livros e artigos cientificos, para conferir um embasamento
tedrico; b) Observacao dos ODA “Nossa Lingua do Brasil” e
“‘Gamificacao no ensino inclusivo de surdos e c¢) Discussao dos
resultados da analise de como esses aspectos podem ser

trabalhados no ensino de Lingua Portuguesa.

A partir do aporte tedrico, as analises sobre os Objetos Digitais de
Aprendizagem foram sendo delineadas e evidenciadas as
caracteristicas do novo ethos e da nova mentalidade percebidas,
qgque podem ser ferramentas Uteis no processo de ensino e

aprendizagem de Lingua Portuguesa.

3. NOVOS LETRAMENTOS, NOVA MENTALIDADE

Os novos letramentos, conforme conceituados por Lankshear e

Knobel (2007), representam uma abordagem ampliada e



contemporanea da alfabetizacao em um mundo cada vez mais
permeado pela tecnologia e pela midia digital. Para os autores, os
novos letramentos vao além da simples habilidade de ler e escrever
textos impressos, abarcando uma variedade de praticas e
competéncias necessarias para participar ativamente na sociedade
da informacao. Nesse contexto digital, Lankshear e Knobel (2007)
afirmam que as novas tecnologias estimulam a mobilizacdao de
conhecimentos inovadores, uma vez que nos deparamos e
utilizamos diferentes formas de linguagem nesse ambiente, com
participacao ativa dos usuarios da rede. Nesse sentido, a maneira
como entendemos a leitura, a escrita e a comunicacao, foi sendo
redefinida com as novas praticas de leitura e escrita. Para Lankshear

e Knobel,

Quase tudo que esta disponivel on-line se torna um
recurso para diversos tipos de criagcao de significados.
Em muitos casos, os significados que sdo criados ndo
serdo inteligiveis para as pessoas em geral ou, em
alguns casos, para muitas pessoas. Alguns podem ser
compartilhados apenas por "pessoas de dentro” de
grupos de interesse ou panelinhas bem pequenas
(Lankshear, Knobel, 2007, p.5).

Entende-se, pois, que 0s novos letramentos nao se limitam apenas
ao dominio técnico de ferramentas digitais, mas incluem também a
compreensao critica dos contextos em que essas ferramentas sao
utilizadas e a capacidade de se engajar de forma reflexiva e criativa
com a cultura digital. Os novos letramentos envolvem habilidades

cComo a navegacao na web, a avaliacdo critica de fontes de



informacao, a producao de conteddo multimidia e a participacao

em comunidades online.

Uma das principais caracteristicas dos novos letramentos é a énfase
na multimodalidade, ou seja, na capacidade de compreender e
produzir textos que combinam diferentes modos de comunicacao,
como texto, imagem, som e video. Nesse sentido, os individuos sao
encorajados a desenvolver habilidades para ler, interpretar e criar
textos multimodais, reconhecendo a complexidade e a diversidade
de formas de expressao presentes na era digital. Além disso, os
novos letramentos valorizam a nocdao de design como uma
dimensao essencial da producao de significado. Para Cope e
Kalantzis (2012), o design nao se limita apenas a estética visual, mas
envolve também a organizacao e a estruturacao de informacdes de
forma a torna-las mais acessiveis e compreensiveis para diferentes

publicos.

Dessa forma, os novos letramentos promovem uma abordagem
mais centrada no usuario, onde a concepgao e a apresentacao de
textos sao adaptadas as necessidades e aos interesses dos leitores,
além da énfase na participacao ativa e na construcao colaborativa
de conhecimento. Para Rojo e Moura (2019, p. 26), “os novos
letramentos sao participativos, colaborativos, distribuidos; ou seja,
menos individualizados, autorados, dependem menos de licenca de
publicacao”. Em vez de serem meros consumidores de informacodes,
os individuos sao encorajados a se tornarem produtores e
distribuidores de conteudo, contribuindo para a circulagcao e a
reconfiguracao continua da cultura digital, culminando em um novo

ethos e uma nova mentalidade.



