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Resumo:

Este trabalho é fruto de algumas reflexGes acerca de uma pesquisa em andamento de Mestrado em
Linguistica Aplicada, que tem como objetivo fazer uma andlise documental, de abordagem qualitativa,
dos Objetos Educacionais Digitais (OEDs), presentes junto as cole¢des aprovadas no Plano Nacional do
Livro Didatico (PNLD), em sua edicdo de 2014, refletindo se sdo materiais didaticos digitais adequados
para 0 ensino de lingua portuguesa, dentro de uma perspectiva dos novos letramentos. Estes objetos
retomam o conceito de objetos digitais de aprendizagem, devendo ser pequenos, reusaveis,
interoperaveis e recuperaveis. Eles também abrem a discussdo para 0 que sdo e como deveriam ser
materiais digitais, tendo em vista que sua maior contribuigdo seria o ensino de novos letramentos e ndo
apenas transposigdes de atividades escolares para uma nova linguagem, digital. Um novo letramento ndo
é caracterizado apenas por uma nova tecnologia ou 0 uso de uma nova técnica, mas é resultado de uma
nova mentalidade, caracterizada por colaboracdo, distribuicdo, dispersdo, quebra de hierarquias
tradicionais e rompimento de paradigmas como o do livro e do espagco fisico, para 0 ambiente digital e 0
cyberespago. O que se pode concluir, através de uma pequena analise de um destes OEDs, a nivel
técnico e de conteudo, é que pouco ou nhada se traz de inovador, sendo materiais que ainda operam na
légica comercial do impresso das editoras e que trazem atividades escolares tradicionais, como uma
questdo de multipla escolha, em que o clique sobre a resposta € considerado como um jogo eletrénico
educativo.

Palavras-chave: novos letramentos, objetos digitais de aprendizagem, materiais didaticos, PNLD,
OED.

Introducéao

Este trabalho é fruto de algumas reflexbes acerca de uma pesquisa de Mestrado em
andamento em Linguistica Aplicada, que tem como objetivo fazer uma andlise documental, de
abordagem qualitativa, dos Objetos Educacionais Digitais (OEDs), presentes junto as colecBes
aprovadas no Plano Nacional do Livro Didatico (PNLD), em sua edicdo de 2014, refletindo se sdo
materiais didaticos digitais adequados para o ensino de lingua portuguesa, dentro de uma
perspectiva dos novos letramentos.

O PNLD tem como objetivo distribuir livros didaticos para as escolas publicas brasileiras.
Para isto, avalia-se e resenha-se os livros aprovados no Guia do Livro Didatico, para que
professores e suas escolas possam escolhé-los. Nesta Gltima edicdo, voltada para o Ensino
Fundamental 1, apresentou-se uma grande novidade: a possibilidade da inscricdo de obras com
conteudos multimidia, que deveriam ser apresentados em um DVD, assim como passiveis de serem
disponibilizados em ambiente virtual. Desta maneira, as obras de tipo 1 sdo somente as impressas e
as de tipo 2 sdo as acompanhadas de multimidia. Estes conteudos sdo os OEDs que, segundo o

Edital do PNLD 2014,“devem ser apresentados nas categorias audiovisuais, jogo eletrnico

educativo, simulador e infografico animado, ou congregar todas ou algumas dessas categorias no
estilo hipermidia” (BRASIL, 2011, p. 2).

A principal razdo para tornar estes OEDs como objetos de estudo é a necessidade de
repensarmos o que temos considerado como materiais didaticos digitais. Diversas politicas publicas



educacionais tém se direcionado a pensar como incluir as chamadas “novas tecnologias” na escola,
sendo que uma delas é a insercdo de materiais digitais (na forma de OEDs em DVD ou integrados
em livros digitais), assim como a possivel substituicdo do livro didatico impresso pelo tablet. No
entanto, embora seja facil pensar em como mudar a tecnologia, isto é, livro para tablet, ndo é facil
criar um material em que seu contetdo seja realmente novo e desafiador em relacdo aos anteriores.
O que se tém visto sdo conteldos digitalizados e ndo digitais, ou seja, transposicdes didaticas dos
materiais impressos para os digitais, apenas traduzindo em uma nova linguagem (a digital), aquilo
que ja é velho conhecido das atividades escolares tradicionais, sem considerar atividades que sejam
adequadas para inserir o alunado em novas praticas contemporaneas tipicas da cultura digital (novos
letramentos), o que, a meu ver, seria a grande contribuicdo que um material como este poderia
trazer. Necessidade esta tdo urgente em nossas escolas que tem tomado apenas a escrita impressa
como objeto de aprendizagem, sem considerar as novas linguagens, midias e semioses que se
juntam e se misturam cada vez mais, produzindo novos artefatos, géneros e préaticas.

