Objetos Digitais para a Aula de Lingua Portuguesa: Reflexdes e Praticas com Enfoque na
Analise Linguistica

Digital Objects for Portuguese Language Classes: Reflections and Practices with a Focus
on Linguistic Analysis

Liliane Taveiros de Lima!

Profa. Dra. Andréa Silva Moraes

RESUMO

Este estudo tem como objetivo analisar as discussdes presentes na literatura sobre o uso de
objetos digitais no ensino de Lingua Portuguesa, com enfoque na andlise linguistica. A
pesquisa aborda a importancia desses recursos para promover praticas pedagdgicas mais
interativas e reflexivas, especialmente no contexto da educagdo basica. Metodologicamente,
trata-se de uma pesquisa qualitativa, descritiva e bibliografica, que revisa a literatura
relacionada ao tema e analisa estudos que abordam a aplicacdo de ferramentas digitais no
ensino da lingua. Os resultados das pesquisas analisadas indicam que o uso de objetos
digitais, como plataformas colaborativas, jogos educativos e softwares de andlise textual,
pode potencializar o desenvolvimento das competéncias linguisticas dos alunos, facilitando o
aprendizado de maneira dindmica e contextualizada. Contudo, as pesquisas analisadas
também apontam desafios, como a capacitacdo docente e a desigualdade de acesso as
tecnologias. Conclui-se, com base nesses estudos, que os objetos digitais tém o potencial de
transformar a pratica pedagogica, desde que integrados de forma critica e estruturada ao

curriculo de Lingua Portuguesa.
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ABSTRACT

This study aims to analyze the use of digital objects in Portuguese language teaching,

focusing on linguistic analysis. The research highlights the importance of these resources in
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fostering more interactive and reflective pedagogical practices, particularly in basic education.
Methodologically, it is a qualitative, descriptive, and bibliographic study, reviewing literature
on the topic and analyzing studies that discuss the application of digital tools in language
teaching. The results show that the use of digital objects, such as collaborative platforms,
educational games, and textual analysis software, enhances students' linguistic competencies,
facilitating learning in a dynamic and contextualized manner. However, the study also
identifies challenges such as teacher training and unequal access to technology. The
conclusion is that digital objects have the potential to transform pedagogical practices when

critically and effectively integrated into the Portuguese language curriculum.

Keywords: Digital objects; Portuguese language teaching; Linguistic analysis: Educational

technologies; Digital tools; Basic education.

1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a integracao de tecnologias digitais no contexto educacional tem
sido amplamente discutida e implementada em diversos niveis de ensino, permitindo ao
professor assumir, cada vez mais, o papel de mediador pedagogico, compreendido pelo seu
perfil facilitador e incentivador da aprendizagem, sob uma perspectiva de elo ativo, a fim de
colaborar para que o aluno alcance seus objetivos (MASETTO, 2013).

Corroborando com tal concepcdo, Aguiar et al. (2023) acreditam que os avangos
oriundos da introdugdo das tecnologias digitais no ambiente educacional tém provocado
mudancas nas interagdes sociais, bem como no acesso as informacdes além da sala de aula,
acarretando o surgimento dos novos modos de ensinar e aprender a partir das relagdes
vivenciadas entre o meio virtual e real. Este cenario pode ser percebido com o avango da
internet ¢ das ferramentas digitais, que proporcionam ao ambiente escolar a disponibilidade de
recursos que tornam o aprendizado mais interativo e dinamico, possibilitando a utilizacao de
objetos digitais como apoio pedagdgico.

O cenario pandémico, vivenciado com a COVID-19, impulsionou o uso de tais
objetos, ja que as atividades presenciais foram adaptadas pelos atributos da educagdo a

distancia, ¢ o que afirma Kenski (2020, p. 34), ao narrar que a pandemia:

(...) intensificou a necessidade de utilizacdo das tecnologias digitais no processo
educacional. A educagdo a distdncia, que antes era uma op¢do complementar ou
alternativa, tornou-se o unico caminho possivel para dar continuidade ao ensino. Nesse
contexto, os objetos digitais e as plataformas de ensino remoto assumiram o

protagonismo no cenario educacional (KENSKI, 2020, p. 34).



Esses objetos, que podem incluir desde aplicativos, jogos digitais e simuladores até
plataformas de ensino online, tém o potencial de transformar a maneira como os alunos
acessam o conhecimento e interagem com os conteudos curriculares. Esses recursos sao
compreendidos, concordantemente, por Gaya (2022, p. 110) como “instrumentos
historicamente construidos e que possuem uma linguagem” capaz de causar transformagdes
nos individuos e que também podem sofrer alteragdes ao serem utilizados, sendo, assim,
considerados mediadores, internos e externos da aprendizagem.

Sousa et al. (2023) ainda acrescentam que os objetos digitais de aprendizagem sob
Otica da concepgdo interacionista, sao capazes de desenvolver o pensamento critico, o
raciocinio e apoiam o processo de ensino-aprendizagem. O uso das tecnologias para
desenvolver o ensino mais interativo e envolvente ja ¢ uma realidade em diversas disciplinas e
ciéncias, mas também ¢ crucial para o ensino de Lingua Portuguesa, onde o uso de
plataformas digitais e analise linguistica pode potencializar o desenvolvimento das
competéncias linguisticas dos alunos.

No ambito da educacgao basica, especialmente em disciplinas como Lingua Portuguesa
(LP), as ferramentas digitais promovem uma abordagem mais interativa e centrada nas
habilidades individuais dos alunos. Assim, concorda Leffa (2006), ao discorrer que os objetos
de aprendizagem no ensino de linguas permitem uma abordagem que vai além da gramatica
tradicional, promovendo praticas reflexivas que exploram multimodalidades e géneros
textuais. Dessa forma, as ferramentas digitais e os objetos de aprendizagem ndo apenas
ampliam as possibilidades de ensino, mas também favorecem uma educac¢ao mais dinamica e
inclusiva, permitindo que os alunos desenvolvam competéncias linguisticas de maneira critica
e interativa.

Nas aulas de Lingua Portuguesa, os objetos digitais podem desempenhar um papel
fundamental no desenvolvimento de competéncias linguisticas. Ferramentas como editores de
texto colaborativos, jogos educativos voltados para o ensino da gramatica e plataformas que
permitem a analise de textos, facilitam o ensino e a aprendizagem da lingua, tornando o
processo mais atrativo e dinamico. Para alcangar éxito no uso de tais recursos, Aguiar (2017)
narra que os professores precisam se aproximar ¢ compreender a visao de mundo do jovem,
onde ele se mantém sempre conectado através de dispositivos moveis imersos em ambientes
on-line e off-line fluidos, formando seu perfil tecnolégico “permeada pela instabilidade e
pelas relacdes em rede.”

Diante de tal contexto, ¢ preciso acrescentar que esses recursos digitais permitem que
os alunos pratiquem e aprimorem suas habilidades de leitura, escrita e interpretacdo de

maneira mais autdbnoma, buscando ndo apenas aprimorar a leitura, produgdo textual e



oralidade, mas também destacando-se na promog¢do da andlise linguistica e semidtica, eixos
cruciais no planejamento didatico da disciplina de Lingua Portuguesa.

A utilizacdo de objetos digitais, com foco na analise linguistica, potencializa a
capacidade dos alunos de refletirem sobre a estrutura e uso da lingua em diferentes contextos.
Em seus estudos, autores como Bezerra e Reinaldo (2020) e Gomes (2019), reiteram que os
objetos digitais de aprendizagem aplicados ao ensino da analise linguistica proporcionam uma
abordagem multimodal que permite o desenvolvimento de competéncias linguisticas de
maneira pratica e reflexiva. As concepgdes dos autores (op. cit.) permitem a compreensdo de
que essas ferramentas viabilizam alternativas mais acessiveis de trabalhar com os aspectos
linguisticos, por meio de atividades interativas e personalizadas que facilitam a compreensao
dos fendomenos que envolvem a Lingua Portuguesa.

Percebendo-se o contexto exposto, surgem as seguintes questdes norteadoras da
investigacdo: como as pesquisas académicas tém discutido a integracdo eficaz dos objetos
digitais no ensino de Lingua Portuguesa, com foco na analise linguistica na Educa¢ao Basica?
Quais sao os principais desafios e oportunidades apontados nos estudos para a implementagao
dessas ferramentas no desenvolvimento das competéncias linguisticas dos alunos?

Em consonancia com a reflexdo problematica, o presente estudo se propde a analisar
pesquisas sobre a aplicacdo de objetos digitais no ensino de Lingua Portuguesa no contexto da
Educagao Basica, com énfase na analise linguistica. A pesquisa visa, de forma geral, analisar
estudos sobre o potencial desses recursos tecnologicos em sala de aula, buscando
compreender como eles tém sido abordados na literatura em relagdo ao desenvolvimento de
competéncias linguisticas dos alunos.

Para atingir esse objetivo, serdo explorados trés aspectos centrais: (1) a identificagdo,
com base na literatura, das ferramentas digitais disponiveis para o ensino de Lingua
Portuguesa, considerando as andlises sobre sua eficacia e aplicabilidade; (2) a avaliacdo, a
partir das pesquisas investigadas, de como esses instrumentos tecnologicos tém sido utilizados
para contribuir com a analise linguistica dos alunos, promovendo uma compreensdo mais
profunda dos fenomenos da lingua por meio de praticas interativas e reflexivas; e (3) a
investigacdo, com base nos estudos analisados, dos desafios e das oportunidades apontados na
literatura para a implementacdo de objetos digitais nesse contexto educacional, levando em
consideragdo tanto os beneficios pedagogicos quanto as limitagdes praticas e estruturais
enfrentadas pelos docentes.