O novo ethos pode ser entendido como uma mudanga na forma
como os individuos se relacionam com o conhecimento, a
aprendizagem e a comunicacao. Em contraste com o paradigma
tradicional de educacao centrado na transmissao de informacdes de
forma passiva, 0 novo ethos valoriza a participacao ativa, a
colaboracao e a construcao coletiva de conhecimento. Os individuos
sao incentivados a se tornarem produtores e distribuidores de
conteudo, contribuindo para a circulacdo e a reconfiguracao

continua da cultura digital.

Entendo como Rosa (2016, p. 52), “0 novo ethos consiste em
diferentes tipos de valores, prioridades e sensibilidades mobilizados
em praticas letradas que sao, necessariamente, diferentes dos
letramentos com o0s quais estamos mais familiarizados”. A autora faz
referéncia aos letramentos convencionais, mais relacionados ao
texto escrito impresso, que trazem uma abordagem diferente da
experiéncia com textos digitais. Nesse sentido, o novo ethos
promove uma Visao mais democratica e participativa da
alfabetizacao, onde todos tém a oportunidade de expressar suas

vozes e experiéncias por meio de diferentes midias e plataformas.

Ja a nova mentalidade refere-se a uma mudanca na forma como os
individuos pensam e se comportam em relacao as tecnologias
digitais e a cultura da informacao. Em vez de serem meros
consumidores de informacdes, os individuos sao encorajados a se
tornarem usuarios ativos e criticos das tecnologias digitais,
utilizando-as de forma criativa e reflexiva para atingir seus objetivos
pessoais e profissionais. A nova mentalidade envolve habilidades
cCoOmo a navegacao na web, a avaliacdo critica de fontes de
informacao, a producao de conteddo multimidia e a participacao

em comunidades online. Ao adotar uma postura mais proativa e



engajada em relacao as tecnologias digitais, os individuos
desenvolvem uma mentalidade adaptativa e resiliente, capaz de
enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades oferecidas pelo
mundo digital em constante mudanca. O grafico que segue traz um

resumo das caracteristicas da mentalidade 2.0.

Grafico 1. Mentalidade 2.0
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Fonte: elaborado a partir de Lankshear e Knobel (2007, p. 11).

A mentalidade 2.0 se concentra em ampliar as possibilidades de
publicacao, compartilhamento e organizacao de informacdes, bem
como ha interacdao entre os participantes. Ela enfatiza servicos,
colaboracao e compartilhamento, em oposicao a producao e venda
de materiais para consumo privado, enquanto a mentalidade 1.0 é
caracterizada por uma grande separacao entre produtores de
conteddo e consumidores, onde o foco estda no uso passivo do
material disponibilizado. A énfase consistiu na criacao de diretdrios e
taxonomias no "centro", que foram entdao disponibilizados aos
usuarios da maneira como foram criados, refletindo-se numa

abordagem industrial de producao de material.



Pelo exposto, o novo ethos e a nova mentalidade, na visao de
Lankshear e Knobel (2007), representam uma mudanca
fundamental na forma como os individuos se relacionam com a
tecnologia, o conhecimento e a cultura na era da informacao. Ao
valorizar a participacao ativa, a colaboracao e a reflexao critica, esses
conceitos oferecem uma nova perspectiva sobre o que significa ser

"letrado" e competente na sociedade contemporanea.

3.1. Novos Letramentos e Objetos Digitais de Aprendizagem

Ao analisar as praticas de leitura e escrita no século XXI, ha que se
observar que os ODA podem ser utilizados em contextos presenciais
Oou a distancia e sem comprometer a proposta de ensino, assim,
pretende-se reavivar o entendimento de que as estratégias de
ensino de leitura e escrita passaram por uma transformacao radical
devido aos avancos tecnoldgicos e a ascensao dos meios digitais.
Nesse contexto, os novos letramentos se tornaram um termo
fundamental para descrever a forma como as pessoas interagem
com a informacao e se comunicam em um mundo cada vez mais

imerso no digital, a exemplo disso, a popularizacao de ODA.

