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JESUS, Daniele Pinto dos Santos de. Gamificar: uma proposta de ensino do
género textual anuncio publicitario na educacado basica. 154f., 2023. Memorial
de Formacéo (Mestrado Profissional em Letras) — PROFLETRAS /Instituto de Letras,
Universidade Federal da Bahia, Salvador, 2023.

RESUMO

O memorial intitulado Gamificar: uma proposta de ensino do género textual anincio
publicitario na educacdo basica tem como objetivo propor atividades pedagogicas
gamificadas para trabalhar com o género textual anuncio publicitario, analisando
como estas podem contribuir para o desenvolvimento das praticas de producédo
textual no Ensino Fundamental. Esse estudo justifica-se pela necessidade de inserir
novas praticas pedagogicas no contexto da educacao basica, através das quais 0s
alunos possam aprimorar as habilidades e competéncias de producdo de texto que
dialoguem com suas vivéncias e com as exigéncias da vida em sociedade, além de
buscar promover mudancas na forma de ensinar por meio dos novos letramentos e
das mdltiplas semioses, estimulando praticas situadas mais interativas, colaborativas
e que incentivem a resolugcdo de problemas. A pesquisa que fundamentou a
producdo deste trabalho estd pautada nos postulados tedricos da escrevivéncia
(EVARISTO, 2017), da escrita singular (CARMAGNANI, 2010), dos letramentos
(KLEIMAN, 1995, 2005; GALVAO, 2003; STREET, 2014; TFOUNI, 2010), dos
multiletramentos e multimodalidade (ROJO, 2013, 2015; RIBEIRO, 2016, 2017,
2018; PEREIRA, 2018; COPE, B.; KALANTZIS, 2000; KALANTZIS; COPE;
PINHEIRO, 2020; KRESS, G.; VAN LEEUWEN, 2006), das tecnologias educacionais
(KENSKI, 2015; SILVA, 2019), do web curriculo (ALMEIDA, 2010, 2011; SILVA,
2011), do curriculo universitario (BIANCHI, 2014), da cibercultura (LEVY, 2014), da
cultura digital (SALES; NONATO, 2019), da cultura de jogo (HUIZINGA, 2018), da
gamificacdo (ALVES, 2007, 2008, 2019; ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016) e da
producdo escrita (DOLZ; GAGNON; DECANDIO, 2010; KOCH, 2007). Trata-se de
um estudo de base qualitativa e de cunho exploratério-propositivo que foi estruturado
com base na realidade de uma turma do 9° ano do Colégio da Policia Militar
Francisco Pedro de Oliveira (Candeias-Ba) e utiliza como suporte, nas aulas de
Lingua Portuguesa, a plataforma gamificada Classcraft. Espera-se, por meio dessa
proposta, com a construcdo do caderno pedagdégico, ampliar habilidades referentes
a producédo/recepcdo de textos multimodais, bem como a motivacdo para a
realizacdo das producdes escritas.

Palavras-chave: Gamificagcdo; Multiletramentos; Producdo de Texto; Tecnologias
Educacionais
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ABSTRACT

The memorial entitted Gamificar. a proposal for teaching the textual genre
advertisement in basic education aims to propose gamified pedagogical activities to
work with the textual genre advertisement, analyzing how these can contribute to the
development of textual production practices in elementary school. This study is
justified by the need to insert new pedagogical practices in the context of basic
education, through which students can improve the skills and competencies of text
production that dialogue with their experiences and with the demands of life in
society, besides seeking to promote changes in the way of teaching that develop new
literacies and multiple semiotics, stimulating practices located more interactive,
collaborative and that encourage problem solving. The research that based the
production of this work is based on the theoretical postulates of escrevivéncia
(EVARISTO, 2017), singular writing (CARMAGNANI, 2010), literacies (KLEIMAN,
1995, 2005; GALVAO, 2003; STREET, 2014; TFOUNI, 2010), multiliteracies and
multimodality (ROJO, 2013, 2015; RIBEIRO, 2016, 2017, 2018; PEREIRA, 2018;
COPE, B.; KALANTZIS, 2000; KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020; KRESS, G,;
VAN LEEUWEN, 2006), educational technologies (KENSKI, 2015; SILVA, 2019),
web curriculum (ALMEIDA, 2010, 2011; SILVA, 2011), university curriculum
(BIANCHI, 2014), cyberculture (LEVY, 2014), digital culture (SALES; NONATO,
2019), game culture (HUIZINGA, 2018), gamification (ALVES, 2007, 2008, 2019;
ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016) and written production (DOLZ; GAGNON;
DECANDIO, 2010; KOCH, 2007). It is a qualitatively based study and of an
exploratory-propositive nature that was structured based on the reality of a 9th grade
class of the Colégio da Policia Militar Francisco Pedro de Oliveira (Candeias-Ba) and
uses the Classcraft gamified platform in Portuguese Language classes as support. It
is expected, through this proposal, with the construction of the pedagogical notebook,
to expand skills related to the production/reception of multimodal texts, as well as the
motivation for the realization of written productions.

Keywords: Gamification; Multiliteration; Text Production; Educational Technologies.
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RESUMEN

El memorial Gamificacion: una propuesta de ensefianza del género textual anuncio
publicitario en la educacién bésicatiene como objetivo brindar actividades
pedagdgicas que utilizan la gamificaciébn para trabajar con el género, anuncio
publicitario, analizando como éstas pueden contribuir al desarrollo de practicas de
produccion textual en la Ensefianza Basica. Esta investigacion se justifica por la
necesidad de insertar nuevas practicas pedagdgicas en el contexto de la educaciéon
béasica, a través de las cuales los estudiantes puedan perfeccionar las habilidades y
competencias de produccién de texto relacionados a sus experiencias y con las
exigencias de la vida en sociedad, ademas de promover cambios en la forma de
ensefiar por medio nuevas literacidades y multiples semiosis, estimulando
practicas situacionales mas interactivas y colaborativas que favorezcan la resolucion
de problemas. La investigacion que fundamento la produccién de este trabajo esta
pautada en los postulados teoricos de la escrevivéncia (EVARISTO, 2017), de la
escritura singular (CARMAGNANI, 2010), literacidades (KLEIMAN, 1995, 2005;
GALVAO, 2003; STREET, 2014; TFOUNI, 2010), de las multiliteracidades y
multimodalidad (ROJO, 2013, 2015; RIBEIRO, 2016, 2017, 2018; PEREIRA, 2018;
COPE, B.; KALANTZIS, 2000; KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020; KRESS, G,
VAN LEEUWEN, 2006), de las tecnologias educacionales (KENSKI, 2015; SILVA,
2019), del curriculum web (ALMEIDA, 2010, 2011; SILVA, 2011), del curriculo
universitario (BIANCHI, 2014), de la cibercultura (LEVY, 2014), de la cultura digital
(SALES; NONATO, 2019), de lacultura de juego (HUIZINGA, 2018) , de la
gamificacién (ALVES 2007, 2008, 2019; ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016) y de la
produccion escrita (DOLZ; GAGNON; DECANDIO, 2010; KOCH, 2007). Esta es una
investigacién cualitativa y con fines exploratorio y propositivo que serd basada a
partir de la realidad de una clase de 9° grado en el Colégio da Policia Militar
Francisco Pedro de Oliveira (Candeias-Ba) y utiliza como soporte, en clase de
Lengua Portuguesa, la plataforma de gamificacion Classcraft. Se espera, por medio
de esa propuesta, con la construccién del cuaderno pedagdgico, que se pueda
ampliar las habilidades en cuanto a la produccién/recepcion de textos multimodales,
asi como la motivacion para la realizacion de producciones escritas.

Palabras clave: Gamificacion; Multiliteracidades; Produccion de Texto, Tecnologias
Educacionales.
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1. START: QUE COMECEM OS JOGOS...

