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Resumo: O presente artigo objetiva-se a apresentar o protétipo “Figuras de Linguagem da Lingua Portuguesa”,
desenvolvido no ELO - Ensino de Lingua On-line, o qual entendemos como um suporte para a criagdo de protdtipos
digitais de ensino (ROJO, 2013, 2017a, 2017b), sob a perspectiva ergédica (LEFFA, BEVILAQUA, 2019). Utilizamos
como base tedrica estudos acerca dos novos letramentos, aprendizagem ergddica, sistema autorais de materiais e
prototipos digitais de ensino. Assim, esta pesquisa, de cunho bibliografico e analitico, buscou evidenciar a presenca
da aprendizagem ergddica num contexto de ensino mediado pelas tecnologias, por meio da producio de materiais

didaticos voltados ao ensino de linguas.
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Novos letramentos

Abstract: This paper aims to present the prototype “Language Figures of the Portuguese Language”, developed
at ELO - On-line Language Teaching, which we understand as a support for the creation of digital teaching
prototypes (ROJO, 2013, 2017a, 2017b), from an ergodic perspective (LEFFA, BEVILAQUA, 2019). We used
as a theoretical basis studies about the new literacies, ergodic learning, copyright system of materials and
digital teaching prototypes. Thus, this research, of a bibliographic and analytical nature, sought to highlight
the presence of ergodic learning in a teaching context mediated by technologies, through the production of

didactic materials aimed at language teaching.
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Introducao

Com o advento das TDICs, os processos de letramentos foram alterados, o que implicou mu-
dancas na postura do ser humano, em relacdo ao uso da linguagem. Desse modo, pontua-se que
as multiplas semioses tornaram-se mais presentes nas praticas de producao de sentido. Frente
a isso, é relevante mencionar que o ponto de vista ideoldgico, isto é, ndo apenas o viés tecnicista
dos letramentos, trouxe o conceito conhecido como os Novos Estudos dos Letramentos (STREET,
1984; 1995), os quais enxergavam os letramentos, sobretudo, como praticas sociais. Além disso,
pontua-se que tal teoria trazia a presenca de varias facetas da linguagem como, por exemplo, dudios,
videos, imagens etc, as quais trouxeram, também, os multiletramentos e os novos letramentos.
Para tanto, a presenca das TDICs fortaleceu os novos letramentos, haja vista que ela alterou os
processos de leitura e de producdo de sentidos, no que diz respeito as atividades humanas letradas,
logo, os novos letramentos vém acompanhados das TDICs em sua execugao.

Por conseguinte, menciona-se que as tecnologias impuseram mudancas, também, na esfera
educacional, especificamente nos estudos aplicados da linguagem, que é o ponto de nosso inte-
resse neste trabalho. Dessa maneira, Lemke (2010) corrobora a ideia de que os sujeitos estdo, cada
vez mais, mididticos, postura que exige novos materiais de ensino, os quais atendam a tal perfil.
Pensando nessa questdo, Leffa e Bevildqua (2019) conceituam o termo “aprendizagem ergodica’”,
a qual estabelece uma postura ativa e colaborativa para o individuo, o qual estd altamente envol-
vido em seu processo de aprendizado e é protagonista. Posto isso, é coerente que os materiais
de ensino se adequem a tal pressuposto, visando a um aprendizado significativo aos estudantes.

Diante do exposto, Rojo (2013) conceitua o termo “Protétipos Digitais de Ensino”, os quais
seriam uma espécie de PDF navegdvel e uma alternativa para o trabalho do professor e do aluno,
numa perspectiva de multiletramentos e novos letramentos, ambos cercados pelas TDICs. Entre-
tanto, a autora (2017a) traz novos adendos a teoria, ao afirmar que esse material seria pautado
na Aprendizagem Interativa e teria as TDICs inerentes a sua constituicao. Por fim, Rojo (2017b)
acrescenta evolucdes ao postular que os Protoétipos Digitais trariam, também, a ideia de design e
redesign, além de uma arquitetura vazada, o que permitiria insergoes e colaboragdes por parte
do professor e do aluno. Pensando nessa evolugdo do conceito de Rojo (2013, 2017a, 2017b), cabe
problematizar a ideia de que um Protétipo Digital de Ensino seria apenas um PDF navegavel, dado
que os entendemos, aqui, como alternativas para materiais ergddicos.