A internet e os dispositivos moveis democratizaram O acesso a
informacao. Antes, a leitura estava associada principalmente a livros,
revistas e jornais, € a escrita era realizada por meio de caneta e papel.
Agora, qualquer pessoa com uma conexao a internet pode acessar
uma grande quantidade de informacdes em questdao de segundos e
pode publicar suas proprias ideias para uma audiéncia global. Isso
tem um impacto profundo na formma como as pessoas consomem e

produzem materiais didaticos, como os ODA.



ODA sao recursos digitais auxiliares no processo de ensino e
aprendizagem definidos em varios tipos, entre eles: videos,
animacodes, imagens, simulacao, software educacional, hipertexto,
jogos, infograficos, paginas da web destinadas ao processo de
ensino e aprendizagem. (Willey, 2001). Recursos estes que podem
ser produzidos e consumidos por um grupo com interesses em
comum ou também de livre acesso a qualquer pessoa. Dessa forma,
os ODA possuem maior potencial de utilizacao simultanea e de
reutilizacdo do que objetos de aprendizagem nao digitais, pois
podem ter inUmeros acessos e continuar disponiveis para que outras
pessoas acessem, utilizem e reutilizem. Assim, ja visualizamos

algumas caracteristicas: estar disponivel e ser reutilizavel.

Os objetos de aprendizagem sao recursos capazes de proporcionar,
mediante a combinacao de diferentes midias digitais, situacdes de
aprendizagem em que o educador assume o carater de mediador e
o aluno o carater de sujeito ativo dentro do processo de ensino e
aprendizagem. (Audino e Nascimento, 2010). Assim, entende-se que
os ODA estao sempre vinculados a uma situagao no processo
educativo que favorece a aprendizagem ativa, onde o aluno faz,
busca, interage, questiona, elabora e reelabora hipodteses e respostas,

e o professor atua como mediador de todo o percurso.

Seguindo o entendimento de Willey (2001); Mendes, Sousa e
Caregnato (2004) e Leffa (2006), um ODA deve apresentar algumas
caracteristicas, tais como: reusabilidade que é a capacidade de ser
reutilizado em diversas situacdes e ambientes de aprendizagem;
adaptabilidade que é a habilidade de se adaptar a diferentes
contextos de ensino e aprendizagem; granularidade que se refere a
apresentacao de conteudo em unidades atébmicas para facilitar a

reusabilidade; acessibilidade com facilidade de acesso via Internet,



permitindo seu uso em diversos locais e sendo potencialmente
acessivel a usuarios com necessidades especificas; durabilidade que
possibilita continuar sendo utilizado independentemente de
mudancas tecnoldgicas; interoperabilidade que é a capacidade de
operar em uma variedade de hardwares, sistemas operacionais e

navegadores.

Tais caracteristicas permitem o entendimento de que as praticas de
letramento modernas, com o uso de ODA ou nao, envolvem uma
diversidade de linguagens, como imagens, simbolos e tecnologias
digitais. Assim, vé-se a necessidade de considerar nao apenas o texto
escrito impresso, mas também as diversas formas de expressao que
permeiam as interacdes comunicativas. Nessas interacdes, além das
trocas e percepcdes sobre o que é dito, ha também as formas de
recontar o que foi compreendido que, por meio das tecnologias

digitais, ganha outros contornos e maiores proporcoes.

Nesse sentido, os novos letramentos nao podem ser limitados a
mera habilidade de decifrar palavras, frases ou ter habilidade técnica
com tecnologias digitais, mas devem ser compreendidos como
praticas sociais integradas em contextos especificos, incluindo a
necessidade de avaliar criticamente as fontes de informacao,
discernir entre fatos e opinides e entender as estratégias usadas

para persuadir ou manipular os leitores/usuarios.