A sociedade contemporanea tem vivido um amplo processo de transformacéo
em varias esferas da vida. Essas mudancas ocorrem nas formas de se relacionar,
comprar, trabalhar e realizar inUmeras atividades que antes eram feitas sem o
suporte tecnoldgico e, agora, passam a ser desenvolvidas com o0 apoio das
Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicagdo (TDIC). Nesse contexto,
percebo uma alteracdo no modus operandi para realizacdo de diversas tarefas
cotidianas e no campo da educacédo nao tem sido diferente.

Com o boom da tecnologia, aos poucos, verifico um movimento de
reformulacdo no fazer educacional: adaptacdo de materiais e propostas didaticas,
cursos formativos direcionados aos profissionais da educacgao, visando apresentar
novas ferramentas e estratégias para serem usadas em sala de aula, tudo isso
objetivando se adequar a demanda da nova era informacional com novos modelos
de ensinar, consumir e produzir informacdo. No entanto, embora se observe a
criagdo de materiais pedagogicos mais interativos, associados a plataformas
digitais, e a articulacdo de alguns profissionais preocupados em trazer essa
realidade para o cotidiano escolar, algumas praticas docentes permanecem
engessadas, e na maioria das escolas, principalmente as publicas, esse didlogo
com a tecnologia tem ocorrido de maneira bem timida, devido a inUmeras
precariedades estruturais que se observam no sistema publico de ensino.

Outro aspecto relevante que cabe mencionar é a relacdo estabelecida entre
0S sujeitos envolvidos na escola e a forma como estes se relacionam com a
tecnologia. No que se refere aos individuos diretamente envolvidos no processo
educacional, professores e alunos — muitas vezes — devido a geracdo a qual
pertencem, divergem nas formas de lidar com os aspectos tecnoldgicos. Os
professores, quando o assunto € aplicabilidade de ferramentas tecnolégicas a
educacado, — ndo poucos - lidam com dificuldades, pois as desconhecem ou no seu
percurso formativo ndo foram expostos a esse tipo de informacdo. Ja os alunos da

educacdo bésica, estudantes do diurno, pertencentes & geracdo Z', por sua vez,

LA geragdo Z, também conhecida por nativos digitais, recebe este nome associado ao termo de
origem inglesa “zapping”, que se refere ao ato de mudar de canais com frequéncia. Entre as
principais caracteristicas que definem esta geracéo esta o fato de terem nascido apds a década de
90 e por serem multitarefa, isto é, executam diversas tarefas ao mesmo tempo, quase sempre



nascem imersos na tecnologia. Esta ja foi incorporada aos seus fazeres cotidianos,
uma vez que os aparelhos tecnoldogicos fazem parte do seu dia a dia e sdo
participes das diversas atividades executadas por eles, inclusive estudar.

Ademais, quando o assunto é o acesso ao conhecimento (producdo e
recepcgéo), os estudantes estdo expostos, diariamente, a textos midiatizados que
exploram os recursos da hipertextualidade, das multissemioses e a ambientes
educacionais que exploram diferentes interfaces. Desse modo, percebo que eles
buscam maneiras de aprender que estejam em consonancia com as suas vivéncias
e, quando isso nao acontece, ha pouco engajamento nas aulas e baixa
produtividade entre os alunos.

Nesse contexto, buscam-se formas de superar esses entraves. Uma das
estratégias que tem sido muito utilizada em diferentes ambitos da sociedade com o
objetivo de motivar, promover engajamento e melhoria da produtividade é a
gamificacdo, a qual & conhecida pela aplicabilidade da mecéanica de games a
situacbes que nao envolvem jogo, podendo também ser aplicada em contextos
educacionais. Entretanto, o que comumente se observa na educacéo é que ha uma
priorizagdo do desenvolvimento do aspecto ludico nas séries iniciais da educacéo
basica, com atividades pedagdgicas associadas a jogos, sejam analdgicos ou
digitais, havendo uma diminuicdo na elaboracéo dessas praticas, a medida que se
aproximam os anos finais do ensino fundamental.

Desse modo, acredito que essas discussdes precisam adentrar com mais
rapidez no contexto da escola e nas aulas de Lingua Portuguesa, uma vez que é
preciso propiciar aos estudantes 0 acesso a praticas de linguagens mais efetivas,
gue dialoguem com suas vivéncias e com as novas exigéncias da vida em
sociedade, a qual requer individuos competentes linguisticamente para interagir
(producéo e leitura) com diferentes midias, com textos de carater multissemiotico e
gue aparecem em diferentes interfaces digitais. Além disso, deve-se buscar a
utiizacdo de estratégias educacionais que promovam a interagcdo, O
desenvolvimento de praticas colaborativas e que também sejam motivadoras. A
partir disso, surge o problema central desta pesquisa: Como a prética pedagogica
gamificada aliada a um trabalho com as multissemioses através do género textual

anuncio publicitario, nas aulas de Lingua Portuguesa, pode contribuir para a

mediadas pelo uso da tecnologia. Ademais, séo individuos que apresentam grande familiaridade com
aparelhos tecnolégicos, internet e coisas do mundo digital.



ampliacdo das habilidades no eixo da escrita dos estudantes do 9° ano da educacéo
basica e para o desenvolvimento de uma abordagem efetiva das TDIC no Colégio
da Policia Militar Francisco Pedro de Oliveira?

Com a finalidade de detalhar os tdpicos intrinsecos ao problema central desta
pesquisa, ttm-se 0s seguintes guestionamentos:

De gue modo a escola Colégio da Policia Militar Francisco Pedro de Oliveira tem
incorporado em suas praticas esse avanco tecnolégico, uma vez que a sociedade
exige cada dia mais o desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e escrita
relacionadas ao uso das TDIC?

Como inserir no contexto da sala de aula de Lingua Portuguesa préticas de escrita
mais condizentes com a realidade/vivéncia dos alunos e que ampliem o uso social
da lingua, promovendo um trabalho com multiletramentos?

Quais estratégias podem ser utilizadas para inserir a mecanica dos games nas
aulas de Lingua Portuguesa?

Como a gamificacdo utilizada em contexto pedagdgico nas aulas de Lingua
Portuguesa pode contribuir para uma melhoria nos resultados alcancados pelos
alunos no eixo da escrita?

A partir disso, este estudo tem como objetivo principal propor atividades
pedagogicas gamificadas para trabalhar com o género textual anuncio publicitario,
analisando como estas podem contribuir para o desenvolvimento das praticas de
producdo textual em turmas do 9° ano do ensino fundamental da educacgéo basica.

Ademais, entre os objetivos especificos desta pesquisa docente, pode-se
elencar:

a) Analisar o Plano Politico Pedagogico da escola (PPP) e o livro didatico de
portugués do 9° ano para verificar como estes abordam o uso das Tecnologias
Digitais da Informagéo e Comunicacgéo (TDIC) e a questdo da multimodalidade;

b) Verificar como as TDIC vém sendo exploradas no contexto da unidade escolar de
atuacao, o Colégio da Policia Militar Francisco Pedro de Oliveira;

c¢) Propor atividades pedagdgicas através de uma plataforma gamificada, Classcratft,
propiciando o acesso a anuncios publicitarios que explorem diferentes midias e
semioses, para ampliar as possibilidades de producdo e compreensdo de textos
pertencentes a esse género textual,

d) Ampliar as possibilidades para o trabalho com a producéo textual em sala de

aula, ao propor atividades por meio de uma plataforma gamificada;



e) Elaborar um caderno pedagdgico com o detalhamento da oficina elaborada para
o desenvolvimento das atividades pedagodgicas de producdo textual, por meio da
plataforma gamificada.