Outrossim, destaca-se que, devido a presenca das TDICs, algumas ferramentas tém sido de-
senvolvidas, a fim de contemplar os materiais didaticos digitais interativos, como os protétipos,
por exemplo. Assim, os Sistemas Autorais (doravante, SA) configuram-se como instrumentos
potencializadores para uma educacao pelo prisma digital (LEFFA, 2006). Nesse cendrio, um SA é
um sistema o qual permite a producao, a reutilizacdo, a operacionalizacdo e a interacao de ma-
teriais didaticos em ambiente digital. Neste artigo, entdo, defendemos a tese de que um SA pode
ser considerado um suporte para a producao de protdtipos digitais sob a perspectiva ergddica.

Para fins de andlise, optamos por utilizar o ELO como objeto de estudo dos SA, devido a
algumas vantagens que ele apresenta, as quais estdo listadas em secdo posterior. Destarte, inte-
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ressa-nos analisar prototipos desenvolvidos no SA ELO, evidenciando as presunc¢oes dos novos
letramentos e, principalmente, a presenca da aprendizagem ergddica nos protétipos digitais de
ensino. Portanto, com o fito de discorrer acerca de tal objetivo, apresentaremos secdes acerca
dos letramentos e dos novos letramentos, prototipos digitais e aprendizagem ergddica, sistemas
autorias. Uma dedicada a andlise de um protétipo desenvolvido por nés, com a finalidade de ofe-
recer embasamento prético as teorias exploradas; por fim, tracaremos consideracdes a respeito
desta pesquisa.

Dos letramentos aos novos letramentos

O termo “letramento” foi, no Brasil, inicialmente, cunhado por Mary Kato, em 1984, de modo
que ela o caracterizava como sendo um conjunto de praticas as quais possuem a escrita como me-
diadora (KLEIMAN, 1991). Nesse sentido, Street (1984; 1995) traz uma nova vertente dos estudos dos
letramentos, a qual foi denominada como “Novos Estudos do Letramento” (New Literacy Studies,
doravante NEL). Assim, a teoria de Street entendia os letramentos como praticas situadas em uma
perspectiva de poder e ideologia, ou seja, nao havia apenas o olhar técnico para o termo, no ambito
de serem habilidades neutras. Portanto, para Street, o conceito de letramento estd, majoritariamente,
relacionado a um contexto sociocultural, no qual as atividades de leitura e escrita sdo vistas como
parte de um mundo cultural, social, econémico e politico. Diante disso, para Street (2003):

los NEL representam uma nova tradi¢do ao abordar a natureza do letramento, na qual ha
menos foco na aquisi¢do de habilidades, como é recorrente nas abordagens tradicionais,
e mais énfase no que significa pensar em letramento como pratica social. Isso acarreta
o reconhecimento de multiplos letramentos, que variam de acordo com o tempo e o
espago, mas também estdo atrelados a relacdes de poder. NEL, portanto, ndo toma nada
como 6bvio a respeito do letramento e das praticas sociais com as quais se relaciona,
mas problematiza o que é considerado letramento em qualquer tempo e espago e ques-
tiona quais letramentos sdo dominantes e quais sdo marginalizados ou de resisténcia
(STREET, 2003, p. 77).

Street (2006) disserta acerca da fulcralidade do abandono da visao de letramento como como
habilidades ou técnicas, algo que, ainda hoje, é muito presente na escola. A vista disso, para o autor,
o letramento deve ser visualizado como conjunto de praticas sociais situadas, pois existem diversas
maneiras de contextualizar os significados de ler e escrever, em varias instancias sociais. Destarte, o
autor enfatiza que, quando analisado em diferentes praticas sociais e em épocas distintas, “é enganoso
pensar em uma coisa Unica e compacta chamada letramento” (STREET, 2006, p. 466). Logo, Street
lanca sua preferéncia pelo que ele denomina de “modelo ideolégico de letramento”, o qual reconhece

1 Traducdo nossa do original: “What has come to be termed the ‘New Literacy Studies’ (NLS) (Gee, 1991; Street, 1996) represents a new
tradition in considering the nature of literacy, focusing not so much on acquisition of skills, as in dominant approaches, but rather on what it
means to think of literacy as a social practice (Street, 1985). This entails the recognition of multiple literacies, varying according to time and
space, but also contested in relations of power. NLS, then, takes nothing for granted with respect to literacy and the social practices with which
it becomes associated, problematizing what counts as literacy at any time and place and asking ‘whose literacies’ are dominant and whose are
marginalized or resistant.” (STREET, 2003, p. 77).
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a pluralidade dos letramentos, da mesma forma que “o significado e os usos das praticas de letramento
estao relacionados com contextos culturais especificos e que essas praticas estdo sempre associadas
com relacoes de poder e ideologia” (STREET, 2006, p. 466).