Nessa perspectiva de multiplas combinacdes de linguagem e
possibilidades de interacao, a recombinacao de textos e atribuicoes
de sentido compdem uma nova forma de escrita que vai além do
impresso por envolver a multimodalidade como um remix das
informacodes. (Lankshear e Knobel, 2007). Isto posto, percebe-se que

em um ODA, a tecnologia nao se configura apenas como uma



ferramenta, mas como um meio integral de comunicacao e
construcao de significado, no qual a habilidade de navegar e
interpretar informacdes online torna-se uma competéncia essencial

na contemporaneidade.

4. ODA NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

O uso de diferentes Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) no
ensino de lingua portuguesa representa uma inovacao pedagodgica
significativa, contribuindo de maneira abrangente e diversificada
para o processo de ensino-aprendizagem. Esses recursos digitais sao
vitais para tornar as aulas mais dinamicas, interativas e eficazes,
respondendo as demandas contemporaneas da educacao. Como ja
mencionado, a diversidade de materiais emm um ODA, como videos,
JOogos, quizzes interativos, animacdes e simulacdes, oferece multiplas
formas de abordar o contedudo, atendendo as necessidades
individuais dos alunos e promovendo um aprendizado mais

inclusivo e equitativo.

Além disso, os ODA podem estimular o engajamento e a motivacao
dos alunos. As ferramentas digitais, com seus elementos multimidia
e interatividade, capturam a atencao dos estudantes de maneira
mais eficaz do que os métodos tradicionais. Um video explicativo
sobre figuras de linguagem ou um jogo gque ensina conjugacao
verbal pode tornar o aprendizado mais divertido e interessante,
incentivando os alunos a participarem ativamente das aulas e a

explorarem os conteudos de forma autébnoma.

Considerando a importancia de desenvolver estratégias que
incorporem ferramentas digitais para um ensino estimulante que

desperte o interesse dos alunos, Rojo (2013) destaca:



Em certos artefatos digitais, observamos um uso bem
desenvolvido de algumas habilidades que a escola
deveria, hoje, tomar como funcdo desenvolver, tais
como: letramento da cultura  participativa/
colaborativa, letramentos criticos, Iletramentos
multiplos e multiculturais ou Multiletramentos (Rojo,

2013, p.08).

Pelo exposto, entende-se que a escola nao deve assumir uma
postura alheia as rapidas transformacdes digitais que caracterizam o
mundo contemporaneo. Superar as barreiras dos antigos
paradigmas na educacao representa um passo fundamental para os
educadores de hoje. Eles podem alcancar isso ao fazer uso das
tecnologias digitais, pois essas ferramentas nao apenas tém o
potencial de transformar o aprendizado dos alunos, mas também
podem auxiliar os professores a explorar novos métodos de ensino.
As evidéncias das novas tecnologias indicam que elas estao
contribuindo positivamente na busca por uma educacao de
qualidade. Assim, tanto a escola quanto o professor de lingua
portuguesa devem estar engajados em promover mudancgas que
visem aprimorar a interacao entre professor e aluno. As aulas de
lingua portuguesa devem ser concebidas como espacos onde os
alunos participam ativamente das atividades, questionam,

interagem e se tornam agentes ativos do seu proprio aprendizado.

Os ODA também podem facilitar o acesso a uma vasta gama de
recursos e materiais didaticos. Ferramentas como bibliotecas
digitais, bancos de exercicios interativos e plataformas de leitura

online ampliam as possibilidades de pesquisa e aprendizado. Essa



acessibilidade é especialmente benéfica em contextos em que ha
escassez de materiais didaticos tradicionais, proporcionando
igualdade de oportunidades educacionais, tais como se pode
observar nos ODA “Nossa lingua do Brasil” e “Gamificacao no ensino

inclusivo de surdos”.