Para alcancar esses objetivos, este memorial estd pautado nos pressupostos
tedricos dos autores que abordam, com relagdo ao modo de escrita e suas
potencialidades, a escrita singular, a exemplo de Carmagnani (2010), a qual
acredita que através da escrita € possivel recriar-se, recusar a imobilidade de si e
do discurso; e a escrevivéncia, conforme Evaristo (2017), para elucidar como as
vivéncias de cada individuo e os dizeres/discurso se entrelagam. Com relacdo aos
letramentos, sdo fundamentais os pressupostos de Kleiman (1995; 2005), ao
abordar a escola como principal, mas nédo unico espaco de letramento, e enfatizar o
desenvolvimento de praticas de letramento situadas no contexto escolar; Street
(2014), ao refletir sobre o letramento ideoldégico em oposicdo ao letramento
autdbnomo; Tfouni (2010), que versa sobre a visédo de superioridade da comunicagao
escrita em relacdo a modalidade oral e Galvao (2003), que trata do habito de
contacdo de historias e da influéncia dos pais no alfabetismo dos filhos. No campo
dos multiletramentos e da multimodalidade, com foco nas praticas de producdo de
texto na contemporaneidade, o estudo embasa-se em Kalantzis, Cope e Pinheiro
(2020); Cope e Kalantzis (2000); Kress e Van Leeuwen (2006); Rojo (2013; 2015);
Ribeiro (2016; 2017; 2018), bem como em Pereira (2018), que aborda as questbes
da multimodalidade no livro didatico. No campo das tecnologias educacionais por
meio de Kenski (2015); Silva (2019), reflete-se sobre as implicagbes da tecnologia
na pratica pedagogica, bem como a relacdo desta com os sujeitos envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem, com base na cibercultura e nas novas relacées
com o saber conforme Lévy (2014). A cultura digital e suas implicagbes na
aprendizagem, no curriculo universitario e na formacdo de professores é
fundamentada por Bianchi (2014). Ainda nesse contexto, Nonato e Sales (2019)
refletem sobre as influéncias da cultura digital na escola e nas habilidades de leitura
e escrita. As questdes relacionadas ao curriculo, na perspectiva do web curriculo,
sdo abordadas por Almeida (2010) e Silva (2011), as quais refletem sobre as
interferéncias e imbricacdes das TDIC no cotidiano escolar. A cultura de jogo,
especificamente, é apresentada na perspectiva de Huizinga (2018), o qual traz um
olhar filosofico sobre o jogo, analisando-o sob uma otica cultural e social. Sobre a
gamificacdo, Alves (2007; 2008; 2019), Alves (2015) e Busarello (2016) forneceram



as bases tedricas para compreender a mecanica dos games e suas potencialidades
na pratica pedagoégica. No que diz respeito a producdo escrita, Dolz, Gagnon e
Decandio (2010), auxiliam na compreensdo de um trabalho especifico com a
oralidade e nas dificuldades de producdo escrita. Ja Koch (2007) aborda as
diferentes concepc¢des de texto. Além disso, serdo utilizados os documentos legais
gue fundamentam a educacado, tais como a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) e as Diretrizes Curriculares
da Educacéo.

Com relacdo a metodologia, o presente memorial € de base qualitativa, pois,
como sinaliza Minayo (2002), neste tipo de abordagem o tratamento das
informacdes néo pode ficar reduzido a operacionalizacdo de variaveis quantificaveis.
Ademais, possui também um carater exploratério-propositivo, ja que se ocupara de
analisar, avaliar e propor solugdes para um problema que foi diagnosticado em uma
determinada realidade, neste caso a realidade do espago escolar em que atuo
profissionalmente.

Com base nisso, a elaboracéo deste memorial se baseia na realidade escolar
do Colégio da Policia Militar Francisco Pedro de Oliveira ou CPM- Candeias, como €
amplamente conhecido. A escola esta localizada na Rua Guanabara, s/n, Pitanga,
Candeias-Ba, regido central da cidade, e atende alunos da cidade local e das
cidades circunvizinhas - Madre de Deus, Simbes Filho, S&o Francisco do Conde,
Camacari e Sao Sebastiao do Passé.

Com relacdo as etapas de producdo deste memorial, inicialmente foi feita a
selecdo, leitura e analise do referencial teérico sobre o tema. Em seguida, a
pesquisadora fez a analise dos documentos escolares, do contexto escolar e do
livro didatico de portugués do 9° ano para delinear com mais precisdo as oficinas
didaticas.

No que diz respeito a composicdo da oficina, esta estara organizada em
modulos tematicos em torno do tema a ser trabalhado, género textual anuncio
publicitario, associada a proposi¢cdo de atividades didaticas que possibilitem aos
participantes o desenvolvimento das habilidades e competéncias referentes a
producao de texto?, principalmente por meio da plataforma gamificada Classcraft.

2 Atualmente, um leitor/produtor competente de textos deve possuir habilidades que lhe permitam
construir sentido (ler e produzir textos), explorando maltiplas semioses, que passam pelo dominio do
cbdigo da letra em conjunto com outras semioses (imagens, cores, sons, gestos, espacial, dentre



Apdés o delineamento da oficina, sera organizado o caderno pedagdgico
contendo todas as orientacGes didaticas e metodologicas da proposta de ensino,
bem como os textos a serem utilizados em cada momento formativo.

E necessario situar o leitor que as escolhas e a proposta pedagogica
detalhada neste memorial formativo encontra fundamento, além de alicercada na
realidade escolar de atuacdo profissional, em um conjunto de experiéncias
formativas e de praticas pedagdgicas® desenvolvidas nos primeiros anos de
docéncia, as quais foram executadas ora como tentativa de suprir caréncias de
material no contexto da escola publica, ora pelo suporte e disponibilidade de
recursos que foram encontrados em alguns espacos educacionais.

E importante frisar também que esta pesquisa apresenta relevancia, pois,
com o surgimento da Web 2.0*, houve uma grande mudanca na forma como os
textos sdo lidos e produzidos, os quais passam a contar com o0 apoio das
tecnologias digitais para sua edicdo, producao, reproducao e veiculagédo. Aliado a
isso, verificou-se um deslocamento na logica de producdo de conteudos para o
universo digital, ja& que, anteriormente a esse periodo, havia uma perspectiva
centrada no ato de consumir informagdes, a qual se modificou, trazendo uma
abordagem pautada na interacéo e colaboracdo na produgéo desse conhecimento.

Com isso, é importante mencionar também que a Web 2.0 possibilitou a
transformacdo na postura dos usuarios da rede, uma vez que havia uma
passividade na forma de lidar com a informacéo, estando o0 sujeito em posi¢cao de
espectador do conhecimento. Com a Web 2.0, houve uma mudanca de panorama,
ja que o individuo passa a experenciar 0 processo, a relagdo com o conhecimento,
passando a ser algo mais dinamico, interativo e colaborativo, visto que ele agora
também é um produtor de conteudo, entdo, além de ler, pode modificar e criar seus

proprios textos para serem veiculados nos meios digitais.

outras). Maiores informacdes sobre as habilidades e competéncias de textos multimodais serdo
encontradas na sec¢do 5.1.1 O livro didatico de Portugués e sua relacdo com a tecnologia e a
multimodalidade.

® Na secao “Letramentos Académicos e Processo Formativo-Profissional: um jogo de muitas fases”
serd possivel encontrar um detalhamento das experiéncias formativas e profissionais que também
fundamentaram este trabalho de pesquisa desenvolvido no PROFLETRAS.

* E valido pontuar que, embora este trabalho seja focado na web 2.0, tem-se conhecimento que
outras versdes ja estdo em vigéncia, como a web 3.0, a qual se caracteriza pela Web Semantica,
aliada a inteligéncia artificial. E mais recentemente a web 4.0, na qual ganha evidéncia a internet das
coisas e as cidades inteligentes.