Postuladas as questoes acima, é primordial frisar que a emergéncia das Tecnologias da Infor-
macao e da Comunicacao - TDICs influencia nas praticas sociais e, consequentemente, nos processos
de letramentos. Nesse cendario, pontua-se que um grupo de pesquisadores do campo de estudos da
linguagem, conhecido como Grupo Nova Londres, frente a multissemiose dos textos em circulacao
e a multiplicidade de culturas em contato no mundo globalizado, articulou o termo “Multiletramen-
tos”. Assim sendo, a respeito da multiplicidade de multissemiose (ou multimodalidade), é pertinente
afirmar que a sociedade contemporanea apresenta um cendrio de comunicacao no qual os discursos
e informagoes materializam-se em diversas modalidades da linguagem, o que expande a significagdo
dos enunciados (LEMKE, 2011). Portanto, os textos multimodais estdo, paulatinamente, ganhando
mais espaco, se comparados a cultura grafocéntrica.

Por conseguinte, pontua-se que os multiletramentos também se relacionam com a multiplicidade
de culturas, as quais sdo expressas em diversas linguagens e em momentos especificos. Frente a isso,
Cope e Kalantzis (2006, p. 166) chamam a atencdo para a crescente variedade de “linguagens sociais”
(GEE, 1996), visto que, para eles, a proliferacao das multiplicidades culturais e de linguagem acompa-
nha a reestruturacdo dos ambitos do trabalho, da cidadania e da vida social, os quais fazem parte da
vida humana (KALANTZIS; COPE, 2006 [2000]). Destarte, Cope e Kalantzis destacam que uma educagao
linguistica contemporanea deve considerar as multiplicidades impostas pelos multiletramentos, assim
como a reestruturacdo dos ambitos da vida humana, os quais foram supramencionados.

Além da reestruturagao das esferas da vida humana, as TDICs criaram uma nova configuracao
nas relacoes entre as instituicdes e os cidadaos. Quanto a isso, Cope e Kalantzis (2009) ponderam
que a relacdo Estado-cidadao (top-down) esta gradativamente sendo substituida por uma relagdo
na qual os individuos desempenham um papel ativo, ou seja, ndo sdo mais apenas consumidores,
mas, sim, produtores de seus proprios sentidos. Logo, os autores afirmam que, devido a menor in-
fluéncia do Estado, ha a emergéncia por artefatos que se autogovernam e, nisso, cita-se a internet,
a qual abre possibilidades para que os usudrios selecionem informacdes, bem como criem e com-
partilhem conteddos diversos. Para tanto, Cope e Kalantzis (2009) falam acerca das novas geracoes
e suas relacoes de autonomia:

Eles [novas geracdes] buscam ser atores em vez de audiéncia, jogadores em vez de es-
pectadores [...]. Nao contentes com o radio, essas criancas criam suas préprias playlists
em seus iPods. Nao contentes com a televisdo tradicional, eles leem suas narrativas por
DVDs e videos via internet-stream, variando na profundidade dessa leitura (o filme, o do-
cumentdrio a respeito do making-of do filme) [...]. Nao contentes com uma visdo nica da
transmissdo de jogos esportivos pela televisdo aberta, eles escolhem seus proprios angulos,
replays e analises estatisticas na televisdo interativa (COPE; KALANTZIS, 2009, p. 173).

2 Tradugdo nossa do original: “They are content with being no less than actors rather than audiences, players rather than spectators, agents
rather than voyeurs and users rather than readers of narrative. Not content with programmed radio, these children build their own playlists on
their iPods. Not content with programmed television, they read the narratives on DVDs and Internet-streamed video at varying depth (the mo-
vie, the documentary about the making of the movie) and dip into “chapters” at will. Not content with the singular vision of sports telecasting
on mass television, they choose their own angles, replays and statistical analyses on interactive digital TV.”
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Outrossim, é importante expor o conceito da cibercultura (LEMOS, 2002, p. 08), o qual é
definido como “as relagdes entre as tecnologias informacionais de comunicacao e a cultura,
emergentes a partir da convergéncia informdtica/telecomunicacao na década de 1970”. Assim,
Lemos (2002) aponta que a remixagem € o principio norteador da cibercultura, tendo em vista
que, a partir disso, qualquer ser humano pode ser um criador de informacdes, as quais estejam na
internet, em diferentes géneros discursivos e modalidades. Em suma, nota-se que esse processo
estd em consonancia com o ser humano ativo, defendido por Cope e Kalantzis (2006).