O uso de diferentes ODA no ensino de lingua portuguesa é
fundamental para modernizar a educacao, tornar o aprendizado
mais atraente e eficaz, e preparar os alunos para os desafios do
século XXI. Ao integrar esses recursos digitais, os educadores podem
criar um ambiente de aprendizagem rico, inclusivo e dinamico, que
valoriza as diferencas individuais e promove o desenvolvimento

integral dos estudantes.

4.1. Aspectos do ODA Nossa Lingua do Brasil

O ODA "Nossa Lingua do Brasil' é um recurso pedagdgico
desenvolvido com o intuito de auxiliar no ensino da lingua
portuguesa, focando especialmente nas peculiaridades do
portugués brasileiro. Esse ODA foi elaborado em 2015 por uma
equipe de educadores e desenvolvedores especializados em
educacao digital, com o apoio do Ministério da Educac¢ao e outras

instituicdes parceiras.

Disponivel gratuitamente na plataforma do Portal do Professor e no
Banco Internacional de Objetos Educacionais, "Nossa Lingua do
Brasil" oferece uma série de materiais interativos que abrangem
diversos aspectos da lingua portuguesa. Esses materiais incluem
videos, animacdes, atividades interativas, e jogos educativos que
abordam temas como gramatica, ortografia, literatura, e producao

textual. O objetivo principal deste material € tornar o aprendizado da



lingua Mmais dinamico e envolvente, utilizando as tecnologias digitais
para criar um ambiente de ensino mais interativo e acessivel. Neste
escrito, porém, apresenta-se uma discussao sobre um recorte do

caderno, que € a sessao de materiais complementares.

A contribuicdao do "Nossa Lingua do Brasil" para o ensino de lingua
portuguesa é significativa. Primeiramente, ele facilita o acesso a
materiais educativos de alta qualidade, especialmente em regides
onde ha caréncia de recursos didaticos. Em segundo lugar, promove
uma abordagem mais moderna e atraente ao ensino da lingua,
utilizando elementos multimidia que capturam a atencao dos
estudantes e estimulam seu interesse e engajamento. Além disso,
ao focar nas especificidades do portugués brasileiro, o ODA valoriza
e reforca a identidade linguistica dos alunos, ao mesmo tempo em
gue promove uma compreensao mais profunda e contextualizada

da lingua.

Como forma de demonstrar parte dos variados recursos disponiveis
no ODA em analise, tem-se o quadro 1 com o0s materiais
complementares, que apresenta indicacdes de producdes em
diferentes formatos que complementam o caderno “Nossa Lingua

do Brasil”.

Quadro 1. Secao de Material complementar do ODA “Nossa lingua

do Brasil”.

SECOES DO DESCRITIVO
MATERIAL

Caderno Apresenta textos multimodais e jogos didaticos sobre as
educativo da diferentes variantes linguisticas. E um recurso que busca
exposicao explorar o uso correto e incorreto da lingua portuguesa,
"Menas" com foco em erros comuns que sao amplamente



difundidos na comunicagao cotidiana. Esse caderno
educativo inclui atividades interativas, exemplos praticos
e exercicios que ajudam os alunos a identificar e corrigir
erros gramaticais e de uso, promovendo uma
compreensao mais profunda e consciente do portugués

padrao.
Album Propde investigar a lingua e a cultura brasileiras,
"Lingua celebrando suas especificidades e riquezas. Com musicas
Brasileira" de e explicacdes sobre o processo de composicao, o album
Tom Zé tensiona as divergéncias na narrativa da disseminacao da

lingua no Brasil. As cancdes servem como ponto de
partida para discussdées sobre variacao linguistica,
identidade cultural e a evolucao da lingua.

"Saber uma Aborda a lingua como um organismo Vivo que varia

lingua €& conforme o contexto. Através de atividades e reflexdes, os
separar o alunos sao incentivados a valorizar a diversidade
certo do linguistica, compreendendo que a linguagem é um
errado?" fendmeno vivo e em constante transformacao, que vai

além das regras gramaticais estritas.