Outro fator que merece destaque nesse cenario é a contribuicdo dos games
para as diversas atividades desenvolvidas na sociedade. Se antes, ao tematizar a
respeito dos games pensava-se unicamente em brincadeiras ou ludicidade,
contemporaneamente, observa-se a exploracdo desse recurso como potencializador
de resultados de empresas, escolas e grupos formativos diversos, pois permite
maior engajamento, motivacdo para alcancar objetivos e, em muitos casos, produz
mudanca de comportamento por parte dos sujeitos envolvidos no processo. Desse
modo, a utilizacdo de elementos de games em contexto pedagdgico pode contribuir
para superar inUmeras dificuldades que estao atreladas ao ato de produzir textos.

Com base nisso, as competéncias e habilidades socialmente exigidas com
relacdo a producdo de textos mudaram, passando a exigir dos individuos mais
interacdo, compartilhamento de informacdes na recepcdo e producdo dos textos,
além de colaboratividade, cabendo, portanto, o uso da tecnologia e da gamificacao
para operar como ponte para 0 desenvolvimento dessas novas praticas
educacionais e dos novos letramentos que estdo pautados nessa conjuntura.

Ademais, cabe mencionar que a escola, principalmente a publica, ainda esta
distante dessa realidade e das mudancas propiciadas pelas TDIC. Isso se observa
ao analisar os dados de pesquisa realizada pela NIC.br no ano de 2019, a qual
tracou um panorama do uso de internet e tecnologias pela comunidade escolar
brasileira, evidenciando que apenas 37% dos professores da escola publica usam
programas de computador ou aplicativos de criagdo de conteddos educacionais, ao
passo que 60% dos professores da rede particular fazem uso. Outro fator que
demonstrou as lacunas existentes nessa area foi o periodo da pandemia, ja que
ficou evidente a defasagem quando o assunto € a inser¢cado/uso das tecnologias
digitais no contexto escolar brasileiro, dado as iniUmeras dificuldades de acesso por
parte de alunos e professores e também de manuseio desses recursos em periodo
de ensino remoto/hibrido.

Além disso, observa-se uma necessidade de promover mudancas na forma
de ensinar que estejam em consonancia com o perfil dos estudantes do 9° ano da
educacdo basica, 0os quais se inserem no grupo dos nativos digitais e valorizam
propostas que dialoguem com a mecéanica dos games e o0 universo das tecnologias.
Assim como é preciso que estas praticas educacionais estejam aliadas aos novos
letramentos e a multiplas semioses com a finalidade de promover praticas situadas

mais interativas, colaborativas e que incentivem a resolucéo de problemas.



Nesse sentido, esse estudo justifica-se pela necessidade de inserir novas
praticas pedagogicas no contexto da educacdo basica, através das quais os alunos
estejam expostos as habilidades e competéncias de producdo de texto que
dialoguem com suas vivéncias e com as exigéncias da vida em sociedade.

Ainda que seja imprescindivel a execucdo dessa proposta em contexto
pedagogico, cabe sinalizar que ainda estamos vivendo um periodo de instabilidade
dado o contexto de pandemia. Embora o numero de casos tenha reduzido bastante,
conforme dados de abril® de 2022, referente ao nosso publico alvo (faixa etaria de
12 anos ou mais), apenas 44,19% tomou a dose de refor¢co e, portanto, € um
cendrio que ainda pede cautela, pois ainda apresentamos um numero elevado de
pessoas com o quadro vacinal incompleto, para ndo mencionar as que ainda
insistem em n&o se vacinar. Somando-se a isso, recentemente, em 02/04/2022,
houve a liberacdo do uso das mascaras em locais abertos no Estado da Bahia
conforme decreto n° 21.295/2022 e, posteriormente, em 12/04/2022, conforme o
decreto n° 21.310/22 houve também a liberacdo do uso de mascaras em locais
fechados, tornando-o facultativo. Assim, é necessario observar qual sera o reflexo
dessas iniciativas no numero de casos de covid e no controle da pandemia, pois em
alguns paises, a exemplo da China, novos surtos de covid-19 voltaram a acontecer,
trazendo, outra vez, a obrigatoriedade do lockdown.

Ademais, no contexto da unidade escolar em que trabalho, iniciamos o ano
letivo de 2022 com algumas instabilidades devido a mudangas no corpo gestor do
CPM- Candeias. No final de 2021, a diretora pedagdgica anunciou sua
aposentadoria e, com isso, a escola iniciou 0 ano em vigéncia somente com a vice-
direcdo escolar e, apenas em maio, 0 novo diretor pedagdgico assumiu 0 cargo.
Sem o diretor pedagdgico durante este tempo para resolucédo de algumas questdes
referentes a recebimento de verbas para pagamento de servigos, a oferta de
internet na escola tem sido limitada, podendo ser suspensa, pois essas questdes
ainda se encontram em processo de resolucéo.

Do ponto de vista estrutural, a escola contou com a inauguragcdo do novo
espaco da biblioteca, o qual funciona também como um pequeno laboratério de

informatica. Entretanto, esse espaco ainda segue em fase de organizacdo. As

® Dados consultados em 04/04/2022. Disponivel: http://www.bahia.ba.gov.br/pela-vacina-pela-

vida/#:~:text=At%C3%A9%2017%20de%20setembro%20de,1.287%20adolescentes%20gestantes%
20e%20pu%C3%A9rperas.



http://www.bahia.ba.gov.br/pela-vacina-pela-vida/#:~:text=At%C3%A9%2017%20de%20setembro%20de,1.287%20adolescentes%20gestantes%20e%20pu%C3%A9rperas
http://www.bahia.ba.gov.br/pela-vacina-pela-vida/#:~:text=At%C3%A9%2017%20de%20setembro%20de,1.287%20adolescentes%20gestantes%20e%20pu%C3%A9rperas
http://www.bahia.ba.gov.br/pela-vacina-pela-vida/#:~:text=At%C3%A9%2017%20de%20setembro%20de,1.287%20adolescentes%20gestantes%20e%20pu%C3%A9rperas

maquinas disponiveis para uso dos alunos ainda estdo desinstaladas e sem acesso
a internet.

Desse modo, diante dessas dificuldades elencadas e com base na Resolucao
n° 03/2021 emitida pelo PROFLETRAS Nacional, versando sobre a Elaboracdo de
Trabalho de Conclusao de Curso para a Sétima turma, a qual traz a possibilidade de
o trabalho final ser desenvolvido em carater propositivo, o presente trabalho de
pesquisa seguira esta normativa, aguardando periodo mais favoravel e estavel para
Sua execucao na referida institui¢ao.

A partir das consideragdes iniciais ja feitas, para auxiliar no acompanhamento
deste memorial formativo, a seguir, apresento um breve roteiro com a sua
organizacao estrutural, o qual se encontra organizado em 6 capitulos, entrelacando
experiéncias pessoais e teodricas que contribuiram no desenvolvimento dos meus
letramentos e da minha formagao docente, bem como as informagdes iniciais da
proposta pedagogica idealizada para uma turma de 9° ano da educagéo basica.

O primeiro capitulo consta de uma introducéo, de modo a apresentar ao leitor
os delineamentos desse estudo, o0s objetivos, os postulados teodricos que o
fundamentam, a justificativa e a base metodoldgica que o sustenta, além de tracar
um breve resumo das partes constituintes deste trabalho. Em seguida, o segundo
capitulo aborda de forma detalhada os meus letramentos familiares, escolares e
académicos e de que modo foram decisivos na minha constituicdo enquanto
docente da educacéo basica.