Diante do exposto, é fundamental trazer a tona o conceito dos Novos Letramentos (LANKSHEAR;
KNOBEL, 2007), o qual se difere de multiletramentos: enquanto os multiletramentos se pautam na
multiculturalidade e na multissemiose, os novos letramentos, além de abarcar esses dois conceitos,
também necessitam do aparato técnico das TDICs. Portanto, é primordial salientar que nem toda
pratica de multiletramentos pode ser chamada de novo letramento. A partir disso, ressaltamos
que esta pesquisa se utiliza dos conceitos dos novos letramentos (LANKSHEAR e KNOBEL, 2007),
visto que os protdtipos desenvolvidos, por meio da ferramenta ELO, estdo intrinsecamente ligados
as TDICs, uma vez que sua operacionalizacdo estd relacionada a tais ferramentas.

Aprendizagem ergddica: prototipos digitais de ensino

O termo “ergddico” foi, inicialmente, articulado por Aarseth (1997), em seu livro Cybertext:
perspectives on ergodic literature. Desse modo, esse conceito possui relacdo entre um aprendiz e os
recursos utilizados para sua aprendizagem. Nessa perspectiva, salienta-se que, desde os primdrdios
da escrita, o texto impresso tem sido o principal meio para aprendizagem, seja impresso em tabuas,
como era por volta de 3000 a.C., seja em papel, como é hodiernamente. Frente a isso, pontua-se
que o texto impresso é caracterizado por uma rigidez, no sentido de ndo permitir alteracdes em
seu conteudo, tampouco possiveis atualizacoes, correcdes, adequagoes e coparticipacdes entre os
sujeitos. Logo, pensando em uma realidade multimodal e de novos letramentos, é notorio o fato
de que uma aprendizagem centrada no papel impresso, estanque, ndo atende as expectativas de
um publico digital e protagonista.

Sendo assim, em varias épocas, acreditou-se que havia diversas maneiras de aprender, as
quais podiam ser compreendidas como o ensino expositivo, no qual o aluno era um agente passivo,
até um ensino ativo, no qual o estudante era um protagonista do seu aprendizado. Entretanto, é
relevante mencionar que aluno é diferente de estudante, sendo o primeiro um objeto do verbo
ensinar, e o segundo um sujeito do verbo aprender (LEFFA; BEVILAQUA, 2019). Diante disso, o
aluno é um agente pacifico, o qual faz parte de um ensino expositivo, enquanto o estudante é
uma agente que é capaz de ter uma postura construtivista quanto a sua aprendizagem. Logo, a
aprendizagem ergddica se configura como um conhecimento construido por pessoas e objetos, a
qual envolve as seguintes teorias 1) pés-humanismo (PENNYCOOK, 2017); 2) agéncia distribuida
(LATOUR, 1988; RAMMERT, 2008); 3) realidade aumentada (MARTIN-GUTIERREZ et al, 2015).
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Diante do exposto, menciona-se que as telas, ao contrario do papel, possuem maior interacao
com o usudrio, uma vez que seu conteudo pode ser facilmente alterado, além de que a disposigdo
de substancias é volatil, isto é, o usudrio determina a ordem de leitura e de interagdo, dada a pre-
senca dos hipertextos. Assim sendo, percebe-se que as telas possuem recursos multimodais como,
por exemplo, videos, dudios e, principalmente, objetos transmutéveis (LEFFA; BEVILAQUA, 2019).
Destarte, conclui-se que o texto em tela ndo é estatico e o usudrio possui um comportamento mais
ativo, dada a possibilidade de alterar, com maior flexibilidade, os contetudos digitais.

Outrossim, nota-se que, na atualidade, existem aplicativos com assistentes digitais, os quais
interagem com o usudrio, ou seja, o individuo passa a ter um comportamento ativo nesse processo
de troca entre ele e a tela. E aqui que entra a Aprendizagem Ergddica, a qual vai além de apenas
ver ou ouvir um objeto, ou seja, essa aprendizagem envolve maiores interacoes e sentidos com o
usudrio. Nisso, Bruns (2009) discorre a respeito dos “produsudrios” (do inglés “produser”), haja vista
que, nessa instancia, os individuos deixam de ser consumidores inertes para serem produtores de
seus proprios sentidos, ou seja, autores. Nesse ambito, pondera-se que a aprendizagem ergodica
proporciona uma educacao voltada para a acao, a qual exige envolvimento do sujeito na construcao
do seu conhecimento e aprendizado.