Série "O Explora a riqgueza da lingua portuguesa em diferentes
Tamanho da sotaques e expressdes. Cada episdédio aborda diferentes
Lingua" aspectos da lingua, incluindo regionalismos, girias,

neologismos e as influéncias de outras linguas e culturas.
A série é projetada para mostrar como O portugués
brasileiro € moldado por fatores histdricos, sociais e
culturais, ilustrando a riqueza e a pluralidade da lingua.

Fonte: Dados da pesquisa, com base em Brasil, 2019.

Pelo exposto, entende-se que o ODA busca promover debates e
adotar uma perspectiva inclusiva em relacao aos participantes da
lingua, sem hierarquizar diferentes formas de expressao. Essa
proposta ja incorpora um enfoque renovado, que nao valoriza o
individual, mas sim o coletivo, ou seja, envolve uma nova
mentalidade. Além disso, sao apresentados materiais adicionais,

links para complementacao do conhecimento do professor.



Acrescenta-se que 0 acesso ao material € gratuito e on-ling,
facilitando o alcance aos diferentes profissionais nas varias regides
do pais, podendo ser utilizado em multiplas instituicdes escolares de

Maneira adequada as suas necessidades.

Ademais, o formato proposto pelo ODA também viabiliza um
trabalho mais colaborativo, participativo e distribuido, conforme o

proprio material apresenta:

A escolha do formato audiovisual e da tematica a ser
tratada neste ODA partiu da ideia de construir um
material que representasse a amplitude e diversidade
do acervo do Museu, que estivesse ligado a temas
contemporaneos em debate, que tivesse aderéncia
ao publico juvenil, hum formato que permitisse
amplo acesso, e conseguisse alcancar a maior
parcela de estudantes. /sso tudo com o objetivo de
desenvolver uma tecnologia de aprendizado que
possa ser adaptavel aos diferentes contextos de

sala de aula (grifos das autoras). (Brasil, 2019, p. 10).

A dispersao, a colaboracao e a participagao sao perspectivas
adotadas pelos novos letramentos e encontram-se no ODA
analisado. Assim, percebe-se que ele apresenta, também para o
professor, aspectos relacionados aos novos letramentos. Outro
aspecto vinculado aos novos letramentos, presente no ODA, é a
oportunidade de o trabalho ser feito por nao-especialistas e ainda
assim ser valorizado pela divulgacao. Conforme discutido por Rosa

(2016), nos novos letramentos, ha uma mudanca no modo de



existir/operar, uma vez que as acdes sdo menos controladas por
especialistas, € as normas e regras que regem 0Ss hovos letramentos
sao mais flexiveis e menos permanentes em comparagao com

aquelas dos letramentos tradicionais/convencionais.

Nota-se, a luz dos estudos dos novos letramentos, que todas as
propostas do ODA “Nossa Lingua do Brasil” se inserem no
ciberespaco. Como discute Pierry Lévi (1999, p. 17), o ciberespaco
envolve o “universo oceanico de informacdes que ela [comunicacao
digital] abriga, assim como o0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo. De modo relacionado, o referido ODA
carrega em si diferentes materiais informacionais que podem ser
acessados pelos diferentes sujeitos, além dele proprio poder ser
encontrado em um site que abarca e difunde muitas informacdes a
respeito do museu da lingua com reflexos de aspectos

educacionais.

Além disso, € interessante observar que nas propostas apresentadas
ha a sugestao da utilizacao de diferentes midias na sala de aula, seja
de videos, de musicas, de poemas escritos e em audio visual para o
ensino-aprendizado na sala de aula. O ODA, além de ser produzido
utilizando esses aspectos multimidiaticos, também promove que
essa caracteristica se faca presente na escola, promovendo um
ensino que parta dos novos letramentos e promova essas reflexdes

Nna sala de aula.