O terceiro capitulo se ocupa de demonstrar ao leitor de que modo as
principais categorias teoricas dessa pesquisa (tecnologia, jogos e multimodalidade)
se fizeram presentes na minha vida e no meu processo formativo e profissional.
Posteriormente, o quarto capitulo descreve de modo detalhado o espacgo escolar em
que atuo, o Colégio Militar Francisco Pedro de Oliveira, além de pontuar alguns
aspectos referentes a essa unidade escolar, tais como uma analise do Plano
Politico Pedagdgico e dos usos da tecnologia nessa unidade de ensino. Além disso,
ainda nesse capitulo, é feita uma abordagem das vivéncias escolares no periodo
pandémico, ja que nessa ocasido, a tecnologia se fez bastante presente.

No quinto capitulo sdo apresentadas algumas informagbes da proposta
pedagogica que sera entregue como produto final do mestrado (caderno
pedagogico), discorrendo e fundamentando teoricamente as escolhas referentes ao

género textual andncio publicitario, a selecao dos textos e a plataforma gamificada



Classcraft, os quais sédo a centralidade deste estudo. No sexto e ultimo capitulo sédo
apresentadas as consideracdes finais, de modo a expor ao leitor os diversos frutos
colhidos durante o processo do mestrado, bem como as dificuldades que
permearam esse percurso. Desse modo, espera-se que o trabalho possa contribuir
nas reflexées acerca da multimodalidade, do uso das TDIC em contexto pedagogico
e da gamificacdo, encorajando professores a transformar suas vivéncias em sala de
aula em pesquisa. Ademais, espera-se colaborar para que praticas pedagdgicas
mais alinhadas com os usos efetivos da linguagem na sociedade possam acontecer

no contexto da educagéo basica.



2. OS LETRAMENTOS QUE ME CONSTITUEM

Inicio esta trajetéria de escrita com o conceito-experiéncia ou ainda operador
tedrico “escrevivéncias”, de Conceigdo Evaristo, expressao que tem seu uso
bastante alargado, sobretudo nos meios académicos. Sobre o termo, a autora, em
entrevista ao Jornal Nexo em 2017, relata que “Quando falei da escrevivéncia, em
momento algum estava pensando em criar um conceito. Eu venho trabalhando com
esse termo desde 1995 — na minha dissertacdo de mestrado, varias vezes fiz um
jogo com o vocabulario e as ideias de escrever, viver, se ver’ (EVARISTO, 2017). E
nesse sentido que essa expressao € aqui utilizada, pois o ato de escrita que aqui se
desenvolverd sera permeado por inUmeras cenas da vida cotidiana, vividas, vistas,
revistas (novo olhar), alicercados na reflexdo teédrica, sendo, portanto, conforme
relata Evaristo apud Nunes (2020, p.19) “uma producgao de escrevivéncia, em que o
ato de escrever se da profundamente cumpliciado com a vivéncia de quem narra, de
guem escreve; mas, a0 mesmo tempo em que 0 sujeito da escrita apresenta em seu
texto a historia do outro, também pertencente a sua coletividade”

Dessa maneira, 0 que sou, 0 que escrevo € marcado por tantas outras
experiéncias que me antecederam e que de algum modo, como bem descreve
Drummond (2013) em seu poema “Antepassados” ficaram plasmados em mim: “vou
descobrindo o que me deste sem saber que o davas, na liquida transmissdo de
taras e dons” . Sim, vou descobrindo no rememorar, para por em pratica este ato de
escrita, como a contacdo de historias, o brincar de faz de conta que aprende, que
ensina, ja que minha mée era professora, o repetir/ recitar textos litirgicos e outras
tantas cenas cotidianas da infancia colaboraram na constituicdo dos meus
primeiros letramentos, antes mesmo de adentrar a escola, espaco institucionalizado
de saber.

A partir desses e de outros lugares de fala, irei, aos poucos, reconstruir meus
caminhos identitarios e de letramentos, acreditando que olhar para o meu passado,
estabelecer dialogos com o presente e projetar mudancas futuras me permitirg,
através de uma escrita singular, como propde Carmagnani (2010), a luz das teorias
estudadas, colocar-me em processo de movimento, de (trans)form(acdo) enquanto

sujeito.



Diversos territérios me constituem, cada um deles permeado por letramentos
diferentes que a medida em que fui exposta contribuiram para me formar enquanto
sujeito atuante na sociedade. De acordo com Certeau (1998, p.38), “cada
individualidade é o lugar onde atua uma pluralidade incoerente (e muitas vezes
contraditéria) de suas determinagdes relacionais”. Ja Souza e Lima (2019, p.163),
baseadas neste mesmo autor, reiteram esse pensamento ao afirmar que “os
sujeitos, vivendo em contato com as normas de diferentes instituicbes sociais —
religiosidade, trabalho, familia, escola — cotidianamente tracam formas de viver suas
experiéncias com cada uma delas”. Esses espacgos geograficos (S&o Sebastido do
Passé, Banco de Areia, Dias Davila, Salvador), afetivos (casa de meus pais, avos e
tios), institucionais (escola, igreja) que frequentei/o durante a minha vida se
constituiram como minhas primeiras agéncias de letramento. A concepcdo de
agéncia de letramento por mim utilizada se encontra evidenciada em Silva (2009, p.
48), ao postular que “A nocao de agéncia ultrapassa a concepcgao de lugar/ambiente
fisico, referindo-se a um espaco socio-discursivo, no qual ha eventos de letramento
regidos por praticas letradas construidas socialmente pelos sujeitos participantes
das agéncias’.

Desse modo, corroboro o postulado de Kleiman (1995) ao afirmar que a
escola é uma importante agéncia de letramento no que se refere a aquisicao da
escrita. No entanto, acredito que ndo somente a escola é um espaco de letramento,
mas ha outros lugares onde essas praticas possam se efetivar. Com isso, foi
também a partir dessas outras experiéncias, nesses diferentes lugares, e de um
jogo de interacOes identitarias com aqueles que convivo cotidianamente que me
constituo como sebastianense, mulher, mae, professora, esposa, filha, catdlica,
pois, como afirmam Souza e Lima (2019), “as identidades se movimentam, se
chocam, se fortalecem”. Portanto, € com base nessas concepg¢des e em outras que

se delineardo no percurso gque dialogarei sobre meus letramentos.

2.1 LETRAMENTOS FAMILIARES

A partir do pensamento de Rojo (2008) sobre o desenvolvimento do processo
de letramento de uma crianca, 0 qual possui grande relacdo com o grau de
letramento das instituicbes sociais com as quais convive (familia, escola...), é

importante situar alguns fatos sobre o grau de letramento de meus genitores. Eu



nasci em Sao Sebastido do Passé — Ba, sou filha de uma baiana e de um piauiense,
cabendo aqui frisar que meus pais tiveram a oportunidade de frequentar ambientes
com diferentes graus de letramento. Referente a seus letramentos escolares, meu
pai, com muita dificuldade conseguiu estudar até a antiga 42 série do Ensino
Fundamental. Como comegou a trabalhar muito cedo, entre os intervalos de um
trabalho e outro conseguiu realizar cursos profissionalizantes, tornando-se, mais
pela préatica (exercicio do fazer) que pelo estudo, Mestre de Obras. Minha mae, por
sua vez, conseguiu avangar um pouco mais nos estudos, conseguindo concluir o
antigo segundo grau na modalidade de Magistério, fazendo deste o seu exercicio
profissional até a aposentadoria. Embora ndo tenha cursado nivel superior, sempre
esteve envolvida em cursos de capacitacao para melhor exercer a sua profissao.

Meu pai, mesmo possuindo pouco estudo, sempre valorizou o processo de
escolarizagcdo, sendo grande incentivador do desenvolvimento de seus filhos e
acreditava que isso seria alcancado através dos estudos, trazendo consigo a
concepcao de que 0s estudos escolares estariam associados a questdo de
progresso. Tendo sido fruto de um modelo de letramento autbnomo (STREET,
2014) e de politicas publicas que visavam a alfabetizacéo, ele reproduzia, por sua
vez, em seu discurso, falas do tipo “Vocés precisam estudar se quiserem ser
alguém na vida”, dirigindo-se a mim e a meu irmao, de modo a nos incentivar a “ser
alguém na vida”.