A escolha deste tema se justifica pela crescente importancia da tecnologia no processo
educativo, bem como a relevancia do eixo de andlise linguistica para o ensino de Lingua
Portuguesa. A medida que as ferramentas digitais se tornam cada vez mais presentes no

cotidiano dos alunos, € essencial que os professores estejam preparados para integrar esses



recursos em suas praticas pedagogicas, promovendo um ensino mais eficaz e engajador. O
estudo busca contribuir para o debate sobre a modernizagdo das praticas pedagdgicas,
apresentando reflexdes sobre as implicagdes € o impacto do uso de objetos digitais no ensino
da lingua, oferecendo insights sobre o uso de objetos digitais no ensino da Lingua Portuguesa,

com foco na andlise linguistica.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Objetos Digitais: Aspectos Conceituais e sua Aplicabilidade no Contexto Educacional

As novas abordagens e metodologias pedagogicas, nos ultimos anos, t€ém sido alguns
dos impactos resultantes dos avangos das tecnologias digitais no ambiente educacional. Nesse
contexto, os objetos digitais destacam-se como ferramentas essenciais para a mediagdo do
ensino e a constru¢ao do conhecimento. A utilizagdo de tecnologias em sala de aula esta cada
vez mais integrada aos curriculos, promovendo um ambiente interativo e estimulante que
potencializa o desenvolvimento das habilidades dos estudantes, além de possibilitar a
exploragdo de novas praticas de ensino e aprendizagem.

Os conceitos de objetos digitais e recursos educacionais digitais tém sido amplamente
discutidos na literatura educacional e tecnoldgica. Um dos pioneiros na defini¢ao de objetos
digitais, Wiley (2002) descreve os objetos de aprendizagem como qualquer recurso digital que
pode ser aplicado para facilitar o aprendizado. Essa definicdo destaca a modularidade e a
capacidade de reutilizagdo desses objetos, refor¢ando sua aplicabilidade em diversos
contextos educacionais. O autor também aponta a importancia da acessibilidade e da
adaptabilidade desses recursos, permitindo que sejam moldados para atender as diferentes
necessidades educacionais.

Duncan (2003) define os objetos digitais como contetidos seccionados em modulos de
aprendizagem, que usam midias digitais independentes ou em conjunto com outras
tecnologias. Ele argumenta que esses objetos permitem uma maior autonomia no processo de
aprendizagem, ao passo que oferecem oportunidades para os professores personalizarem a
experiéncia educacional de seus alunos.

Em uma perspectiva mais ampla sobre objetos de aprendizagem, Downes (2007)
explica que os mesmos sdo recursos digitais que podem ser utilizados e combinados em varios
cenarios, viabilizando a criacdo de ambientes de aprendizagem personalizados e dindmicos.
Ele destaca o potencial desses objetos na educagdo a distdncia e na criagdo de cursos que
atendam a diferentes estilos e ritmos de aprendizagem.

De acordo com diferentes autores (DOWNES; 2007, DUNCAN, 2003; WILEY, 2022),



os objetos digitais de aprendizagem (ODA) sdo definidos como recursos didaticos que podem
ser utilizados no processo de ensino-aprendizagem em variados contextos educacionais. Esses
objetos podem incluir videos, animagdes, apresentacdes, e-books, atividades interativas e até
mesmo simuladores (SANTOS; GARCIA, 2023).

Gazzoni (2006) ressalta que a concepcdo de um objeto de aprendizagem deve
considerar todos os procedimentos pedagodgicos que vao desde a escolha do contetido a ser
apresentado até as estratégias mais adequadas para promover a interacdo entre o aluno e o
contetdo em um ambiente informatizado. Nesse sentido, os ODAs ndo sdo apenas
ferramentas, mas pecas essenciais na constru¢do de um material didatico mais dinamico,
flexivel e interativo. Isso € particularmente importante em ambientes educacionais onde se
busca personalizar o aprendizado e favorecer a autonomia dos estudantes, como destacou
Wiley (2002), que classifica esses objetos como "entidades digitais" disponiveis na internet,
acessiveis e utilizdveis simultaneamente por diferentes usuarios.

Silva (2006) acrescenta que os ODA devem possuir caracteristicas como reutilizagao,
alterabilidade e acessibilidade. A reutilizacdo refere-se a capacidade de utilizar o mesmo
material em multiplos contextos instrucionais, enquanto a alterabilidade sugere que um ODA
pode ser modificado e revisado, atendendo a diferentes propositos pedagdgicos e contextos
culturais. Por fim, a acessibilidade ¢ crucial, pois garante que todos os alunos,
independentemente de suas necessidades, possam interagir com o material de aprendizagem,
promovendo uma educacao inclusiva e equitativa. Essas caracteristicas reforcam a ideia de
que os objetos digitais devem ser flexiveis o suficiente para serem adaptados conforme as
necessidades dos alunos e os objetivos educacionais especificos (TAROUCO; FABRE;
TAMUSIUNAS, 2003).

Além do mais, a criagdo de objetos de aprendizagem deve considerar aspectos como a
granularidade e o contexto, como propdem autores como Quinn (2000) e Longmire (2000). A
granularidade, por exemplo, refere-se ao nivel de fragmentagdo do contetido educacional, de
forma que unidades menores permitam um maior nimero de combinagdes e reuso em
diferentes situagcdes de ensino-aprendizagem. O contexto, por outro lado, determina o
significado e a aplicabilidade de um ODA. Sem esse vinculo contextual, o objeto pode perder
sua eficdcia em determinados ambientes educacionais.

Portanto, ¢ fundamental que os objetos digitais sejam projetados para envolver os
estudantes de maneira interativa e significativa, como apontado por Coll € Monereo (2010).
Os autores sugerem que os objetos digitais devem ser desenvolvidos para apoiar a
aprendizagem autonoma, permitindo que os alunos manipulem os objetos de forma fisica e
cognitiva, reconhecendo os efeitos de sua interacdo. Assim, os ODAs ndo sdo apenas recursos

estaticos, mas ativos e adaptaveis, que favorecem a produc¢do de conhecimento a partir da



exploragdo e experimentacdo dos alunos

Observa-se que os objetos digitais podem ser entendidos como qualquer recurso ou
conteudo disponivel em formato digital que pode ser utilizado, adaptado e distribuido no
ambiente online. Eles englobam uma ampla variedade de materiais, como textos, imagens,
videos, animagdes, simulagdes e jogos educativos. A flexibilidade e a adaptabilidade desses
recursos os tornam ferramentas didaticas valiosas, pois permitem a personalizagdo de
atividades e a adaptacao a diferentes contextos e perfis de estudantes.

No contexto educacional, a integragdo de objetos digitais representa uma mudanca
significativa na forma como os contetdos sdo elaborados e trabalhados em sala de aula. Eles
estdo intrinsecamente ligados a promocdo de uma aprendizagem ativa e significativa, em que
o aluno se torna protagonista de seu proprio processo de constru¢do do conhecimento. Essas
ferramentas contribuem para a diversificacdo das praticas pedagogicas, oferecendo novas
formas de apresentag¢do de conteudos e atividades que despertam o interesse dos estudantes e
permitem a exploragdo de diferentes habilidades cognitivas e socioemocionais.

No ensino de Lingua Portuguesa, por exemplo, os objetos digitais t€ém potencial para
explorar a linguagem em suas multiplas dimensdes. Com a utilizagao de videos explicativos,
infograficos, podcasts e outras formas de midia interativa, ¢ possivel trabalhar desde conceitos
gramaticais ¢ normas ortograficas até o estudo de géneros textuais e a andlise discursiva.
Segundo Aglio (2020), o uso de tecnologias digitais no ensino de Lingua Portuguesa amplia
as oportunidades para que os alunos desenvolvam competéncias em leitura e escrita a partir de
praticas pedagogicas diversificadas.

O autor destaca que ferramentas digitais, como videos e plataformas gamificadas,
promovem a exploracdo de letramentos multiplos e incentivam a compreensdo critica de
diferentes géneros textuais no contexto educacional (AGLIO, 2020). A integracdo desses
recursos possibilita que os estudantes tenham contato com uma variedade de formatos e
praticas comunicativas, desenvolvendo uma compreensao mais ampla e critica da linguagem e
de seus usos sociais.

Além disso, os objetos digitais permitem a criagdo de ambientes de aprendizagem
mais interativos e colaborativos. De acordo com o estudo disponivel no Portal eduCAPES, o
uso de tecnologias digitais na educacdo fomenta um ambiente colaborativo onde alunos e
professores interagem, compartilham conhecimentos e participam de discussoes
significativas, especialmente em atividades baseadas em plataformas digitais como blogs e
redes sociais, enriquecendo o processo educacional ¢ promovendo o desenvolvimento de
competéncias digitais e habilidades de comunicagdo.Essas ferramentas também favorecem a
aprendizagem colaborativa, na qual estudantes trabalham juntos para resolver problemas,

realizar projetos e compartilhar conhecimentos, fortalecendo a construcao coletiva de saberes.



Outro aspecto importante relacionado aos objetos digitais ¢ a possibilidade de
mensurar o progresso dos estudantes de maneira mais precisa. A utilizacdo de sistemas de
acompanhamento e andlise de dados permite aos educadores monitorarem o desempenho de
seus alunos e identificar pontos fortes e areas que necessitam de reforco. Em sua pesquisa,
Aglio (2020) compartilha tais achados, ao corroborar que as plataformas educacionais podem
utilizar a gamificagdo para mensurar o progresso dos alunos e identificar areas que precisam
ser reforcadas, facilitando assim a avaliagdo continua e formativa dos estudantes

A possibilidade de explorar a linguagem em contextos multimodais, que envolvem a
integracdo de diferentes modos de comunicacdo, como textos, imagens, sons, videos e
animagdes, proporciona aos estudantes um contato mais enriquecedor com a lingua e suas
variagoes. Segundo Rojo (2012), os letramentos multiplos incluem a capacidade de lidar com
essa diversidade de formas de linguagem, expandindo o foco do letramento tradicional para a
multimodalidade. Nesse sentido, a adogdo de tais recursos, especialmente em disciplinas que
envolvem andlise linguistica, ¢ uma maneira de conectar o ensino formal as praticas sociais de
comunicagdo, tornando a aprendizagem mais significativa e relevante para os estudantes.