Nesse cenario, é oportuno afirmar que o ambiente digital contém, também, espacos dedicados
ao aprendizado de linguas, os quais sao marcados pela presenca de conteuidos digitais interativos.
Por exemplo, o aplicativo Tandem (TANDEM, 2022) apresenta o formato de um jogo caracterizando,
assim, uma nova forma de aprendizagem entre usudrio e o recurso. Além disso, esse aplicativo é
colaborativo, uma vez que ha espagos para que os usudrios compartilhem informagoes entre si,
corrijam atividades e postem contetidos sobre determinadas tematicas sobre linguas. Logo, esse
exemplo é marcado pela aprendizagem ergodica, tendo em vista as agOes requisitadas entre usudrio
e tela para que a interacdo ocorra.

Pensando nesse aplicativo e em outros, elenca-se o conceito de Protétipos Digitais de Ensino
cunhado, primeiramente, por Rojo (2013), o qual estabelece que protétipos seriam materiais didaticos
navegaveis e interativos, os quais seriam disponibilizados de forma aberta e colaborativa, sob o viés
dos multiletramentos. Assim, os protdtipos digitais de ensino “seriam um ‘esqueleto’ de sequ-
éncia didatica (SD) a ser ‘encarnado’ ou preenchido pelo professor” (ROJO, 2013a, p. 193). Nessa
conjuntura, Rojo (2017a) traz adigOes a teoria, ao estabelecer que os protdtipos estariam ancorados
no Paradigma da Aprendizagem Interativa e no uso efetivo das TDICs, de forma que o professor ndo
seria mais o centro do processo de aprendizagem colocando, assim, o aluno como um coautor. Nisso,
Rojo (2017a) diz que os prototipos instigam “um trabalho digital aberto, investigativo e colaborativo”
(ROJO, 2017a, p. 18) para os alunos e professores. Outrossim, corrobora afirmando que:

[...] um protdtipo, em resumo, é um material navegavel e interativo como explicado acima,
mas com um discurso autoral/professoral que conduza os alunos a um trabalho digital
aberto, investigativo e colaborativo, mediado pelo professor, e que abra a esse professor
possibilidades de escolha de acervos alternativos ao acervo principal da proposta didatica,
de maneira a poder acompanhar o trabalho colaborativo dos alunos (ROJO, 2017a, p. 18).
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Entretanto, em seu texto de 2017b, Rojo traz novas reformulacgoes da teoria, as quais nos
inquietam ao pensar na relacao da aprendizagem ergddica. Desse modo, a autora afirma que os
prototipos teriam arquitetura vazada e que seriam marcados pela Pedagogia dos Multiletramentos
(ROJO; MOURA, 2012), no tocante do design e redesign, uma vez que permitiriam que os professo-
res, em conjunto com os alunos, realizassem alteracdes no conteudo dos materiais. Logo, Rojo
(2017D, p. 209) acentua que:

Para ajudar a viabilizar um web curriculo e para apoiar e formar professores nesse con-
texto, defendemos, neste ensaio, que um instrumento interessante sao os Protétipos de
Ensino: materiais digitais navegaveis (Ebooks, PDF navegaveis) de apoio ao ensino, que
combinam letramentos da letra e novos multiletramentos em projetos interdisciplina-
res. Sdo espécies de sequéncias didaticas para os multiletramentos e novos letramentos,
mas com uma arquitetonica vazada e ndo preenchidas completamente com atividades
planejadas previamente pelo autor, sem conhecer o contexto de ensino. Sdo sempre
acompanhadas de tutoriais com explicaces sobre os principios de funcionamento de
ferramentas e textos em géneros digitais, para que sirvam como elementos catalisadores
do processo de autoria docente e discente (por isso, protdtipos).

Sendo assim, nota-se que a autora diz que os protdtipos seriam materiais interativos, mar-
cados pela colaboracdo entre professor e aluno, além de utilizar potencialmente as TDICs. No
entanto, a definicdo de protétipo como um PDF navegdvel é passivel de problematizagdo, visto
que essa presuncao se assemelha a ideia de texto em papel impresso, o qual é estatico e ndo exige
envolvimento do usudrio. Nesse viés, salienta-se que as contribuicdes da drea de aprendizagem
ergddica para o campo de estudos dos protétipos digitais oferecem um cendrio promissor para
novas inteligibilidades sobre o estudo dos materiais de ensino de linguas na contemporaneidade.
Portanto, a seguir, discorreremos sobre a ideia de Sistemas Autorais de Materiais Didaticos, os
quais sdo entendidos, aqui, como suporte para a producao de protétipos digitais sob a perspectiva
da aprendizagem ergodica.