Esse ponto de vista de meu pai® encontra fundamentacdo no que Street
(2014) compreende como modelo de letramento autbnomo. Uma de suas
caracteristicas € que “o modelo pressupde uma unica direcdo em que O
desenvolvimento do letramento pode ser tracado e associa-o a ‘progresso’,
‘civilizacao’, liberdade individual e mobilidade social” (STREET, 2014, p.44). Tal
concepcao, opde-se ao que Street (2014) denomina de letramento ideoldgico, em
gue o referido autor preconiza a valorizacdo das praticas sociais especificas de
leitura e escrita, através de uma abordagem etnografica.

Outro aspecto da minha histéria que merece destaque € o fato de que, em
boa parte da minha infancia, meu pai esteve viajando a trabalho, entéo, a influéncia

maior dos meus letramentos familiares esta alicercada nas experiéncias que

® De modo semelhante, minha mae sempre valorizou 0 espaco escola, talvez por trabalhar em uma,
como local por exceléncia do aprender, percebendo, portanto, nessa sua postura uma visdo da
escola como espacgo sacralizado de aprendizagem.



permeavam a minha casa e estavam associados as vivéncias proporcionadas por
minha mae e sua familia (avés maternos, tios, primos...). Nesse contexto, observo o
que pontua Rojo (2008), em seu artigo intitulado “Concepgdes ndo-valorizadas de
escrita; a escrita como ‘um outro modo de falar”, ao mencionar que o
desenvolvimento do processo de letramento de uma crianga possui grande relacéo
com o grau de letramento das instituicbes sociais com as quais convive (familia,
escola...). Outro fator que complementa esse pensamento é perceptivel em Lemos
(1988) apud Rojo (2008, p. 70) ao ressaltar que o “[...] processo de letramento sera
também dependente dos seus ‘diferentes modos de participacao’ [...] nas praticas
discursivas orais em que estas atividades ganham sentido”.

Com base nisso, recordo-me dos periodos das férias na casa de meus avos
(zona rural) em Séo Sebastido do Passé-Ba, casa esta que representa dois pontos
significativos de letramento na minha histéria pessoal. O primeiro esta relacionado a
contacdo de historias por parte de meus avos (oralidade), antes e durante 0 meu
processo de escolarizacdo. Meus avOs possuiam baixo grau de letramento escolar,
com pouquissimo dominio da escrita, mas eram eximios contadores de historias, ao
menos para seus netos. Minha avd, sempre no periodo da tarde, apds encerrar as
atividades domésticas, nos fazia (a mim, meu irméo e meus primos) companhia no
qguintal do sitio onde morava, e |4 sempre narrava casos relacionados a nossa
familia, dos tempos que minha mée, meus avoés e tios moravam na Fazenda Quicé.
Ja meu avO, ao entardecer, apos todos termos tomado banho, enquanto
esperdvamos minha tia voltar do trabalho, contava-nos sobre suas andancas de
trabalho, entrelagcadas com vivéncias e com histérias de outras pessoas do convivio
de nossa familia. Essa experiéncia, conforme Galvao (2003, p.141), é tipica de
locais em que a circulagdo do impresso € mais restrita: “nas cidades menores, a
oralidade é talvez o meio de comunicacéo de base, inclusive em relacéo as histérias
infantis — sabe-se que é nas pequenas cidades e nas comunidades rurais que se
mantém, muitas vezes, o habito de contar histdrias (e ndo de Ié-las)”.

As histérias que meus avés contavam ndo eram narrativas ficcionais
cristalizadas, registradas em livros, aprendidas na escola e que eram reproduzidas
por um processo de memorizagdo. Eram, na verdade, narrativas relacionadas a vida
de meus antepassados e possuiam marcas identitarias e de subjetividade, que
constituiam suas vidas e a histdria de nossa familia, as quais meus avos tinham

enorme prazer em transmitir aos seus, como uma espécie de ensinamento,



trazendo valores, nocdes comportamentais e de bons modos que regiam as
relacbes em sociedade naquele tempo.

Ainda nesse contexto da casa de meus avos, é importante ressaltar o contato
com diversos géneros textuais de carater litirgico (ladainhas, oracdes, preces,
dentre outros). Ao acompanha-los no exercicio da fé, com idas a igreja e novenas
de Natal, na casa dos vizinhos quase sempre era garantido a mim o espaco de
participacdo nesses atos de fé que dependiam da leitura e/ou escrita, pois no
vilarejo em que habitavam muitos ndo possuiam dominio dessas habilidades ou
somente sabiam assinar o nome.

Além disso, foi também na minha infancia que houve o despertar para o
fascinio da leitura e o desejo de registro dos primeiros escritos. Recordo-me que
minha tia sempre possuiu gosto pela leitura e foi espelho para despertar em mim e
nos seus outros sobrinhos a descoberta do prazer pelo universo literario. Lembro-
me de gque em seu quarto havia uma estante de livros, a qual representava um
espaco de desejo, mesmo que ali ndo houvesse livros infantis adequados a minha
idade. Esse foi o primeiro chamariz para adentrar nesse espacgo! Alguns anos
depois, além dela, uma prima mais velha, também exerceu influéncia nos meus
habitos de leitura. Vé-la devorar livros e colecdes inteiras de literatura sempre me
instigou. Inicialmente, ndo possuia grau de letramento para acompanhar nenhuma
das duas, mas folhear revistas numa tentativa de imitacdo ja fazia parte do meu
universo. Ademais, essa mesma prima também possuia o habito de escrever em
diarios/cadernos, fazendo registro de cenas cotidianas, produzindo alguns textos
autorais. Ato que, anos depois, eu também reproduziria, ndo em forma de diario,
mas em um caderno, no qual, inicialmente, fazia copia de alguns textos que julgava
interessantes.

Evidentemente, essas memorias sdo elucidadas por aquilo que Lemos (1988)
apud Rojo (2008, p.70-71) denomina da relevancia do jogo de faz de conta para o
processo de letramento emergente:

E no ‘faz de conta que 18’ e no faz de conta que escreve — eles proprios
praticas interacionais orais — que 0 objeto e as praticas escritas sao
recortados e ganham (ou n&o) sentido (s) para a crianca. Estes jogos se
ddo em diferentes instituicdes sociais (familia, pré-escola, escola etc.), que
consignam ao sujeito diferentes papéis e possibilidades: o daquele que

pode ler e escrever ou fazer de conta que Ié e escreve e o daquele que nédo
0 pode porque nao o sabe.



E interessante observar, como pontua a autora, que essas praticas
contribuem sobremaneira para que a crianga construa sua percepc¢ao das funcdes
sociais que estao atreladas ao uso da escrita e da leitura na sociedade, de modo
qgue, na minha histéria de vida, essas praticas me ajudaram a constituir as minhas

experiéncias de escrita e leitura.

Sobre este aspecto, é importante mencionar que foram poucos 0s momentos
em que via meus pais dedicando-se a escrita, para além de afazeres relacionados
ao trabalho. Meu pai costumava produzir listas de material de construcéo,
preenchimento de formulario de pagamento, atividades que eram executadas com o
apoio de minha mae, dado o seu pouco dominio da escrita. Além dessas atividades
de escrita mencionadas, outra pratica que me recordo que ele realizava eram copias
de textos (de livros didaticos, da Biblia...). Ele compreendia que através desse
processo poderia melhorar a letra e a escrita das palavras. No que concerne a
minha mae, 0 seu processo de escrita sempre esteve relacionado ao saber fazer,
aos usos cotidianos associados ao seu trabalho (ser professora) ou a escrita de

receitas culinarias.