4.2. Aspectos do ODA Gamificagdao no Ensino Inclusivo de Surdos

O material analisado foi produzido para cursos ofertados na
Plataforma Eskada e intermediado pelo UEMAnet/UEMA e oferecido

gratuitamente a membros da sociedade em geral que se



interessarem por este tema. O e-book "Gamificacdo no Ensino
Inclusivo de Surdos", autoria de Lilian de Sousa Sena e llka Marcia R.
de Souza Serra, € um recurso digital inovador desenvolvido com o
objetivo de promover a inclusao de alunos surdos no ambiente
educacional, utilizando a gamificacdo como estratégia pedagodgica e
é um complemento para os estudantes matriculados em um curso
homonimo de curta duracao disponivel na plataforma de cursos

gratuitos da Universidade Estadual do Maranhao - UEMA.

Este ODA combina elementos de jogos digitais com atividades de
aprendizagem, criando um ambiente interativo e estimulante que
visa atender as necessidades especificas desse publico-alvo. Este e-
book apresenta uma variedade de atividades gamificadas
projetadas especificamente para atender as necessidades dos
alunos surdos. Utilizando recursos visuais, gestuais e até mesmo
recursos de realidade aumentada, as atividades sao adaptadas para
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem significativa e

acessivel.

Além disso, o material inclui orientacdes para educadores sobre
como implementar a gamificacao de forma eficaz em sala de aula,
adaptando as atividades conforme as necessidades individuais dos
alunos surdos. Também sao oferecidos recursos adicionais, como
videos explicativos em Lingua de Sinais Brasileira (Libras) e
sugestdes de jogos, aplicativos acessiveis e planejamentos de aulas
direcionados as varias do conhecimento. Neste escrito, sera feita a

analise do planejamento referente a lingua portuguesa.

Ao reconhecer as necessidades especificas desse publico e oferecer
solucdes inovadoras, este ODA desempenha um papel fundamental

na construcao de uma sociedade mais igualitaria e inclusiva. A figura



seguinte mostra um plano de atividades, disponibilizado no e-book,

voltado ao trabalho com lingua portuguesa.

Figura 1. Proposta de atividade.
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Fonte: Sena e Serra, 2021.

A proposta de atividades explora o espaco digital por possibilitar aos
alunos a visualizacao da “nuvem” na tela do dispositivo eletrénico e,
a partir dela, interagir com as palavras desde sua estrutura aos
sentidos por elas despertados. Para Sena et al (2022, p. 74), “um
recurso tecnoldgico que alia conhecimento, interacao e diversao € a
Nuvem de Palavras, que se apresenta como interessante
potencializador do ensino e da aprendizagem”. E nessa proposta isso
fica evidente, pois além de envolver conhecimentos sobre a escola
literaria Romantismo, requer que o aluno utilize também seus

conhecimentos em lingua de sinais.

A obra "Gamificacao para o Ensino de Surdos" sob a ética dos novos
letramentos, destaca-se uma caracteristica proeminente: a

significativa influéncia da mentalidade 2.0 em sua concepc¢ao.

notavel que as atividades sugeridas favorecem a construcao



colaborativa do conhecimento e proporcionam uma acessibilidade
excepcional, permitindo o compartilhamento e a interacdao com

diversas modalidades linguisticas.

Essa caracteristica remete a disseminacao do conhecimento, onde
tanto o poder quanto as praticas de autoria sao coletivas e
colaborativas, refletindo uma inteligéncia compartilhada em
detrimento de uma visao individualizada. Além disso, ao longo da
obra, € possivel identificar a presenca do conceito de cibercultura,
sugerido por meio de uma série de atividades que exploram novas
abordagens de aprendizado, tais como filmes, resumos, jogos e
websites relacionados ao ensino de lingua portuguesa para surdos,

com énfase na gamificacao.

Nesse sentido, veem-se caracteristicas dos novos letramentos
sobretudo ao partir de um espaco que nao é fechado nem restrito
apenas a sala de aula, mas que também é fluido e aberto a outras
possibilidades para pesquisa e ampliacao do repertorio de
conhecimento dos alunos, pois utiliza textos nao apenas iMmpressos,
mas também visuais (Rosa, 2016). Por consequéncia, hd o uso da
multimodalidade com recursos de diferentes formas linguisticas

gue enriguecem ainda mais a proposta.