Sistemas de Autorias de Materiais Didaticos: ELO

Atualmente, com o advento das TDICs, varias ferramentas tém sido desenvolvidas a fim de
contribuir com a implantacdo das tecnologias digitais no meio educacional. Nesse sentido, uma
das ferramentas existentes sdo os Sistemas de Autorias de Materiais Diddticos, que sdo instrumen-
tos utilizados para a criacao de materiais didaticos em ambiente digital, os quais configuram-se
como materiais interativos. Dessa maneira, neste tépico, o foco deve ser direcionado a analise do
Sistema Autoral ELO? - Ensino de Linguas On-line, como suporte para prototipos digitais os quais
compreendidos aqui como ergodicos.

Em primeiro plano, cabe afirmar que Leffa (2006, p. 190) conceitua os SA como “um pro-
grama de computador usado para a producdo de arquivos digitais, geralmente incluindo texto

3 Disponivel em: <https://elo.pro.br/cloud/>. Acesso em: 31 mai. 2022.
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escrito, imagem, som e video”. Nessa perspectiva, os SA possibilitam espacos para que os profes-
sores desenvolvam materiais de ensino, além criar redes colaborativas para troca de informacdes
e feedbacks a respeito de atividades. Além disso, essa tecnologia oportuniza que alunos sejam,
também, autores, visto que o sistema apresenta oportunidades iguais para estudantes e profes-
sores, o que coloca em evidéncia a questdo dos novos letramentos e dos “produsudrios”. Por fim,
pondera-se que os SA também trabalham com a multimodalidade, uma vez que disponibilizam
vérias opcgoes de midias digitais para a construcdo de seus materiais. Logo, sdo ferramentas que
viabilizam ao professor e ao aluno a possibilidade de trabalhar com os novos letramentos.

Por conseguinte, neste artigo, focaremos no ELO como objeto de andlise dos SA. Sendo
assim, salienta-se que a escolha pelo ELO ¢ justificada pelo fato de que esse SA possui algumas
vantagens para o ensino de linguas. Dentre elas, é possivel citar os bons tutoriais para orientar
os usuarios, apresentacao de um bom resultado final, assim como a presenca de uma boa inter-
face visual, caracterizada pela disponibilidade de opcdes de auxilios personalizados e, por fim,
destacam-se também as varias alternativas de ferramentas de midia para a cria¢do de conteudos.
Ademais, cumpre destacar que a ferramenta é gratuita, contém banco de dados associado a conta
e é colaborativa. A seguir, exibimos uma imagem da interface de apresentagdo do ELO, a fim de
apresentar, por meio de recurso visual, a ferramenta:

Figura 1 - Apresentagdo do ELO
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Fonte: Acervo pessoal dos autores (2022)

Acerca do ELO, primeiramente, pontua-se que ele contém trés opgoes de acesso: estudante,
professor e visitante, ou seja, cada uma com suas especificidades. Dessa forma, o ELO possibilita
a criacdo, adaptacdo, reelaboracdo e edicdo de atividades diversas a respeito de tépicos distin-
tos. Diante disso, é importante salientar que o ELO vai além de um SA, haja vista que permite o
compartilhamento, a (co)criacao em rede e o armazenamento das atividades criadas, as quais sdo
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licenciadas de modo automadtico por intermédio da licenca Creative Commons BY - NC, a qual per-
mite a adaptacdo e uso dos conteidos sem fins comerciais, mas com respeito aos créditos autorais.

O ELO possui nove mddulos para criagdo de atividades interativas, os quais sdo: memoria,
eclipse, texto, organizador, sequéncia, cloze, quiz, video e composer. Para fins didaticos, serd feita
uma breve explicacdo a respeito desses modulos:

* Membdria: compreende um jogo, o qual pode ser construido por meio de imagens e escrita
ou somente com uma ou outra possibilidade;

* Eclipse: este mdédulo permite a criacdo de atividades nas quais uma parte de texto perma-
nece coberta e o estudante, por intermédio de um video ou dudio, deve transcrever o que escuta,
com o fito de completar o texto;

* Texto: este mddulo utiliza recursos textuais, como o proprio nome sugere, os quais podem
estar associados a imagens ou a videos;

* Organizador: este modulo exige que o aluno relacione palavras ou itens com os campos propostos;

* Sequéncia: por meio deste mddulo, é possivel criar a pratica de ordenacdo de sentencas
de maneira contextualizada (ou objetiva), com adicao de video ou texto;

* Cloze: semelhantemente ao eclipse, este mddulo apresenta lacunas as quais devem ser
preenchidas a partir da audi¢do de algum material disponivel; entretanto, as lacunas sdo especi-
ficas, diferentemente do eclipse;

* Quiz: este recurso possibilita que as respostas dos alunos sejam feitas por duas possibili-
dades: multipla escolha ou discursiva;

*Video: este mddulo possibilita a criagdo de ferramentas audiovisuais para compor as atividades;

* Composer: este mddulo oferece a possibilidade da criacao de hipertextos e de paginas web
a partir de recursos como imagens, texto, videos e audios.