Como pontua Galvdo (2003, p.128), relacionado a influéncia dos pais no
desenvolvimento do nivel de alfabetismo dos filhos e ao alto grau de reproducéo no
gue se refere aos usos da leitura e da escrita, eu, por diversas vezes, encontrei-me
reproduzindo essas mesmas acdes realizadas por meus pais, referentes a escrita.
Em um determinado momento da vida, eu passei a auxiliar meu pai nos registros
gue ele fazia do trabalho, pratica que era comum minha mae realizar, como
também, em alguns momentos, escrever receitas culinarias com o apoio de minha
mae.

Desse modo, essas primeiras experiéncias com a oralidade e com a escrita
proporcionadas pelo contato com as vivéncias do meu contexto familiar
influenciaram no meu processo formativo inicial, colaborando no desenvolvimento
dos meus letramentos escolares e das habilidades associadas ao processo

comunicativo seja por meio de textos escritos seja por meio da fala.



2.2 LETRAMENTOS ESCOLARES

Adentrando o espaco dos letramentos escolares e suas praticas
institucionalizadas, como ja afirmei anteriormente, sou filha de professora, entéo, os
elementos desse espaco - objetos (livros, cadernos, papéis), as acdes executadas
(ler/ escrever/ensinar/aprender) - sempre foram costumeiros para mim. Entretanto, o
espaco escolar, em alguns momentos na minha vida foi marcado por tensbées. O
primeiro episédio do qual me recordo ocorreu nos primeiros dias de aula, quando,
aos berros, arremessando mochila e lancheira pela rua, negava-me a ir para escola
(fato que posteriormente foi superado, passando a gostar do espaco escolar). A
negativa, com relacdo a esse espago, encontrou respaldo ainda em outros
momentos quando questionada se seria professora tal qual minha méae, no entanto,
0S anos se passaram e, como relata Proust (1994), mencionado na epigrafe deste
memorial, futuramente, esta mesma paisagem (espagco escolar) sera vista com
novos olhos, afinal, tornei-me professora. A sociedade dizia que ser professora nao
€ tarefa facil. Entretanto, encantei-me pela linguagem e seus usos, descobri-me
leitora e escritora e quis fazer disso meu exercicio profissional, deixando-me, outra
vez, seduzir pelo espaco escola / sala de aula, tornando-me, entdo, docente. A
sequir, irei detalhar um pouco mais a minha relagdo com o espago escolar e com a
escrita/producéo de textos.

Os meus primeiros anos escolares (1990 - 1997), na escola Patinho Feio,
foram marcados pelo contato com inumeros textos do universo infantil. Nessa
época, o trabalho com textos priorizava muito os classicos da literatura infantil,
desse modo tive acesso a narrativas curtas, poemas e cantigas com rimas. Nesse
periodo, do ponto de vista institucional, havia uma preocupacdo em alfabetizar,
entdo, as atividades propostas estavam centradas nas silabas, questfes
ortograficas e textos diversos muitas vezes atrelados as datas comemorativas ou ao
ensino de valores morais. Um pouco depois, os PCN’s, indo de encontro a essa
pratica, - apontam - como sendo uma das principais criticas para a necessidade de
mudangas no ensino de Lingua Portuguesa: “a excessiva escolarizacdo das
atividades de leitura e de producdo de texto; o uso do texto como expediente para
ensinar valores morais e como pretexto para o tratamento de aspectos gramaticais”
(BRASIL, 2018, p. 18).



Com base nisso, propondo que praticas descontextualizadas de trabalho com
0 texto, como a que vivenciei, ndo continuassem imperando nas aulas de Lingua
Portuguesa, os documentos oficiais, a partir de 1997, ano da publicagdo dos PCN’s,
alertavam para a necessidade de desenvolver uma pratica pedagodgica que
ampliasse o tratamento com o texto em sala de aula, de modo que o texto pudesse
ser explorado em sua totalidade, analisando os elementos que o constituem e a sua
construcdo de sentido.

Posteriormente, no ensino fundamental I, nos anos de 1998 - 2001, passei a
estudar em uma escola da rede publica do municipio em que morava (Sao
Sebastido do Passé-Ba), a Escola Municipal Dr. Jodo Paim. Nesse periodo, o
ensino de Lingua Portuguesa ainda era bastante tradicionalista, as aulas estavam
centradas no ensino de gramatica e suas regras e no aprendizado da escrita
ortografica. O texto era utilizado como pretexto para o ensino de normas
gramaticais, nogdes de certo e errado prevaleciam no contexto de uso da lingua, e
no trabalho com o texto, havia predominancia do uso de fragmentos, embora 0s
PCN’s (52 a 82 séries) tivessem sido publicados em 1998, trazendo como postulado
orientagdes norteadoras para que houvesse alteracdes no modo de ensinar e no

objeto de estudo de LP, ja que havia uma compreenséo de que a

nao é possivel tomar como unidades basicas do processo de ensino as que
decorrem de uma analise de estratos - letras/fonemas, silabas, palavras,
sintagmas, frases - que, descontextualizados, sdo normalmente tomados
como exemplos de estudo gramatical e pouco tém a ver com a competéncia
discursiva. Dentro desse marco, a unidade basica do ensino s6 pode ser o
texto. Os textos organizam-se sempre dentro de certas restricbes de
natureza tematica, composicional e estilistica, que os caracterizam como
pertencentes a este ou aquele género. Desse modo, a no¢do de género,
constitutiva do texto, precisa ser tomada como objeto de ensino. Nessa
perspectiva, necessario contemplar, nas atividades de ensino, a diversidade
de textos e géneros, e ndo apenas em funcéo de sua relevancia social, mas
também pelo fato de que textos pertencentes a diferentes géneros séo
organizados de diferentes formas. (BRASIL, 2018, p. 23)

Essas mudancas ainda nado tinham sido efetivadas na prética escolar ou
apresentavam acdes muito timidas que apontassem para uma mudanca
significativa.

Com base nesses relatos, percebo que a concepcao estruturalista da
linguagem perpassou 0s primeiros anos da minha formacao escolar, pois as praticas
pedagogicas a que fui submetida privilegiavam as unidades minimas da linguagem,
andlise pautada na frase, em detrimento do carater dialégico e sdcio-historico da
linguagem, consoante Bakthin e Volochinov (1997) apud Silva (2019, p.186).



Na etapa de transicdo do Ensino Fundamental 1l para o Ensino Médio, meus
pais fizeram um movimento juntamente a meus tios para irmos (eu, meu irmao e
primos) estudar fora de S&o Sebastido, pois acreditavam que teriamos mais
oportunidade na vida se estudassemos em uma escola que nos fornecesse
melhores condi¢des de estudo, de modo que pudéssemos nos preparar melhor para
prestar vestibular e conquistar uma vaga em uma universidade publica, além de
fornecer um espago/ entorno cultural que suscitasse novos letramentos. Esse
pensamento de meus pais corrobora as pesquisas desenvolvidas por Galvao (2003,
p.128) ao relatar que os pais costumam fazer esforcos, buscar estratégias para que
os filhos possam supera-los no que diz respeito ao grau de alfabetismo. Cabe ainda
salientar que essa acdo implementada por minha mae pode também ter sido um
ecoar do mesmo movimento do qual ela foi fruto, ao recordar o esforco de seus
pais, meus avés, na mudancga da roga onde viviam (Fazenda Quicé) para um local
mais desenvolvido, onde fosse possivel fornecer/ dar melhores oportunidades de
estudos aos filhos. Essa repeticdo de padrées comportamentais evidencia a
manutencdo de uma légica social que sempre coloca o centro (urbano, capital)
numa relacdo hierarquica de lugar privilegiado em detrimento dos demais espacos
sociais (campo, interior), 0os quais sao vistos, quase sempre, como lugares
subalternos, reforcando o paradigma construido socialmente de que o centro € o
lugar da vitoria.