Ao incorporar videos, podcasts, infograficos e outras formas de linguagem digital e
multimodal, os alunos tém a oportunidade de desenvolver uma compreensdao mais ampla e
critica da lingua, reconhecendo como diferentes modos de expressdo se entrelacam para
transmitir significados complexos. A analise linguistica, em contextos multimodais, explora
como essas diferentes formas de comunicacdo interagem para produzir significados, indo
além da leitura e escrita tradicionais. Isso ndao apenas enriquece o aprendizado, mas também
prepara os estudantes para a multiplicidade de demandas comunicativas que eles enfrentarao

em suas vidas académicas, profissionais e sociais.

2.2 Anailise Linguistica no Ensino de Lingua Portuguesa: Potencialidades com o Uso de

Ferramentas Digitais

A anélise linguistica (AP) no ensino de Lingua Portuguesa ¢ uma pratica pedagogica
que se propde a aprofundar o conhecimento sobre a estrutura e o uso da lingua, buscando
desenvolver a compreensdo dos mecanismos que regem a producdo de sentido em diferentes
contextos comunicativos. Para Bezerra e Reinaldo (2020, p. 62), a analise linguistica objetiva
compreender e analisar a lingua, “n3o em suas unidades isoladas, mas na sua relagdo com
unidades mais amplas (texto, género e discurso)”.

Essa pratica de decomposicdo de uma determinada lingua ajuda a perceber as
intengdes comunicativas por tras de um texto e a organizagdo interna dos elementos

linguisticos, promovendo um entendimento mais profundo do funcionamento da linguagem



(KOCH, 2023).

Segundo Geraldi (2015), esse estudo da lingua estd intrinsecamente relacionado a
leitura e producao textual, ocorrendo no interior dessas praticas. Além disso, os géneros
textuais desempenham um papel crucial na compreensdo da sociedade, atuando como
sistemas de controle social e formas de intera¢ao discursiva no ensino de lingua

Essa andlise também considera aspectos textuais e discursivos, facilitando a conexao
entre teoria e pratica na aprendizagem. Isso contribui para que os estudantes desenvolvam
habilidades analiticas e reflexivas, essenciais para a construcao de sentido nos processos de
leitura e escrita (ROJO, 2012).

A partir de uma abordagem que prioriza a reflexdo sobre aspectos gramaticais,
sintaticos, semanticos e discursivos, a andlise linguistica visa a formagdo de leitores e
escritores criticos, capazes de interpretar e produzir textos com autonomia e criatividade.
Nesse sentido, a introdugdo de ferramentas digitais em atividades de andlise linguistica
enriquece o processo de ensino-aprendizagem, promovendo intera¢cdes mais dinamicas e
contextualizadas as praticas sociais de linguagem.

De acordo com Geraldi (2015), a andlise linguistica deve ser entendida como uma
pratica que ultrapassa a mera aplicacdo de regras gramaticais, uma vez que seu foco estd na
compreensdo do funcionamento da lingua em diferentes géneros textuais e nas variagdes que
ocorrem de acordo com o contexto comunicativo. Essa perspectiva contribui para a formagao
de um estudante que compreende as sutilezas e nuances da linguagem, possibilitando uma
atuacao mais consciente nos diversos espagos sociais em que a comunicagao ocorre.

Em uma comparacdo entre a analise linguistica e a andlise gramatical, percebe-se que
enquanto a analise gramatical prioriza a corre¢do e aplicacao de regras normativas, a analise
linguistica foca no uso da lingua em contextos variados. Por exemplo, ao analisar a frase “A
gente fomos na escola”, uma andlise gramatical tradicional destacaria a inadequac¢do do uso
de “fomos” com o sujeito “a gente”, recomendando a corre¢do para “foi”.

Ja na perspectiva da andlise linguistica, o foco seria compreender por que esse uso
ocorre em determinados contextos, como em situagdes de fala informal, ¢ como essa
construgdo reflete a variagdo linguistica entre o falar cotidiano e a norma-padrao. Assim, ao
direcionar a atengdo para o funcionamento da lingua, em vez de apenas suas normas, forma-se
um estudante capaz de interagir de maneira mais critica e consciente nos diversos espagos
sociais de comunicagao.

A utilizagdo de recursos digitais, como softwares de analise textual, plataformas
interativas e jogos educativos, potencializa o ensino da andlise linguistica ao proporcionar aos
alunos ferramentas que permitem visualizar, manipular e refletir sobre os fendmenos da lingua

de maneira interativa. Dessa forma, essas tecnologias favorecem a observacao de padrdes, a
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experimentacdo com diferentes estruturas linguisticas e a realizagdo de atividades que
estimulam a reflexdo metalinguistica, tornando o trabalho com a andlise linguistica nas
escolas mais dindmico e significativo. Segundo Antunes (2003), os recursos tecnologicos
possibilitam o desenvolvimento de atividades que envolvem manipulagdo de textos,
exploracdo de estruturas gramaticais e a constru¢do de significados por meio da
experimentacdo e da simulagdo. Tais praticas oferecem aos alunos a oportunidade de se
engajar em processos de andlise e reflexdo sobre o uso da lingua em situagdes reais,
facilitando a compreensdo dos fendmenos linguisticos.

Ademais, o uso de ferramentas digitais favorece a diversificagdo das abordagens
pedagogicas, atendendo a diferentes estilos de aprendizagem e ampliando o acesso aos
conteudos mais complexos. Plataformas como Google Classroom e Kahoot, por exemplo,
permitem a criagdo de atividades interativas nas quais os alunos podem explorar a formagao
de palavras, a estrutura sintatica das frases e as fungdes discursivas dos textos de maneira
ludica e colaborativa. De acordo com Rojo (2012), essas ferramentas também possibilitam a
exploragdo de multiplas modalidades de linguagem (visual, sonora...), promovendo o que se
denomina como letramentos multiplos, conceito que se refere a capacidade de interpretar e
produzir significados em diferentes midias e contextos.

Segundo Rojo (2012), os letramentos multiplos refletem a diversidade de textos e
linguagens que circulam em diferentes esferas sociais, exigindo dos sujeitos habilidades
variadas para interagir e interpretar essas linguagens. Ela defende que, com o advento das
tecnologias digitais, os sujeitos precisam dominar ndo apenas os letramentos tradicionais,
como a leitura e a escrita em papel, mas também os letramentos digitais, visuais, multimodais,
entre outros. Esses novos letramentos sdo necessarios para que os individuos possam atuar de
maneira critica e ativa nas diferentes praticas sociais que envolvem o uso de linguagem.

Conforme Aglio (2020) destaca, a andlise linguistica mediada por tecnologias digitais
contribui para a compreensao critica de géneros textuais emergentes e para o desenvolvimento
da competéncia leitora e escritora de modo significativo. Com isso, os estudantes sao
incentivados a perceber a linguagem como um fendmeno vivo e dinamico, que se transforma
de acordo com as necessidades comunicativas e as mudangas culturais e sociais.

Outro aspecto relevante da analise linguistica com o uso de ferramentas digitais ¢ a
possibilidade de realizar atividades de correcdo e revisdo de textos de maneira automatizada e
personalizada. Aplicativos como Grammarly e Scribens, por exemplo, permitem que os
alunos visualizem suas produgdes textuais de maneira mais clara, identificando erros
gramaticais e estilisticos e refletindo sobre as escolhas linguisticas realizadas. Esses recursos
contribuem para o ensino da analise linguistica ao possibilitar que os alunos observem e

compreendam padrdes gramaticais, variagoes estilisticas e mecanismos de coesao e coeréncia



11

em seus proprios textos. Dessa forma, promovem uma abordagem mais consciente e reflexiva
sobre o funcionamento da lingua, alinhada aos principios da andlise linguistica no ensino de
Lingua Portuguesa. Isso contribui para um processo de escrita mais autdbnomo e consciente,
no qual os estudantes sao protagonistas de seu aprendizado, conforme defendido por Almeida
Filho (2017).

Em suma, a incorporacdo de objetos digitais no ensino de analise linguistica em
Lingua Portuguesa contribui para a criagdo de um ambiente de aprendizagem mais dinamico,
interativo e colaborativo. Esses recursos nao apenas contextualizam a linguagem, mas
também oferecem ferramentas que permitem aos alunos analisar e compreender os fendmenos
linguisticos em diferentes niveis, desde a estrutura gramatical até os aspectos discursivos e
pragmaticos. Dessa forma, ampliam o repertorio dos estudantes e favorecem a construcdo de
conhecimentos que vao além do ensino tradicional da gramética normativa, transformando a

sala de aula em um espago de investigacdo e reflexdo sobre a lingua em seu uso social.

2.3 Teorias sobre Praticas Pedagogicas e Recursos Digitais: Um Enfoque no Ensino de

Lingua Portuguesa

As teorias pedagogicas fornecem uma base para entender como se da a aprendizagem
e como recursos digitais podem ser integrados para potencializar esse processo no ensino de
Lingua Portuguesa. Entre as principais abordagens, destacam-se o construtivismo, o
socioconstrutivismo € o conectivismo, cada qual trazendo contribui¢des especificas para a
utilizag@o de objetos digitais no contexto educacional.

No contexto educacional contemporaneo, o uso de objetos digitais tem ganhado
destaque como ferramentas mediadoras de aprendizagem, especialmente em praticas que
promovem a interagdo ¢ a colaboracao entre alunos e professores. Recursos como foruns,
blogs e plataformas de colabora¢do online permitem que os estudantes troquem ideias,
colaborem em projetos e participem de atividades relacionadas a analise linguistica e a
producao textual, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem.