Diante dos pontos elencados, o ELO ainda oferece o recurso do feedback as atividades de-
senvolvidas. Dessa forma, destaca-se que essa possibilidade é relevante, pois, por meio dela, é
estabelecida uma interagdo entre o aluno e o professor, além de que esse recurso oferece maior
apoio pedagdgico aos envolvidos. Frente a isso, pontua-se que o ELO possui trés tipos de feedba-
ck, que sdo: o feedback genérico (1), o situado (2) e o estratégico (3). Assim, (1) destaca-se por
ser superficial, uma vez que apenas diz se o exercicio estd certo ou errado; (2) vai mais além,
pois sugere comentdrios acerca das atividades, de forma a mostrar os erros ou os acertos que o
aluno cometeu; (3) sugere estratégias de aprendizagem, de maneira indutiva, isto é, sem dizer
onde estd o erro ou o acerto, apenas mostrando dicas para chegar a tal resultado.

Portanto, pode-se afirmar que os SA se aproximam da perspectiva dos estudos dos novos
letramentos, visto que requerem o uso das TDICs para seu funcionamento. Outrossim, frisa-se
que os SA, especificamente o ELO, possibilitam a criagcdo de protdtipos digitais, os quais vao além
de um simples PDF navegdvel, dado que os usudrios atuam de forma ativa para a construcao do
material. Assim sendo, cumpre mencionar que o ELO, como visto, possui varias opcdes para a
construcdo dos materiais, fato que evidencia a potencialidade para a elaboracdo de protdtipos em
colaboratividade, os quais sdo multimodais e multimididticos. Destarte, nota-se que a dinamica
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do ELO requer uma postura ativa por parte tanto do professor quanto do aluno, o que implica,
desse modo, o conceito de aprendizagem ergoddica, dado que o processo de aprendizado nao
ocorre de maneira estanque.

Anadlise do protdtipo desenvolvido na ferramenta ELO

Como mencionado no tépico anterior, o ELO é um SA que possibilita a criagdo de proto-
tipos digitais, sob o viés da aprendizagem ergddica e dos novos letramentos. Com o proposito
de elucidar tais afirmacodes, a seguir serd exibido um protétipo desenvolvido no ELO, cujo
nome é “Figuras de Linguagem da Lingua Portuguesa”. Inicialmente, pontua-se que a referida
atividade é classificada nas seguintes categorias: Lingua ou drea - Lingua Portuguesa; Faixa
Etaria - Jovens; Nivel de Dificuldade - Médio. Ademais, salienta-se que a atividade possui seis
mddulos, os quais foram construidos por intermédio dos recursos disponiveis na ferramenta,
especificamente: hipertexto, video, memoria, quiz e cloze. Por fim, menciona-se que as ativi-
dades do ELO podem receber feedbacks e avaliagdes por parte dos usudrios, o que evidencia,
mais uma vez, a colaboratividade do SA em questao.

Ao navegar pela atividade, o usudrio é apresentado a algumas instrucdes, as quais sao
postadas pelo seu autor e, apds isso, iniciam-se os modulos. Como supracitado, o primeiro
corresponde a uma tarefa em formato de hipertexto. No presente mddulo, esse recurso foi
utilizado com o fito de trazer conceitos tedricos sobre o tema “Figuras de Linguagem”. Vale
ressaltar que o ELO possui um editor, o qual permite a escrita de textos com variadas opgoes
de fontes e estilo, bem como a insercao de imagens, links, videos entre outras midias. Para
tanto, segue uma imagem do modulo referenciado:

Figura 2 - Mddulo hipertexto
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Fonte: Acervo pessoal dos autores (2022)
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Conforme a imagem anterior, observa-se que o menu a esquerda contém os moédulos da
atividade e o menu inferior a direita possui op¢oes de compartilhamento, informacdes sobre o
autor, chat e dados acerca do ELO, aumentando a interatividade da ferramenta. Com relacao ao
recurso do hipertexto, reconhecemos que nao hd tanta imersao do usuario, dado que apresenta
um cunho mais tedrico e introdutdrio. Contudo, o usudrio necessita de uma maior participagdo
ao que é proposto, haja vista que, sem esse engajamento ativo, a atividade ndo é concluida. Logo,
para fins de demonstracdo, selecionamos o médulo “jogo da memoria”, cujo nome é “Vamos
exercitar um pouco mais sobre figuras de linguagem”, o qual exige que o usudrio jogue para que
a interacdo ocorra, como é demonstrado na imagem a seguir:

Figura 3 - Médulo memoria
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Fonte: Acervo pessoal dos autores (2022)

A respeito do médulo memodria, cabe pontuar que ele consiste em uma espécie de jogo,
no qual o usudrio deve relacionar os pares, a fim de obter as respostas corretas. Ou seja, é
exigido envolvimento do sujeito, ao contrario do hipertexto, o qual ndo suscita uma troca
com o usudrio. Ademais, cita-se que os modulos “quiz” e o “cloze” também requerem que
o individuo entre com respostas, com o intuito de que a proposta seja executada. O “cloze”,
por exemplo, necessita que o usudrio complete lacunas das sentencas, ao passo que o “quiz”
solicita que ele selecione alternativas, as quais possuem feedbacks a respeito das respostas.
Outrossim, afirma-se que o ELO permite que todos os usudrios cadastrados na plataforma
realizem alteracoes e colaboracdes nos protétipos desenvolvidos e, também, fornecam co-
mentdrios para o seu autor. Posteriormente, elencamos uma imagem do médulo “cloze” como
objeto de demonstragao:
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Figura 4 - Mddulo cloze
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Fonte: Acervo pessoal dos autores (2022)

Para tanto, constata-se que a ideia de protétipos digitais ergédicos é valida, uma vez que o
ELO permite a criacdo de prototipos os quais podem ser interativos e colaborativos. Além disso,
as TDICs sdo inerentes a ferramenta, o que coloca os novos letramentos em destaque, dado que
eles exigem a presenca das tecnologias em seu funcionamento. Destarte, constata-se que a ideia
de protoétipos digitais como PDFs navegaveis ndo supre a proliferacdo de protétipos produzidos em
SA altamente participativos e colaborativos, logo, frisa-se que o ELO se configura como um suporte
para a elaboracao de protétipos digitais ergddicos, pautados nos processos dos novos letramentos.

Consideracoes finais

Apds a conclusao da presente pesquisa, € pertinente pontuar que os novos letramentos estao,
paulatinamente, presentes na sociedade atual, devido ao intenso uso das TDICs no cotidiano. Nesse
sentido, a educagdo linguistica ndo pode enxergar tal acontecimento de modo passivo, ou seja,
deve pensar em novas maneiras de implementar agoes e politicas que condizem com tal perfil
do publico hodierno. Logo, pensar em materiais didaticos para o ensino de linguas que atendam
as expectativas de pessoas, cada vez mais, mididticas € um dos desafios a serem suprimidos na
esfera educacional.

Por conseguinte, concluimos, por meio da realizacao deste trabalho, que os novos letramentos
introduziram um comportamento mais ativo nos individuos, o que ¢ evidenciado na aprendiza-
gem ergddica, especialmente em relacdo ao envolvimento dos sujeitos com o objeto de ensino.
Sendo assim, tal aprendizagem exige que o aluno passe a ser um estudante, de forma que seja
ativo e protagonista. Logo, é uma aprendizagem que deve ser levada em pauta nas elaboracgoes
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de materiais didaticos e na preparacdo de aulas e atividades que sejam, realmente, significativas
aos alunos. Nisso, concluimos que os SA, especificamente o ELO, sdo potencializadores para a
producao de materiais, sob o prisma da aprendizagem ergodica.

Acerca dos prototipos digitais ergddicos produzidos no ELO, concluimos que eles sdo al-
ternativas validas para a efetivacdo de uma educacao nos moldes dos novos letramentos e da
aprendizagem ergddica, haja vista que sdo materiais que exigem o uso efetivo das TDICs e sdo
colaborativos e interativos. Com isso, pudemos perceber que os protdtipos ndo sao resumidos,
simplesmente, a ideia de PDFs navegdveis, tendo em vista que transcendem tal defini¢do, como
pode ser observado por meio do ELO. Portanto, entendemos que os SA sdao importantes suportes
para a elaboracao de materiais didaticos digitais, interativos e ergodicos.

Destarte, concluimos, com esta pesquisa, que a educagdo linguistica deve utilizar as fer-
ramentas digitais, disponiveis na web, para fortalecer os interesses de um grupo de estudantes
mididticos e protagonistas. Assim, utilizar SA, como o ELO, para a producao de protétipos digitais
de ensino é um modo bastante compativel para a operacionalizacdo da aprendizagem ergddica
e dos novos letramentos. Logo, é possivel concluir que os protdtipos produzidos no ELO sdao ma-
teriais colaborativos, interativos, ergddicos e tecnoldgicos, os quais devem ser, gradualmente,
implementados no ensino de linguas.
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