Objetos digitais de aprendizagem

O nome “Objetos Educacionais Digitais” (OED) tem ficado muito conhecido no Brasil, no
entanto, esta € uma nomeacdo feita pelo Ministério da Educacdo, sendo que estes objetos retomam
um conceito maior e mais amplo: o de objetos digitais de aprendizagem (OAs). Os OAs, segundo
Leffa (2006), seguem quatro grandes principios: granularidade, reusabilidade, interoperabilidade e
recuperabilidade. A granularidade se refere ao fato de que devem ser pequenos moédulos, que
possam ser agrupados e ajustados a outros modulos. A reusabilidade significa que devem poder ser
reusados em diferentes contextos e, por essa razdo, totalmente independentes de quaisquer outras
atividades. Ja a interoperabilidade significa que devem ser passiveis de serem abertos em diferentes
plataformas, navegadores e sistemas operacionais. E, por fim, a recuperabilidade representa que
devem ser encontrados facilmente atraves de sistemas de metadados, como tags, por exemplo, que
permitem achar sua localizacdo, bem como sua relagdo com outros OAs para combinagdo. Ou seja,
sdo pequenas atividades indepentes, flexiveis, reusdveis e recombinaveis, feitas na I6gica de um
conteudo aberto e livre, que pode ser usado em qualquer contexto, por diferentes alunos e
professores.

Por suas caracteristicas, ja foram associados a metafora do Lego (Shepherd, 2000), por serem
pequenas pecas recombinaveis, bem como em oposicdo a esta Ultima, a metafora de um atomo
(Wiley, 2000), ja que diferentemente dos Legos ndo sdo combinaveis de qualquer forma, mas
demandam conhecimento especifico para combina-los e uma estrutura que o determina para uma ou
outra combinacéo e ndo qualquer uma delas.

Novos letramentos

Ja é consolidado na literatura da area que nao ha apenas um tipo de letramento, o tradicional
letramento da letra e do papel, mas letramentos multiplos (Rojo, 2009). Desde o0 manifesto pela
pedagogia dos multiletramentos (The New London Group, 1996), muito tem se considerado a
respeito das multiplicidades caracteristicas de nosso tempo contemporaneo, sendo elas tanto
multiculturais, quanto multissemioéticas, dizendo a respeito a diversidade de linguagens, semioses e
midias. Dentro desta mesma perspectiva temos como as novas tecnologias e 0s novos letramentos
(Cope e Kalantzis, 2009) tém impactado nossa sociedade e, consequentemente, o ensino. No
entanto, o que de fato ha de “novo” nestes novos letramentos?

Respondem esta pergunta Lankshear e Knobel (2007), ao afirmar que um novo letramento é
composto do uso de novas técnicas, mas essencialmente da presenca um novo ethos. As novas



técnicas dizem respeito ao fato de que o digital permitiu a utilizacao da linguagem binaria (0 ou 1),
transformando todas as linguagens em uma s6. Isso faz com que seja muito mais facil criar
enunciados multissemidticos, ao poder agregar imagens, videos, textos em um mesmo enunciado.
Além disso, o digital e suas interfaces cada vez mais acessiveis e descomplicadas permitem que
qualquer usuario comum edite fotos, videos, faca remixes e mashups, entre outros, podendo posta-
los e compartilhd-los na Web. Porém, como afirmam os autores, 0 uso de novas técnicas ndo garante
que estejamos em uma préatica de novos letramentos, pois ndo ha nada essencialmente novo, por
exemplo, ao pedirmos que um aluno escreva um texto em um processador de texto, apenas. O que
faz que um novo letramento seja realmente novo é a presenca de um novo ethos. Este ethos, por sua
vez, se refere a duas grandes mudancas: a emergéncia do cyberespaco e suas novas praticas de
espacializacdo (como ter um perfil em rede social, por exemplo), e a transicdo de uma mentalidade
fisico-industrial para uma mentalidade cyberespacial e pds-industrial.