Outra abordagem que se destaca nesse cenario € o conectivismo, proposto por Siemens
(2005), que enfatiza a importancia da aprendizagem em rede e da conexdo entre diferentes
fontes de conhecimento. Essa perspectiva reflete as transformagdes trazidas pela era digital,
onde o acesso a informacdo e a interagdo com diversas perspectivas se tornam elementos
essenciais para o aprendizado. Nesse contexto, objetos digitais, como repositorios de
contetdo multimidia, recursos interativos e plataformas de redes sociais, contribuem para uma
aprendizagem baseada na construgdo colaborativa e no acesso a redes de conhecimento.

Assim, os alunos sao incentivados a buscar informagdes de maneira autdbnoma, interagir com
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diferentes perspectivas e construir um entendimento mais contextualizado e abrangente. Essas
teorias pedagdgicas, quando aplicadas ao uso de objetos digitais no ensino de Lingua
Portuguesa, abrem espaco para praticas inovadoras que valorizam a autonomia do aluno, o
aprendizado colaborativo e a exploracao de recursos multimodais. No contexto da analise
linguistica, por exemplo, essas abordagens possibilitam que os estudantes trabalhem com
textos e midias digitais, analisando n3o apenas a estrutura gramatical, mas também os
aspectos discursivos e contextuais das produgdes textuais, promovendo um ensino mais
significativo e integrado as praticas sociais de comunicagao.

O uso de objetos digitais pode ser explorado para desenvolver sequéncias didaticas
que envolvam a analise de géneros textuais, a produ¢do de videos e podcasts e a criagdo de
blogs, onde os alunos possam interagir e expressar suas ideias de forma autbnoma. Com base
no conectivismo, os recursos digitais podem ser utilizados para estabelecer redes de
aprendizagem, conectando os estudantes a informacdes diversificadas e contextos culturais
distintos, ampliando assim suas competéncias comunicativas e criticas.

Por fim, ¢ importante ressaltar que a integracdo de recursos digitais no ensino de
Lingua Portuguesa exige uma reflexdo continua sobre as praticas pedagodgicas e suas
implicagdes no processo de ensino-aprendizagem. A utilizacdo de objetos digitais deve ir
além da simples transposi¢do de conteudo para o meio digital; ela deve promover a
reconfiguragdo das praticas educacionais, possibilitando novas formas de interacdo, producao
e analise de significados. Dessa forma, as teorias pedagdgicas tradicionais encontram nos
recursos digitais um campo fértil para a inovagdo e a construcdo de praticas educacionais que
dialoguem com os desafios da sociedade contemporanea, proporcionando uma formagao mais

critica e abrangente aos estudantes de Lingua Portuguesa.

2.4 Estudos Correlatos Objetos Digitais com Enfoque no Ensino de Lingua Portuguesa

Na se¢do de estudos correlatos do artigo, ¢ fundamental destacar a contribui¢ao de
pesquisas que abordam o uso de objetos digitais de aprendizagem (ODAs) no contexto
educacional. Bruno et al. (2006) propdem uma metodologia de desenvolvimento de ODAs,
enfocando a teoria da aprendizagem significativa. Os autores argumentam que essa teoria
amplia a eficacia dos objetos, pois considera os processos cognitivos dos alunos, o que resulta
em uma aprendizagem mais relevante e duradoura. Essa abordagem ¢ essencial para entender
como a integragao de ODAs pode transformar o processo de ensino-aprendizagem.

Os estudos sobre o uso de objetos digitais no ensino tém revelado sua capacidade de
promover uma aprendizagem mais interativa e participativa. Menezes et al. (2006), ao

explorar o uso de Objetos Digitais para Aprendizagem Interacionista (ODAI), destacam que
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esses recursos incentivam uma metodologia colaborativa, em que os alunos se tornam
protagonistas na constru¢do do conhecimento.

A integracdo dos ODAI em praticas pedagdgicas de Lingua Portuguesa pode
enriquecer o processo de ensino, permitindo que os estudantes ndo apenas consumam o
contetdo, mas também participem ativamente da analise e discussdo dos aspectos linguisticos,
tornando o aprendizado mais dindmico e contextualizado.

Nesse sentido, Mercado, Silva e Gracindo (2008) corroboram essa visao ao investigar
a utilizacao de objetos digitais de aprendizagem (ODA) no contexto da educagdo on-line. Os
autores demonstram que os ODAs sdo ferramentas eficazes para promover a autonomia dos
alunos, estimulando o desenvolvimento de habilidades criticas e reflexivas. A capacidade dos
objetos digitais de personalizar o aprendizado, adaptando-se as necessidades individuais dos
estudantes, torna-os valiosos no ensino de Lingua Portuguesa, especialmente quando o
objetivo € aprimorar competéncias de analise linguistica por meio de atividades interativas e
colaborativas.

A importancia da andlise linguistica no desenvolvimento dessas habilidades também ¢
reforcada por Mendonga (2007), que argumenta que essa pratica deve ir além da corregao
gramatical, sendo fundamental para promover uma reflexdo mais ampla sobre o uso da lingua
em diferentes contextos comunicativos. Mendonga defende que a andlise linguistica, aliada ao
uso de objetos digitais, pode transformar o ensino de Lingua Portuguesa, ao permitir que os
estudantes explorem de forma pratica e reflexiva os fendmenos linguisticos. Essa abordagem
ndo s6 amplia a compreensdo dos alunos sobre a lingua, mas também facilita a aplicacdo
desse conhecimento em situacdes reais de comunicagao.

Teixeira (2011) complementa essa discussdo ao sugerir uma abordagem integrada no
ensino de gramatica e andlise linguistica, que inclua tanto o estudo tradicional quanto a
analise discursiva. O autor ressalta que o uso de plataformas digitais no ensino da Lingua
Portuguesa favorece uma compreensdo mais aprofundada dos textos e discursos, permitindo
que os alunos desenvolvam suas competéncias linguisticas de maneira critica. A
interatividade proporcionada por essas plataformas estimula os estudantes a analisar a lingua
em suas diversas manifestagdes, ampliando sua capacidade de interpretar e produzir textos em
diferentes contextos.

Alexandre (2017) oferece uma reflexdo sobre a utilizagdo de ODAs na alfabetizacdo e
letramento sob a perspectiva da Epistemologia Genética. O estudo ressalta a importancia do
papel mediador do professor, enfatizando que a selecdo e andlise de ODAs dependem do
perfil docente e do contexto educacional. Essa contribuicdo destaca a necessidade de
formagdo continua para que os educadores integrem efetivamente as tecnologias em sua

pratica, evidenciando o impacto que a capacitagdo docente tem na eficacia do uso de recursos
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digitais.

Outro estudo relevante ¢ o de Sousa et al. (2023), que analisa as teorias de
aprendizagem e a contextualizacdo dos ODAs durante a pandemia. Os resultados indicam que
os ODAs ndo se limitam a praticas tradicionais, mas promovem um ensino mais dinamico e
interativo. Isso sugere que a adog¢do de ODAs pode desenvolver experiéncias de
aprendizagem centradas no aluno, superando metodologias mecanizadas e oferecendo um
ensino mais envolvente e significativo.

Cristina (2010) discute o papel da criatividade e inovagao na utilizagdo de recursos
digitais de aprendizagem. O estudo enfatiza que os docentes precisam estar dispostos a
assumir riscos e aprender com os proprios erros para criar oportunidades de aprendizagens
significativas. Essa mentalidade de crescimento e inovagdo ¢ vital para a transformagao da
pratica docente e para a adaptacao as novas demandas educacionais.

Costa-Hiibes (2017) analisa a pratica da Andlise Linguistica (PAL) em relagdo aos
géneros discursivos, mostrando que a PAL deve ser fundamentada em enuncia¢des concretas.
Os resultados revelam a importincia de compreender a relagdo entre forma e fungdo
linguistica, o que contribui para o desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita criticas
entre os alunos, promovendo a competéncia comunicativa.

O estudo de Gomes (2019), tltimo a ser abordado nesta se¢do, reforca a importancia
de refletir sobre o uso de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) no ensino de analise
linguistica. Embora a proposta apresentada busque incorporar elementos multimodais — como
sons, imagens e interatividade —, ainda hd uma proximidade com as praticas tradicionais de
ensino gramatical descontextualizado. O autor aponta que a inovagao reside mais no formato
do que no contetdo em si, ja que a analise das fungdes sintaticas, apesar de ser trabalhada de
forma digital, continua focada em classificagdes formais, sem se aprofundar nas operagdes
discursivas e reflexdes sobre o uso da lingua em contextos reais. Dessa forma, o potencial dos
multiletramentos e dos novos letramentos, embora mencionado, ndo ¢ plenamente explorado.

Esse fechamento destaca a relevancia dos estudos correlatos apresentados ao longo
desta secdo para a compreensao das possibilidades e limitagdes no uso de objetos digitais em
sala de aula. Apesar dos avangos observados em termos de multimodalidade e interagao
digital, conforme os artigos analisados demonstram, o desafio central permanece na efetiva
integracao desses recursos em um ensino que valorize nao apenas o conteudo gramatical, mas
também a reflexdo critica sobre os usos da linguagem em situa¢des comunicativas variadas.

Portanto, ha um consenso de que o futuro do ensino de Lingua Portuguesa com o uso
de ODAs exige uma abordagem mais robusta, que articule teoria e pratica pedagdgica,
potencializando o desenvolvimento dos letramentos digitais e das competéncias discursivas

dos alunos.
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Esses estudos ressaltam a relevancia dos ODAs na educagdo moderna e a importancia
de uma formagdo adequada para os educadores, que lhes permita integrar efetivamente essas
ferramentas no processo de ensino-aprendizagem. Os trabalhos citados refor¢am a ideia de
que, apesar da diversidade de definicdes e metodologias associadas aos objetos digitais de
Aprendizagem (ODAs), sua eficacia esta diretamente relacionada ao suporte tedrico adotado,
como a teoria da aprendizagem significativa, o interacionismo e o sociointeracionismo.