Ainda de acordo com a autora (2016, p. 54), “nao ha mais
especialistas, o que vale é participar, contribuir, criar, recriar e inovar
conectados em rede”. Percebe-se, assim, uma nova mentalidade
guanto ao compartilhamento do saber, permitindo que o jogo
assuma uma perspectiva inclusiva que é tao importante em
ambientes educacionais, sejam eles virtuais ou ndo. A medida que o

ODA possibilita a compreensao de pessoas em diferentes niveis



cognitivos, vé-se que a sociedade também se transforma

positivamente e que a reusabilidade esta presente nesse processo.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Partindo da problematica central deste estudo, que se concentra na
analise de dois Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA), “Nossa
lingua do Brasil” e “Gamificacao no ensino inclusivo de surdos”, na
perspectiva dos novos letramentos, foram apresentadas as
caracteristicas de tais ODA, em recortes do material completo, para
explorara as possibilidades de aplicacao no processo de ensino e
aprendizagem de lingua portuguesa. Nesse sentido, destaca-se o
carater inclusivo e a capacidade de personalizacao do ensino e
aprendizagem, levando em conta as caracteristicas individuais de
cada estudante, o que fortalece uma abordagem educacional que

visa o desenvolvimento de um aluno protagonista.

Ao revisitar o objetivo de analisar os ODA *Nossa Lingua do Brasil” e
“Gamificacao no ensino inclusivo de surdos”, a partir da usabilidade
e da inovacao no ensino de lingua portuguesa, observou-se que
esses recursos possuem atributos que podem apoiar o©
desenvolvimento de estilos de uso menos predominantes. Assim,
compreender essas caracteristicas e sua relacdao com os estilos de
uso do ambiente virtual pode facilitar um ensino mais inclusivo e

valorizar as particularidades de cada aluno.

Deste modo, este estudo enfatiza a importancia dos ODA para o
ensino de lingua portuguesa, considerando também a educacao
inclusiva, destacando sua capacidade de promover interatividade,
autonomia e o trabalho colaborativo, além do letramento digital.

Além disso, atesta-se que O uso de objetos digitais para



aprendizagem sao cada vez mais necessarios Nno contexto
educacional, entretanto utiliza-los como ferramenta pedagodgica
pelos professores, principalmentes aqueles que nao sao
considerados nativos digitais, ainda é um desafio, pois seu uso
envolve nao s®é o conhecimento do assunto, mas também

conhecimento de tecnologias digitais e educacionais.

Acrescenta-se ainda que as ferramentas digitais e 0s seus suportes
contribuem sobremaneira para a transformacao da sociedade.
Portanto, é de fundamental importancia que as escolas
acompanhem tais transformacdes a fim de cumprir com seu papel
social que é preparar o individuo para o mercado de trabalho e o
convivio social, além de torna-lo um cidadao critico, ciente de

direitos e cumpridor de seus deveres.

Além disso, é valido mencionar que as inquietacdes iniciais sobre de
que maneira a sociedade se beneficia dos Objetos Digitais de
Aprendizagem, na perspectiva dos novos letramentos foram
dissolvidas, pois percebeu-se que a mentalidade 2.0 abraca a
Inovacao continua e a busca por novas abordagens, enquanto um
ODA deve ser concebido com flexibilidade para incorporar
tecnologias emergentes e atualizacdes, garantindo sua relevancia ao
longo do tempo. Ao alinhar esses elementos, € possivel criar uma
experiéncia educacional mais dinamica, colaborativa e adaptavel as
expectativas e necessidades dos aprendizes na era digital. Assim,
espera-se que este trabalho possa contribuir com pesquisas futuras
sobre ODA e que, a partir da compreensao do que se configura
COMO Novo ethos, as praticas de letramento possam envolver cada
vez mais recursos e jogos digitais, com uma nova mentalidade que

extrapole o ambiente das redes.
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