As diferencas entre estas duas mentalidades podem ser resumidas em cinco caracteristicas a
seguir. A primeira diferenca é que na mentalidade fisico-industrial (mentalidade 1, para
simplificacdo) o valor de algo era definido pela sua escassez, isto €, quanto mais raro, mais valioso
(por exemplo, ouro). Ja na mentalidade cyberespacial e pds-industrial (mentalidade 2), o valor é
definido pela disperséo, ou seja, quanto mais conhecido, distribuido, visivel na midia € um produto,
mais valioso ele € (por exemplo, divulgar um videoclipe na Web antes de seu langcamento oficial em
midias como CD, DVD etc). A segunda diferenca é que a légica da mentalidade 1 € industrial, de
producdo em massa e em larga escala, sendo que as proprias ferramentas utilizadas sdo ferramentas
de producdo. Ja a mentalidade 2 é pos-industruial, a producdo é customizada, personalizada e suas
ferramentas estdo cada vez mais atreladas as novas tecnologias. A terceira diferenca é que o foco da
inteligéncia, da autoridade e da competéncia antes individuais e hierarquizados de cima para baixo,
se tornam muito mais coletivos e horizontais, valorizando o trabalho em equipe e o trabalhador
multitarefa. A quarta diferenca é que antes o espacgo era somente fisico, fechado e determinado,
agora com o cyberespaco, 0 espago se torna mais continuo, fluido e aberto. Por fim, a quinta e
ltima grande diferenca estd na mudanca de um paradigma do livro, regido pela ordem textual
linear, para um paradigma do ambiente virtual, mudando a maneira como interagimos e produzimos
0s textos (se tornando mais multissemioticos e seguindo uma estrutura hipertextual, por exemplo).

Préticas tipicas destes novos letramentos sdo a construcdo de paginas gratuitas, coletivas e
colaborativas (como as wikis, sendo a mais famosa a Wikipédia), a criacdo de novos enunciados
(como remixes, mashups, fanfics), a producdo colaborativa e multissemidtica (como no Google
Drive e Prezi), bem como praticas de engajamento em redes sociais (Facebook, Twitter, Instagram
etc), pois valorizam a colaboracdo, distribuicdo, dispersdo, neste novo espaco aberto, fluido e menos
hierarquizado que € a Internet.

Os objetos digitais de aprendizagem, também, devido a suas caracteristicas de serem flexiveis,
reusaveis, customizaveis, interoperaveis e recuperaveis, parecem se encaixar perfeitamente na nova
mentalidade descrita por Lankshear e Knobel (2007), pois deveriam romper o paradigma do livro
para o do ambiente digital, bem como por serem objetos customizaveis para seu uso, se encaixam
nesta légica da producdo poés-industrial em que os produtos, cada vez mais, se adaptam as
necessidades do consumidor (no caso, das necessidades educacionais momentaneas de alunos e
professores). Mas e 0os OEDs do PNLD 2014? Correspondem a esta ldgica? Podem ser considerados
materiais adequados para um novo ethos? Para isto, na se¢do seguinte analisaremos brevemente um
dos OEDs para vermos mais de perto seu funcionamento e suas caracteristicas.

Analise do OED “Palavras em jogo”

A fim de ver o funcionamento dos OEDs, escolhemos uma das trés colecbes do tipo 2, a
colecdo Para Viver Juntos, da Edicbes SM. A colecdo apresenta, conforme aponta o Guia, OEDs



apenas dos eixos de conhecimentos linguisticos e leitura, sendo, segundo analise preliminar, 30 de
conhecimentos linguisticos e 10 de leitura, totalizando seus 40 objetos. Destes, 34 sdo audiovisuais,
2 infograficos e 3 jogos eletrdnicos educativos. Os audiovisuais, nesta colecdo, se caracterizam
quase sempre por animacdes em flash ou videos gravados por atores e especialistas, a fim de
explicar um topico gramatical, sendo este um dos pontos fracos da colecéo, segundo o Guia: 0
tratamento extremamente gramatical dado aos OEDs, em contraposicao ao carater mais discursivo e
textual da colecdo impressa. Estes conteudos se assemelham muito as ja conhecidas teleaulas, ndo
apresentando grandes inovagOes, especialmente em seus conteudos, que tem carater didatico
informativo e transmissivo. Os infograficos sdo compostos por interagdo com cliques e, portanto,
tem um carater mais parcipativo, embora também informativo. J& os jogos eletrénicos educativos
s80 0s que apresentam maior participacdo, pois permitem ao usudrio interagir com o contetdo. No
entanto, o que é chamado de jogo pouco ou nada se aproxima de uma game real. Sem desafios ou
narrativa envolvente, atividades de multipla escolha sdo chamadas de jogos, por conterem a
possibilidade do clique sobre a resposta correta, seguida de feedback positivo como “Muito bem!”
ou negativo de “Tente novamente!”, bem como a contagem de erros e acertos pelos indicadores de
pontuacéo.