Dessa forma, os ODAs ndo devem ser utilizados apenas como ferramentas de
entretenimento ou de suporte mecanizado, mas sim como instrumentos que promovam a
constru¢do ativa do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias criticas e

comunicativas dos estudantes.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa, que aborda o uso de objetos digitais para o ensino de Lingua
Portuguesa com enfoque na andlise linguistica, caracteriza-se como qualitativa, descritiva e
bibliografica. A abordagem qualitativa ¢ fundamental, pois permite uma compreensao
profunda das interagdes entre os alunos e os objetos digitais no contexto educacional.
Segundo Minayo (2014), a pesquisa qualitativa busca interpretar fendmenos sociais e
culturais, enfatizando a riqueza e a complexidade das experiéncias humanas. Portanto, essa
abordagem ¢ adequada para analisar como os estudantes se apropriam de ferramentas digitais
e como essas ferramentas influenciam seu aprendizado em andlise linguistica a luz dos
estudos analisados.

A pesquisa descritiva, por sua vez, visa a caracterizagdo de fendomenos e a descri¢do
de suas particularidades. Neste estudo, pretende-se descrever o que a literatura aponta sobre o
uso de objetos digitais nas praticas pedagdgicas, bem como suas implicagdes para o
desenvolvimento da competéncia linguistica dos alunos. De acordo com Gil (2010), esse tipo
de pesquisa permite um entendimento mais detalhado do objeto estudado, proporcionando
informacodes que podem subsidiar a melhoria da pratica docente. Assim, este trabalho realiza o
levantamento e a andlise de dados qualitativos presentes em estudos académicos, buscando
compreender como as experiéncias documentadas com objetos digitais podem contribuir para
a constru¢do de praticas pedagogicas mais eficazes e contextualizadas.

Além disso, a pesquisa bibliografica ¢ um componente essencial deste estudo, pois
fundamenta teoricamente a analise e discussdo dos achados. A partir da revisdo de literatura,
sera possivel identificar as principais teorias relacionadas ao uso de objetos digitais na
educacdo, assim como suas implicagdes para o ensino de Lingua Portuguesa. Autores como

Almeida e Gama (2020) e Silva (2019) discutem a importancia dos objetos digitais como
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mediadores da aprendizagem, trazendo reflexdes sobre sua eficacia e suas contribuigdes para
o desenvolvimento de competéncias criticas e analiticas nos estudantes.

A fim de encontrar artigos e publicagdes relevantes para andlise da pesquisa, foram
acessadas plataforma de pesquisas académicas, a saber: Google Scholar, Scielo (Scientific
Electronic Library Online), ERIC (Education Resources Information Center), Portal de
Periodicos da CAPES, ResearchGate e Academia.edu.

Os procedimentos utilizados para a escolha dos estudos que narram sobre objetos
digitais na educagdo basica, com énfase no ensino de Lingua Portuguesa e na andlise
linguistica, envolveram critérios de sele¢do, como a relevincia tematica, contexto
educacional, metodologia utilizada, contribuigdes praticas e relevancia e qualidade dos
estudos.

Os estudos selecionados para compor o corpus neste artigo abordaram diretamente o
uso de objetos digitais no contexto do ensino de Lingua Portuguesa, enfatizando a analise
linguistica. Isso significou que as pesquisas selecionadas discutiram praticas pedagogicas,
metodologias e resultados de aprendizagem relacionados ao uso de ferramentas digitais. De
acordo com Almeida e Gama (2020), a relevancia tematica ¢ crucial para assegurar que as
analises contribuam efetivamente para a compreensdo das praticas educacionais
contemporaneas.

Quanto ao contexto educacional, foram priorizados estudos realizados em ambientes
de educagdo basica, pois o foco da pesquisa estava na formacdo de alunos nessa fase.
Pesquisas que exploraram a relagdo entre objetos digitais e praticas pedagdgicas em diferentes
contextos escolares ajudaram a delinear as especificidades e os desafios do ensino de Lingua
Portuguesa. Segundo Lima (2018), a analise do contexto ¢ fundamental para entender como as
ferramentas digitais sdo integradas nas praticas pedagogicas € como isso impacta a
aprendizagem dos alunos.

Uma andlise das metodologias empregadas nos estudos foi realizada dando preferéncia
aqueles que adotaram abordagens qualitativas ou mistas, pois estas tenderam a oferecer uma
compreensdo mais profunda dos fendomenos educacionais. Conforme destacado por Gil
(2010), a escolha da metodologia influencia significativamente os resultados e as
interpretacdes dos dados.

Buscou-se estudo que apresentassem contribui¢cdes praticas e tedricas para o uso de
objetos digitais no ensino de Lingua Portuguesa. Isso incluiu andlises sobre como esses
recursos puderam melhorar o desempenho dos alunos na analise linguistica, promover a
criatividade e facilitar a construcdo de conhecimento. Estudos que discutiram implica¢des
para a formagdo docente e¢ o desenvolvimento de competéncias digitais também foram

considerados, pois foram essenciais para a efetividade da implementacao de tecnologias na
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educacao.

A qualidade das publicagdes foi um critério determinante. Foram priorizados artigos
publicados em revistas cientificas reconhecidas e trabalhos de autores respeitados na area da
educagdo e linguistica. A verificagdo da procedéncia das investigacdes assegurou que o0s
dados e resultados apresentados foram confidveis e relevantes para a pesquisa em questao.

Ao seguir esses critérios, a pesquisa buscou identificar e analisar estudos que ndo
apenas sejam relevantes para a tematica, mas que também contribuiram efetivamente para o
desenvolvimento das competéncias analiticas e linguisticas dos estudantes no contexto do
ensino de Lingua Portuguesa. Com isso, pretendeu-se promover uma aprendizagem mais
significativa e contextualizada, que prepare os alunos para as demandas comunicativas da

sociedade contemporanea.

4 ANALISE E DISCUSSOES DOS RESULTADOS

A analise dos dados baseia-se em uma revisdo da literatura sobre o uso de objetos
digitais no ensino de Lingua Portuguesa, com énfase na analise linguistica. A adogdo de
ferramentas digitais em sala de aula, conforme os estudos de Aguiar et al. (2023), Sousa et al.
(2023) e Rojo (2012), demonstra que o uso da tecnologia ndo apenas dinamiza o ensino, mas
também proporciona novas possibilidades de exploragdo da linguagem multimodal.

Essas abordagens permitem que os alunos interajam com diferentes tipos de textos —
visuais, auditivos e escritos — o que amplia sua compreensao sobre as nuances da
comunicagdo em contextos variados. Apesar do potencial positivo, a realidade pratica mostra
que muitos contextos escolares ainda enfrentam desafios relacionados a infraestrutura e a
capacitacdo de professores, o que pode comprometer a eficacia dessas tecnologias em
alcancar todo o seu potencial.

Um aspecto essencial identificado por Bezerra e Reinaldo (2020) ¢ que a andlise
linguistica, quando mediada por objetos digitais, transcende o ensino tradicional da gramatica
normativa. As ferramentas digitais permitem aos alunos refletirem sobre o uso da lingua em
géneros textuais diversos, como cronicas, artigos e narrativas, além de viabilizar a analise
discursiva de diferentes contextos comunicativos.

Entretanto, ¢ crucial que os professores mantenham um equilibrio entre a inovagao
tecnologica e a abordagem tradicional, garantindo que os alunos nao negligenciem aspectos
fundamentais da gramatica e da norma culta. Isso ¢ especialmente importante em ambientes
educacionais mais tradicionais, onde a pressdo pelo dominio das regras normativas ainda ¢

significativa.

Além das observagdes feitas por Bezerra e Reinaldo (2020) sobre a eficacia dos
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objetos digitais na andlise linguistica, Menezes et al. (2006) destacam que os Objetos Digitais
para Aprendizagem Interacionista promovem a colaboragdo ativa entre os alunos, integrando
teoria e pratica de forma dindmica. Esses recursos interativos ndo apenas fortalecem a
reflexdo critica sobre os géneros textuais, mas também facilitam uma maior participacao dos
estudantes no processo de constru¢do do conhecimento linguistico.

Na mesma linha, Mercado, Silva e Gracindo (2008) enfatizam que a personalizagdo
dos objetos digitais no ensino on-line favorece o desenvolvimento de habilidades criticas e
autobnomas. Ao adaptar esses recursos as necessidades especificas dos alunos, os professores
podem enriquecer as atividades de andlise linguistica, tornando-as mais envolventes e
contextualizadas.

Complementando essas visdes, Mendongca (2007) ressalta a importincia de uma
abordagem ampla da analise linguistica, que ndo se restrinja & gramatica normativa, mas que
também envolva aspectos textuais e discursivos. A introdu¢do de objetos digitais nesse
processo potencializa a pratica reflexiva dos estudantes, ajudando-os a desenvolver uma
compreensdo mais critica sobre o funcionamento da lingua em diferentes contextos.

Enquanto isso, Teixeira (2011) defende uma abordagem integrada entre gramadtica e
analise discursiva, sugerindo que o uso de plataformas digitais pode potencializar a
compreensdo dos alunos sobre os mecanismos linguisticos em diferentes situagdes de
comunicagdo. A interatividade promovida por essas ferramentas digitais contribui para um
aprendizado mais significativo, com foco tanto nas regras formais quanto na analise critica de
textos multimodais.

Além disso, o uso de ferramentas digitais como editores de texto colaborativos,
plataformas interativas e jogos educativos tem se mostrado eficaz para promover a
participagdo ativa dos alunos, conforme apontado por Leffa (2006) e Aguiar (2017). Essas
ferramentas incentivam os alunos a colaborarem entre si, criando uma dindmica de
aprendizagem mais participativa e inclusiva.

No entanto, ha um risco de que a gamificacdo e outros métodos interativos, se ndo
forem devidamente alinhados aos objetivos pedagogicos, possam transformar o processo de
ensino em uma atividade superficial, com foco excessivo na ludicidade em detrimento do
conteudo. Isso exige do docente uma atencdo especial ao planejar atividades que equilibrem
diversdo e aprendizagem significativa.

A comparacdo entre diferentes abordagens de ensino revela que o uso de objetos
digitais no ensino de Lingua Portuguesa pode proporcionar um desenvolvimento mais
abrangente das competéncias linguisticas dos alunos. Estudos como os de Geraldi (2015) e
Rojo (2012) apontam que a pratica de analise linguistica, mediada por tecnologias digitais,

favorece a compreensao de fenomenos linguisticos em diferentes géneros e contextos textuais,
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indo além da simples aplicagdo de regras gramaticais.

Essa abordagem, ao integrar ferramentas digitais, permite que os alunos interajam
com textos multimodais e reflitam sobre o funcionamento da lingua em situacdes concretas de
uso, como a analise de videos, blogs e outros formatos digitais. No entanto, ¢ importante
destacar que essa abordagem demanda um preparo docente substancial, pois exige do
professor nao apenas dominio das ferramentas tecnoldgicas, mas também a habilidade de
integrar esses recursos de forma critica e reflexiva ao conteudo linguistico.

Adicionalmente, as tecnologias digitais facilitam o acesso a diferentes formas de texto
e promovem a compreensao das variagdes linguisticas, o que € particularmente relevante para
o desenvolvimento da competéncia discursiva dos alunos. Por exemplo, os alunos podem
trabalhar com diferentes tipos de narrativas — escritas ou orais, formais ou informais —
promovendo uma andlise critica sobre como a lingua ¢ usada em contextos sociais
especificos, conforme defendem Aguiar (2017) e Rojo (2012).

Ainda assim, € necessario que a escola esteja preparada para lidar com as questoes
relacionadas a desigualdade de acesso a tecnologia, uma vez que muitos alunos,
especialmente em regides mais periféricas, podem nao ter acesso facil a dispositivos digitais
fora do ambiente escolar, o que pode agravar desigualdades j& existentes.

Apesar dos beneficios evidentes, o processo de integracdo de objetos digitais no
ensino de andlise linguistica ainda enfrenta desafios significativos, especialmente no que diz
respeito a capacitacao dos professores. Kenski (2020) e Gomes (2019) ressaltam que muitos
professores ainda ndo possuem o treinamento necessario para utilizar essas ferramentas de
forma eficaz, o que pode limitar sua implementagao.

Embora a capacitagdo docente seja uma questdo central para o sucesso do uso de
tecnologias digitais, o suporte técnico e institucional também desempenha um papel vital.
Nesse sentido, as instituicdes de ensino devem investir em politicas de formagdo continua
para seus docentes, além de garantir que as ferramentas tecnoldgicas estejam disponiveis e
operacionais no ambiente escolar.

Sem esse suporte, hda um risco de que as tecnologias digitais permanegam
subutilizadas, ou sejam implementadas de forma ineficaz, comprometendo a qualidade do
ensino. Outro desafio ¢ a propria resisténcia cultural a adog¢do de tecnologias no ambiente
escolar, tanto por parte dos professores quanto dos alunos. Muitos docentes ainda veem as
ferramentas digitais como secundarias ou acessorias ao ensino tradicional, o que pode limitar
o uso desses recursos de forma critica e reflexiva.

Como observa Alexandre (2017), a eficicia da tecnologia no ensino depende em
grande parte da preparacdo e do envolvimento ativo dos professores. A falta de familiaridade

com as ferramentas digitais ndo s6 impede sua implementacao, mas também perpetua praticas
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pedagogicas obsoletas que ndo atendem as demandas educacionais contemporaneas. Esse
cendrio evidencia a necessidade de uma mudanca cultural mais ampla, que valorize o papel
das tecnologias digitais como mediadoras de um aprendizado mais dindmico e
contextualizado, e ndo apenas como ferramentas complementares.

A incorporacdo de ferramentas digitais no ensino de andlise linguistica tem um
impacto profundo na forma como os alunos interagem com a lingua. As plataformas digitais
permitem que os alunos analisem textos de forma mais pratica e interativa, promovendo uma
maior autonomia no processo de aprendizado. Bezerra e Reinaldo (2020) destacam que essas
ferramentas oferecem uma oportunidade Unica para que os alunos pratiquem a andlise de
textos em diferentes géneros, enquanto plataformas como o Google Classroom e Kahoot
facilitam a criagdo de atividades interativas, que permitem aos estudantes explorar de forma
ludica e colaborativa questoes relacionadas a formagao de palavras, sintaxe e discurso.

Contudo, ¢ essencial que essas praticas sejam constantemente avaliadas, para garantir
que o uso da tecnologia realmente esteja contribuindo para o desenvolvimento das
competéncias linguisticas ¢ ndo apenas servindo como uma distracdo ou um complemento
superficial. Por outro lado, plataformas que utilizam gamificagdo no ensino, como discutido
por Sousa et al. (2023), apresentam oportunidades interessantes para motivar os alunos e
engaja-los no processo de aprendizado.

O estudo de Sousa et al. (2023) apresenta uma analise inicial sobre o uso de Objetos
Digitais de Aprendizagem (ODA), destacando suas caracteristicas e importancia no ensino de
lingua inglesa durante a pandemia. O artigo reflete sobre a adaptacdo das praticas
educacionais ao ambiente digital, fundamentado em teorias de aprendizagem como as de
Piaget e Vygotsky.

A pesquisa explora o potencial dos ODAs para promover uma aprendizagem ativa e
significativa, mediada pelo uso das tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem.
Contudo, os autores apontam que muitos professores ainda demonstram resisténcia ao uso
pleno dessas tecnologias, o que limita o aproveitamento total dos ODAs em determinados
contextos educacionais.

Em uma analise comparativa com outras pesquisas analisadas, percebe-se uma certa
consonancia com a investigacao se Sousa et al. (2023), ja que os mesmos concordam quanto
ao valor dos ODAs para facilitar o ensino em periodos de crise, como durante a pandemia, € o
papel das tecnologias como mediadoras do conhecimento. No entanto, Sousa et al. (2023)
adotam uma postura mais otimista, sugerindo que os ODAs, quando bem implementados,
podem garantir uma aprendizagem significativa mesmo em ambientes digitais.

Por outro lado, o estudo em Lingua Portuguesa revela que, embora os ODAs

incentivem o engajamento e oferegam inovagdo por meio da multimodalidade e
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interatividade, eles muitas vezes reproduzem praticas tradicionais, focadas mais na
transmissdo de conteudo do que na promog¢ao de uma reflexdo critica e contextualizada sobre
o uso da linguagem.

De modo consoante, Sousa et al. (2023) enfatizam uma abordagem construtivista, na
qual o professor atua como mediador e os ODAs promovem a autonomia e participagao ativa
dos alunos. No entanto, o estudo em Lingua Portuguesa aponta que essa visdo ideal nem
sempre se concretiza na pratica, especialmente quando os objetos digitais ndo sao
acompanhados de estratégias pedagodgicas que incentivem o desenvolvimento de
competéncias criticas e discursivas.

Enquanto Sousa et al. destacam o carater adaptativo dos ODAs, percebe-se que a
qualidade da mediagdo depende significativamente da formagdo dos professores ¢ de uma
compreensdo mais aprofundada dos multiletramentos e da interagdo com a tecnologia. Dessa
forma, os estudos reconhecam os beneficios dos ODAs no processo de ensino-aprendizagem,
¢ necessario reavaliar esses recursos para que possam promover ndao apenas a absorcdo de
contetidos, mas também a capacidade dos alunos de refletir e usar a linguagem em contextos
diversos

Ferramentas como jogos educativos podem ajudar a criar uma dindmica de competi¢cdo
saudavel que incentiva a aprendizagem, mas ¢ importante que o foco educacional ndo seja
perdido em meio a ludicidade excessiva, sob o risco de transformar a aula em uma
experiéncia meramente recreativa, sem aprofundamento no conteido académico. Nesse
aspecto, o papel do professor ¢ crucial para mediar essas experiéncias e garantir que 0s
objetivos pedagogicos sejam alcancados, mesmo em atividades mais ludicas.

Os resultados deste estudo indicam que o uso de objetos digitais, quando integrado de
maneira critica e reflexiva ao ensino de andlise linguistica, tem o potencial de transformar a
pratica pedagogica de Lingua Portuguesa. Ferramentas digitais promovem um ambiente de
aprendizagem mais dindmico, interativo e participativo, permitindo que os alunos
desenvolvam suas competéncias linguisticas em um contexto multimodal e comunicativo.

Além disso, esses recursos facilitam a analise de géneros textuais diversos, permitindo
aos alunos compreenderem melhor as variagdes linguisticas e discursivas presentes em
diferentes contextos sociais. No entanto, como apontado ao longo desta anélise, ¢ fundamental
que os desafios relacionados a capacitagdo docente e a acessibilidade tecnoldgica sejam
enfrentados de maneira eficiente.

A falta de formacdo adequada para os professores, aliada a desigualdade de acesso a
dispositivos digitais, pode comprometer o sucesso dessas iniciativas. Portanto, ¢ essencial que
as politicas educacionais sejam direcionadas para garantir o suporte necessario aos docentes e

as escolas, de modo que todos os alunos possam se beneficiar das inovagdes tecnoldgicas no
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ensino de Lingua Portuguesa.

Embora o uso de ferramentas digitais ¢ multimodais seja uma tendéncia promissora, ¢
crucial que o planejamento pedagdgico continue priorizando o desenvolvimento de
habilidades linguisticas profundas, que transcendam o uso das ferramentas. A tecnologia deve
ser vista como um meio de facilitar a aprendizagem, e ndo como um fim em si mesma.
Somente com uma abordagem equilibrada entre inovagao e conteudo sera possivel preparar os
alunos para as demandas comunicativas e tecnoldgicas da sociedade contemporanea.