Por serem o tipo de OED que mais traz complicacfes a primeira vista e 0 que mais poderia
trazer inovagOes, por poder se aproximar de uma pratica contemporanea (a de jogar games),
escolhemos um dos jogos desta colecdo para analisad-lo mais de perto. O jogo escolhido chama-se
“Palavras em jogo” e pertence ao 7° ano. O jogo inicia-se com uma narra¢do, acompanhada de
conteudo visual correspondente, sobre palavras que possuem fonemas iguais, porém grafias
diferentes, por exemplo, a diferencga entre o uso de X e CH (figura 1).
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Figura 1. Narragao inicial do OED “Palavras em Jogo”, Para Viver Juntos, Edigdes SM. Disponivel
em <www.edi¢coessm.com.br>, acesso em 06 out. 2014.

A seguir, surgem questdes de “Qual é a grafia correta?”, com duas respostas possiveis de
serem clicadas (figura 2), acompanhadas de uma ilustracdo correspondente. Ao errar, é possivel
tentar novamente, sendo a resposta correta 6bvia. Ou seja, ndo ha qualquer desafio nem sequer para
um estudante nesta idade escolar, além da checagem de conhecimentos sobre grafias corretas.
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Figura 2. Atividade no OED “Palavras em Jogo”, Para Viver Juntos, Edigdes SM. Disponivel em
<www.edigoessm.com.br>, acesso em 06 out. 2014.

Portanto, se dividirmos o OED em dois niveis, o técnico e o de conteudo, podemos analisar
que no nivel técnico ele é granular e interoperavel, pois é pequeno e pode ser agrupado e
recombinado a outros OEDs , bem como pode ser aberto por diferentes sistemas e navegadores.
Porém, ndo é retsavel e recuperavel, pois é atrelado (inclusive visualmente com marca d’agua) a
colecdo Para Viver Juntos, ndo estando disponivel de forma gratuita para reuso, sem passar pelos
direitos autorais da editora. Assim como, para proteger este mesmo direito, esta presente apenas no
portal da editora, que atraves de login e senha para professores e alunos cadastrados da direito de
acesso ao OED, na Galeria de Recursos. Isto €, ndo esta disponivel para localizacdo em repositorios
abertos de recursos e objetos educacionais, como o Portal do Professor/MEC, por exemplo. Esta é
uma das falhas mais evidentes destes objetos. Seguindo a l6gica comercial, ndo procuram ser
objetos que sigam a légica de um novo ethos de dispersdo e distribuicdo, mas apenas materiais
digitais complementares das editoras, seguindo 0s mesmos principios dos impressos. Nao cumpre-
se, também, uma das propostas sugeridas no Edital, de que estes conteldos poderiam vir a ser
disponibilizados de maneira gratuita e livre no Portal do Professor.

Ja a nivel do conteldo, podemos perceber que ndo propde-se atividades voltadas para o
ensino de novos letramentos, assim como nao perpassam praticas de um novo ethos e uma nova
mentalidade. Apenas transpde-se atividades tradicionais escolares (como as de multipla escolha)
para uma nova linguagem, digital. Porém, até isso é feito de maneira equivocada, pois o estudo é
descontextualizado e com pouca reflexdo e/ou analise linguistica, incentivando apenas a
memorizacdo de contetdos gramaticais.

Conclusao

Os OEDs do PNLD 2014 n&do sdo tentativas totalmente equivocadas, pois ensaiam o
surgimento de materiais digitais, que tendem a se tornar o futuro dos materiais didaticos. Porém,
como € possivel concluir através de uma pequena andlise, ainda parecem ndo apresentar propostas
que possam realmente complementar os livros impressos. Isto é, ainda ndo sdo materiais digitais
que contribuem para o ensino dos novos letramentos, o que traria grande ganho ao ensino de lingua
portuguesa, se pudessem ser trabalhadas praticas da cultura digital em ambiente digital e ndo apenas
atraves de gravuras e instrucbes em livros impressos, por exemplo.Também a nivel técnico
podemos perceber que os OEDs ainda custam em operar em uma logica mais aberta, livre e
distribuida, se mantendo presos a velhas l6gicas comerciais editoriais.



Isto nos mostra 0 quanto ainda devemos pensar e repensar 0 que sdo objetos digitais de
aprendizagem adequados para o ensino de lingua portuguesa, definindo que contetdos e de que
forma devem ser abordados, que atividades, géneros e propostas podem ser relevantes e assim por
diante. N&o basta apenas colocarmos a tecnologia na escola, mas €é preciso sabermos o que fazer
com ela, a fim de trabalharmos, de fato, com os novos letramentos.
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