Com objetivos consoantes com a proposta investigativa em tela, Gomes (2019), ao
pesquisar sobre o uso de objetos digitais de aprendizagem (ODA) para o ensino de analise
linguistica, identifica uma abordagem que se propde inovadora ao inserir elementos
multimodais e de gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa. O autor examinou uma
atividade digital intitulada Complementos: objeto direto, objeto indireto e complemento
nominal, com foco na analise de fun¢des sintaticas, utilizando uma interface em formato de
jogo.

No entanto, embora o recurso apresentou caracteristicas modernas como imagens em
movimento, sons ¢ interatividade limitada, o estudo demonstrou que a pratica educativa ainda
se assemelha ao ensino tradicional de gramatica normativa, tratando as unidades linguisticas
de forma descontextualizada. Nao se observou um avanco significativo em termos de novos
letramentos, conforme sugerido pela proposta tedrica inicial, restringindo-se a
multiletramentos que enfatizam a multimodalidade digital sem, contudo, transformar o
aprendizado em uma experiéncia reflexiva sobre o uso da lingua em contextos discursivos.

Ao confrontar os resultados obtidos por Gomes (2019) com as anélises realizadas no
presente estudo, identifica-se pontos de convergéncia e divergéncia. Por um lado, a utilizagao
de ODA, como os analisados por Gomes (2019), pode realmente engajar os alunos ao integrar
diferentes linguagens semioticas, o que também foi observado nos recursos digitais analisados
nesta pesquisa. No entanto, a critica de Gomes (2019) a superficialidade na abordagem
reflexiva do conteudo ¢ igualmente pertinente em nossa analise.

Assim como no estudo dele, constatou-se que muitos objetos digitais tendem a replicar
praticas tradicionais de ensino sem promover uma verdadeira interagdo com a linguagem em
uso, limitando-se a exercicios de reconhecimento e classificacdo gramatical. A diferenga
reside no fato de que, no presente estudo, conseguiu-se identificar algumas praticas
pedagdgicas que conseguem ir além desse modelo tradicional, incentivando a participagao
ativa dos alunos na constru¢do do conhecimento linguistico, o que indica que ha espago para
aprimoramentos na forma como os ODAs sdo utilizados no ensino de Lingua Portuguesa.

Um dos principais contrapontos a ser destacado em relacdo ao estudo de Gomes

(2019) diz respeito a questdo da interatividade. Embora ele reconheca que o jogo digital
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analisado falha em proporcionar uma experiéncia imersiva e interativa de fato, a nossa
pesquisa revela que a interatividade, quando bem explorada, pode ser uma ferramenta
poderosa para desenvolver habilidades analiticas mais profundas.

Enquanto Gomes (2019) conclui que a falta de interatividade limita o desenvolvimento
de novos letramentos, os resultados desta andlise sugerem que, quando estruturados
adequadamente, os objetos digitais podem integrar a analise linguistica com reflexdes criticas
sobre os usos sociais da linguagem. Portanto, ha um potencial inexplorado nesses objetos que,
se bem utilizados, podem romper com praticas tradicionais € promover um ensino mais
dinamico e reflexivo, algo que o autor reconhece como uma limitacdo em sua analise.

Por fim, os achados indicam que o uso de objetos digitais na analise linguistica pode
romper com praticas tradicionais de ensino, desde que haja uma integracao critica e reflexiva
entre as tecnologias e o conteudo pedagdgico. No entanto, os desafios relacionados a
capacitacdo docente e a desigualdade no acesso as tecnologias digitais permanecem como
obstaculos significativos para a plena implementagdo desses recursos.

Para que o uso de ODAs alcance seu potencial maximo, ¢ necessario que as
institui¢des de ensino invistam ndo apenas em infraestrutura, mas também em politicas de
formagdo continua para professores, garantindo que esses profissionais estejam preparados
para utilizar os recursos de forma eficaz e significativa. Dessa forma, serd possivel promover
um ensino de Lingua Portuguesa que realmente atenda as demandas comunicativas e

tecnologicas da sociedade contemporanea.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo investigar, por meio de uma abordagem
bibliografica, o que a literatura cientifica discute sobre a aplicagdo de objetos digitais no
ensino de Lingua Portuguesa, com foco na andlise linguistica, no contexto da educacao
basica. A pesquisa buscou compreender o potencial apontado pelos estudos académicos
quanto a esses recursos tecnoldgicos no desenvolvimento das competéncias linguisticas dos
alunos, promovendo uma visdo mais critica e reflexiva da lingua. Além disso, foram
analisados os desafios e as oportunidades apresentados pelos autores para a implementagao
desses recursos no ambiente educacional.

A metodologia empregada neste estudo foi de carater qualitativo, descritivo e
bibliografico, com base em uma andlise aprofundada de literatura sobre o uso de objetos
digitais no ensino de Lingua Portuguesa.

Foram selecionados estudos que discutem a aplicabilidade dessas ferramentas e suas

contribui¢des para a analise linguistica. Os artigos e publica¢des foram coletados em bases de
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dados académicas como Google Scholar, Scielo, ERIC e Portal de Periddicos da CAPES, de
acordo com critérios de relevancia tematica e qualidade metodologica. A pesquisa abordou
como esses recursos podem ser aplicados para promover uma educacdo mais inclusiva e
dindmica.

Os principais estudos investigados incluem Rojo (2012), que discute os letramentos
multiplos e a importdncia de explorar a linguagem em contextos multimodais, e Geraldi
(2015), que aponta para a necessidade de transcender a andlise gramatical tradicional e
promover uma analise linguistica que considere os géneros textuais e os contextos
comunicativos.

Autores como Bezerra e Reinaldo (2020) e Aguiar et al. (2023) ressaltam o papel dos
objetos digitais na ampliacao das praticas pedagdgicas e no incentivo a reflexdo critica sobre
o uso da lingua. Essas discussdes foram essenciais para a compreensdao do potencial das
tecnologias digitais em facilitar a aprendizagem da anélise linguistica de maneira interativa e
reflexiva.

A discussdo dos resultados revela que os objetos digitais oferecem uma série de
vantagens para o ensino de Lingua Portuguesa, permitindo aos alunos interagirem com textos
em diferentes formatos e desenvolver uma visdo mais critica da linguagem. As plataformas
digitais, como editores de texto colaborativos, jogos educativos e simuladores, contribuem
para que os alunos experimentem e pratiquem o uso da lingua em situagdes diversas.

Além disso, essas ferramentas tornam o processo de ensino mais atrativo e engajador,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias comunicativas e discursivas. No entanto,
conforme apontado por Sousa et al. (2023), a implementacdo dessas ferramentas ainda
enfrenta obstaculos, como a falta de capacitacdo docente e desigualdade no acesso as
tecnologias, que podem limitar o impacto positivo esperado.

Em complemento, o estudo de Gomes (2019) também oferece uma contribui¢ao
relevante ao investigar o uso de objetos digitais de aprendizagem no ensino de andlise
linguistica. O autor identificou que, embora os recursos digitais, como jogos educativos,
apresentem elementos de inovagdo, muitos ainda reproduzem préaticas tradicionais de ensino
gramatical descontextualizado. Gomes (2019) ressalta que, apesar da inclusdo de
multimodalidade e interatividade, a profundidade da andlise linguistica critica nem sempre ¢
plenamente alcancada. Essa limitacdo se alinha aos desafios apontados no presente estudo,
especialmente no que se refere a necessidade de integragdo mais robusta entre os objetos
digitais e a pratica pedagodgica reflexiva.

Considerando essas reflexdes, ¢ possivel concluir que, embora os objetos digitais
oferecam oportunidades valiosas para o ensino de Lingua Portuguesa, seu impacto depende da

forma como sdo aplicados. A andlise de Gomes (2019) refor¢a a importancia de repensar o
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design pedagodgico desses recursos, de modo que a interatividade seja explorada de forma
mais significativa e critica, promovendo uma analise linguistica que va além da gramatica
normativa e que considere os contextos discursivos.

Para que o potencial dessas ferramentas seja efetivamente aproveitado, ¢ fundamental
que as instituigdes de ensino invistam tanto na formagao continua dos professores quanto na
adequagdo da infraestrutura tecnologica, garantindo que as inovagdes propostas possam
beneficiar todos os alunos de maneira equitativa.

Em termos de limitagdes, o estudo reconhece que a andlise foi baseada
predominantemente em literatura, sem uma investigacdo empirica direta, o que restringe a
generalizacdo dos resultados para diferentes contextos educacionais. Além disso, a
desigualdade de infraestrutura tecnologica nas escolas ¢ um fator limitante que pode
comprometer a eficicia da implementacdo dos objetos digitais, sobretudo em regides
periféricas, onde o acesso a dispositivos e a internet ¢ limitado. Outra limitacdo importante
estd relacionada ao nivel de preparacdo dos professores, que muitas vezes ndo possuem
formagdo suficiente para integrar esses recursos de maneira eficaz no curriculo de Lingua
Portuguesa.

Como sugestdo para pesquisas futuras, recomenda-se a realizacdo de estudos
empiricos que explorem de forma prética a implementagdo de objetos digitais em sala de aula,
analisando seus efeitos sobre o desenvolvimento das competéncias linguisticas dos alunos.
Pesquisas que incluam testes controlados e observacdes diretas podem fornecer dados mais
robustos sobre a eficacia dessas ferramentas e identificar as melhores praticas para sua adogao
no ensino de Lingua Portuguesa.

De igual modo, as investigagdes que considerem o desenvolvimento de plataformas
personalizadas para a analise linguistica e a capacitacdo docente seriam valiosas para superar
as barreiras atuais e maximizar o potencial dos objetos digitais na educacdo. Em conclusio, o
uso de objetos digitais no ensino de analise linguistica apresenta um potencial significativo
para inovar as praticas pedagdgicas e tornar o ensino mais alinhado as demandas
contemporaneas de comunicagao.

No entanto, para que essa inovagao seja eficaz, € essencial que as escolas e instituicdes
de ensino invistam na capacitagdo dos professores e garantam a acessibilidade tecnologica,

promovendo uma inclusao efetiva no ambiente digital.
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ANEXO A - SINTESE DOS ESTUDOS CORRELATOS

Quadro 1 - Sintese dos Estudos Correlatos

Autores Titulo Objetivo Principais Resultados
Os resultados demonstram que
mesmo havendo uma pluralidade
de defini¢cdes para a ferramenta
Metodologia de | Apresentar a teoria da | pedagogica denominada objeto
Desenvolvimento  de | aprendizagem significativa | digital de aprendizagem, ¢
(Bruno et al., | Objetos de [ como suporte tedrico a | possivel perceber que a teoria da
20006) Aprendizagem com | ferramenta tecnologica | aprendizagem significativa amplia
Foco na Aprendizagem | denominada objeto digital de | a eficacia do uso de um objeto
Significativa aprendizagem. digital de aprendizagem visto que
considera os processos cognitivos
e a formagdo dos conceitos na
cognicdo do aprendiz.




Os resultados apresentam a
importancia do papel mediador do

Apresentar uma reflexdo | professor e de sua preparacdo
m studo  sobre | sobre os objetos pedagogicos | prévia para selecionar e analisar
U Estud b b bjetos pedagog p p 1 1
Objetos Digitais de | sob a visdo da 0s Objetos Digitais de
exandre, rendizagem istemologia enética e rendizagem S) a serem
Al d Aprendizag Epistemologia Genét Aprendizag ODA
2017) no Processo de | apresenta possibilidades da | explorados na pratica docente,
abetizacdo e | construcao e objetos | visto que o uso depende do perfi
Alfabetizag trug d bjet to q depende do perfil
Letramento digitais para uma | docente, discente e do contexto,
aprendizagem interacionista. | mas, para isso, hd necessidade de
subsidios ao letramento digital do
professor.
Propor uma reflexiio sobre Os resultados alcangados mostram
diferentes motivacdes na a diferenga fundamental em
realizacio  do  trabalho relagdo as praticas transmissivas,
con tébgl de  forma al? realizacdo de interagOes abertas
ODAI - Objetos ’ ~ .| e passiveis de modificagdes. Estas
L . apresentar as questoes mais | . Passiv ¢ ~
(Menezes et | Digitais para interagdes podem  ser  tdo
. relevantes para 0 .
al., 2006) Aprendizagem . ; ..., | numerosas quanto o0s objetos
S profissional da area contabil . o
Interacionista obter maior contidos no repositério do
representatividade . ambiente. A propria criagdo das
valorizagio profissional nas etapas construtivas pode levar a
organizacdes ¢ na sociedade critérios que orientem a produgdo
" | de novos objetos.
Os resultados elucidam que para
utilizar os recursos digitais de
aprendizagem propiciando
oportunidade de aprendizagens
significativas, 0s docentes
Discutir sobre o uso dos precisam romper limites, aprender
L com 0s proprios erros, assumir
. S recursos digitais de | > prop L i
(Cristina, Recursos Digitais de . . riscos, inovar, gerenciar a propria
. aprendizagem no apoio a .
2010) Aprendizagem aprendizagem, tornar-se confiante

atuacdo docente de maneira
criativa e inovadora.

admitindo que a ética é possivel,
ousar com  responsabilidade,
estudar para aprender e ensinar,
abrir-se ao conhecimento novo,
ser capaz de enxergar que a
mudanca € possivel e ultrapassa o
limiar de simples metas.

(Sousa, et al.,
2023)

Objetivos Digitais de
Aprendizagem:  Uma
Conversa Inicial

Refletir acerca das teorias de
aprendizagem pertinentes a
esta pesquisa apoiados em
autores como Piaget (1982)
e Vygotsky (1989).
Apresentar brevemente as
caracteristicas dos objetos
digitais de aprendizagem,
pautadas nas ideias de Leffa
e Irala (2014), entre outras.
E contextualizar 0
movimento tecnoldgico no
contexto pandémico a partir
de Lévy (2010) e Gaya
(2022).

Os resultados versam sobre a
viabilidade de uso dos Objetos
Digitais de Aprendizagem
(ODAs) no virtual, a qual
ultrapassa a  execugdo de
exercicios mecanizados,
conteudistas e  padronizados
centrados no  professor ou
meramente usados como forma de
entretenimento.
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(Mercado,
Silva &
Gracindo,
2008)

Utilizagdo Didatica de
Objetos  Digitais de
Aprendizagem na
Educagdo On-line

Analisar 0s aspectos
pedagodgicos da pratica do
professor em sala de aula
referente a aprendizagem do
aluno com a utiliza¢do de
objetos digitais de
aprendizagem.

Os resultados identificam a
necessidade de construir uma
variedade maior e de qualidade de
Objetos Digitais de
Aprendizagem (ODAs) para que
os professores possam selecionar
0s que mais se encaixam as
necessidades especificas de seus
alunos. Logo, percebemos a
importancia da reutilizagdo dos
ODAs no processo de
ensino-aprendizagem, visto que,
assim, ndo se necessita construir
sempre 0 mesmo objeto para cada
turma em que sera utilizado.

(Silva, 2004)

A Pratica de Analise
Linguistica no Livro
Didatico: Uma
Proposta P6s-PCN

Analisar a operacionalizacdo
das orientagdes concernentes
a pratica de  andlise
linguistica propostas nos
PCN em trés colegdes de
livro didatico que assumem

Os achados destacam que, apesar
do apego a abordagem da tradi¢ao
escolar, as tentativas de inovagao
das atividades gramaticais sao
inquestionaveis, permitindo,
inclusive, questionar a validade
para o momento pés-PCN da tese
defendida por Bagno (2000) ao

as orientagdes do | afirmar que o livro didatico é um
documento. dos elementos responsaveis pela
manuten¢do do ciclo vicioso no

ensino de lingua portuguesa.
Os achados discorrem que a
pratica de AL também ajuda na
tomada de consciéncia do falante
quanto aos modos de
Discutir aspectos da | funcionamento da lingua, nas
avaliagdo do eixo da andlise | dimensdes formais, textuais e
e e linguistica (AL) tomando | discursivas. Desse modo,

(Mendonga, | Analise linguistica: por . .
. por base as perspectivas | espera-se que os aprendizes
2007) que e como avaliar . . . .
teoricas da avaliacdo | ampliem gradativamente suas
formativa e do | praticas de letramento,
sociointeracionismo. tornando-se cada vez mais
autbnomos e  criticos  nas
interagdes verbais de que venham
a participar, dentro ou fora dos
muros da escola.

Os resultados narram que a
pratica de AL ¢ essencial no
ensino de lingua portuguesa, pois
capacita o aluno a compreender os
. usos dos recursos linguisticos e a

Tratar de diferentes o, e N
. . i . utiliza-los nos diversos géneros

(Teixeira, Ensino de Gramatica e | abordagens no ensino de .
e L L . . | textuais. Junto ao trabalho
2011) Analise Linguistica gramatica e dd destaque a

“analise linguistica” (AL).

constante com a leitura e a
producdo textual, espera-se que a
escola consiga, efetivamente,
desenvolver a  competéncia
comunicativa/discursiva dos seus
alunos.
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(Costa-Hiibes,
2017)

Pratica de  Analise
Linguistica no Ensino
Fundamental e com sua
Relagdo com 0s
Géneros Discursivos

Apresentar uma
possibilidade de trabalho
com a lingua que envolva a

Pratica da Anadlise
Linguistica (PAL)
(GERALDI, 1984, 1997),
considerando o  género

autobiografia e seu contexto
extraverbal (dimensédo
social) e verbal (dimensao
verbo-visual), conforme
pressupostos de Volochinov
e Bakhtin (1926), Rodrigues
(2001), dentre outros

Os resultados da pesquisa revelam
que o mais importante ¢
compreender que a PAL ocorre a
partir de enunciagdes concretas,
configuradas em  enunciados
pertencentes a  determinado
género. Sendo assim, o ponto de
partida dessa pratica ¢é o
reconhecimento da  dimensdo
social do género que permitira

compreender melhor sua
dimensdo verbal que incide
diretamente nas escolhas
linguistico-discursivas dos
enunciados. Importa  ainda
lembrar que a PAL, quando

abordada sob o viés da leitura,
permite a  leitura  melhor
compreensdo do texto em estudo,
ao estabelecer relagdes entre o
que ¢é dito, com sua forma de
dizer e com a finalidade
discursiva.

Apresentar discussdes
sobre o ensino de analise

Os resultados mostram que o
objeto digital em analise, para

analise linguistica, estd muito
proximo do trabalho
desenvolvido por alguns livros
didaticos que, de forma ainda

isolada, tratam as unidades
linguisticas de maneira
descontextualizada, nao se

aproximando de reflexdes sobre o
uso e operagdes discursivas no

linguistica a partir de . e
Objetos Digitais de | €nsino com a analise 11~ngulstlca.
Analise Linguistica e | Aprendizagem (ODA). Quzlir}to i 4 que.stfdol ﬂa
(Gomes, 2019) | Objetos  Digitais de | investigando uma atividade mu t1rnoAda idade  digital, a
Aprendizagem digital de analise linguistica grande énfase nesse aspecto, uma
do Portal Pedagogico da vez o que - as - imagens - em
Editora Abril. movimento, oS sons, apito,
crondmetro e aplausos marcam
muito bem uma situa¢do de jogo
de basquete, contudo ha pouca
interatividade proporcionada pela
narrativa em questdo. N&do ha,
portanto, novos letramentos, mas
apenas multiletramentos
(multimodalidade) em fungdo da
midia eletronica que agrega mais
de uma linguagem/semiose.
Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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