Sendo assim, no meu Ensino Médio (2002-2004), o espaco escolar ganhou
outra configuracao: passei a estudar no Colégio Sao Bento, localizado na cidade de
Salvador - Bahia. Além disso, é valido pontuar que essa transicao, interior/capital,
desencadeou a minha insercdo em novos Qgrupos sociais, novos territorios, o
estabelecimento de novas relagbes pessoais, 0 contato com outros corpos, a
circulacdo por novos ambientes sociais e culturais, ou seja, a aprendizagem em
outras agéncias de letramento. Estava, a partir de entdo, inserida em um espaco
social que exigia de mim aprender a me relacionar, ser e estar nesse novo locus de
aprendizagem. Inicialmente, senti um impacto grande. O modus vivendi da capital &
um pouco distinto do interior em diversos aspectos: seguranca, relacdo com
vizinhos, modo de circular pelos espacos geograficos e sociais. Foi um periodo
desafiador, pois, como estava indo morar nessa nova cidade sem 0s meus pais,
apenas com meu irmao mais velho e mais dois primos, tive que aprender a lidar

com uma série de situacdes que passam pela organizacdo/administracdo de uma



casa, gerenciamento de tempo para estudos e demais atividades em que estava
envolvida. De todo modo, foi uma experiéncia bastante significativa e de muitos
aprendizados em minha vida.

No que concerne especificamente ao Colégio Sdo Bento, 14 havia disciplinas
separadas para trabalhar com Lingua Portuguesa: Gramatica, Literatura e Técnica
de Redacao, com professores distintos. No 1° ano, considero que o ensino ainda foi
marcado pelo perfil e praticas mais tradicionalistas dos professores. Em seguida,
mais especificamente no 2° e 3° anos, com a mudanca dos professores de
Gramatica e Literatura, a forma como a lingua e a literatura eram abordadas em
sala de aula mudou. Nas aulas de Literatura, iamos além de uma perspectiva
historiografica e biogréafica, estudavamos, inclusive, algumas nocdes basicas de
analise do discurso como formacdo discursiva, as quais faziam parte das
discussfes que tinhamos em sala de aula, evidenciando a presenca do social e do
ideolégico na construcdo de sentidos da linguagem em uso. Esse professor, na
época, estava cursando mestrado e, logo apés o0 meu ingresso na universidade,
através das disciplinas que cursava, percebi em sua pratica o didlogo com diversas
teorias de texto e da analise do discurso que fundamentavam a sua pratica em sala
de aula. Como suas aulas eram mais interacionais, havia espaco para propostas de
atividades que propunham o exercicio da escrita criativa. Recordo-me de uma
proposta de atividade desenvolvida no 2° ano do EM, na qual foi solicitada a leitura
do livio “A Morte e a Morte de Quincas Berro d’ Agua”’, de Jorge Amado, e,
posteriormente, apds comentarios e reflexdes em sala sobre a obra literaria, fizemos
a adaptacdo para uma peca teatral, na qual participei juntamente com outros
colegas de turma na construcdo do roteiro, entrelacando musicas com as falas das
personagens para trazer uma maior dinamicidade a apresentacdo que ocorreu no
auditério da escola.

Ainda no Ensino Médio, no 2° e 3° anos, no campo do estudo da lingua,
também houve mudancas. Por meio das aulas ministradas pela nova professora,
ampliaram-se as reflexdes linguisticas. Saimos de uma andlise puramente
instrumental e normativa da lingua, com énfase em regras, para explorar e refletir
sobre a lingua em uso, no contexto de suas préticas sociais. A partir disso, &
possivel verificar que naquelas praticas pedagodgicas estavam presentes a
concepcao bakhtiniana de linguagem, a qual privilegia os usos dialégicos da lingua

e sua natureza soécio-historica.



Na disciplina de Redac&o, nessas mesmas séries, o trabalho desenvolvido
centrava-se majoritariamente nos géneros escritos consagrados (contos, cartas,
poemas, texto dissertativo...) e em aspectos linguisticos que possibilitariam o
desenvolvimento de uma melhor escrita formal (coesdo, coeréncia, vocabulario),
priorizando apenas aspectos formais e linguageiros. Essa perspectiva de trabalho
contesta o que é proposto por Simard (1992) apud Dolz, Gagnon e Decandio (2010,
p.19), os quais afirmam que “a atencdo dada aos componentes linguageiros é
prioritaria; entretanto, em uma visdo global de ensino, as dimensdes psicologicas e
sociais ndo podem ser negligenciadas”.

Com relacdo as praticas de escrita, 0os géneros escolhidos para producéo
eram cartas, poemas, historia em quadrinhos, narrativas curtas e texto dissertativo
por causa do vestibular. Outros géneros eram explorados, mas abordados numa
perspectiva de interpretacdo. Antecedendo a producgéo escrita, era costume fazer a
leitura de textos do mesmo género a ser produzido, eram trabalhados a estrutura, 0s
elementos constituintes, o tipo de linguagem utilizada e a partir de uma tematica
previamente estabelecida era solicitada a producdo de texto. Feito o texto,
recebiamos as correcdes sinalizando as falhas e os aspectos que precisavam
melhorar, mas n&o havia uma proposta direcionada para revisdo e reescrita do que
foi produzido.

Outro aspecto que merece destaque nas minhas praticas de letramento
escolar é a questdo da abordagem dos géneros escritos e orais. No periodo escolar
em que cursei a educacdo bésica, um trabalho sisteméatico com as praticas de
oralidade’ era praticamente ausente e quando eram abordadas estavam, muitas
vezes, restritas a leitura de um texto em sala de aula, ou ainda a apresentacdo de
seminarios, mas tudo era feito de modo muito intuitivo, ndo havendo uma
preocupacdo, por exemplo, em sistematizar ou orientar sobre essa pratica de

linguagem. Esse relato estd em conformidade com os estudos realizados por

" E importante fazer a distincdo entre os termos oralidade e oralizacdo. No contexto das praticas
pedagogicas, esta expressao se refere a atividades pedagdgicas que sao executadas através da fala,
mas que tiveram sua origem e planejamento na escrita. J4 a oralidade é definida por Marcuschi
(2003) como “uma pratica social interativa para fins comunicativos que se apresenta sob variadas
formas ou géneros textuais fundados na realidade sonora” (MARCUSCHI, 2003, p.25). Um trabalho
que priorize a oralidade deve, portanto, propor encaminhamentos pedagégicos que visem
desenvolver habilidades que sdo proprias da fala, tais como: prosodia, gestualidade, mimicas,
entonacdo, expressdo corporal, altura, dentre outras caracteristicas que sdo pertinentes a fala, em
diferentes contexto de uso e em situagc6es comunicativas diversas.



Schneuwly e Dolz (2010, p. 184), os quais afirmam que, embora a exposicao oral
seja um dos instrumentos mais utilizados na/pela escola, ndo ha, muitas vezes, um
trabalho pedagdgico voltado a sistematizar e orientar essa pratica de oralidade.
Essa postura metodoldgica que vivenciei dialoga com a crenca de que como o aluno
ja chega a unidade escolar falando néo seria necessario um trabalho sisteméatico
com 0s géneros orais. Esse posicionamento se contrapfe ao que esta escrito nos
PCN 's: “reduzir o tratamento da modalidade oral da linguagem a uma abordagem
instrumental & insuficiente” (BRASIL, 1998, p. 24). No que concerne a BNCC,
documento pedagdgico mais recente, que direciona as praticas escolares, percebe-
se que ha um maior detalhamento de como devem ser conduzidas as praticas com
a oralidade em sala de aula. A BNCC (2018) traz a oralidade como um eixo do
ensino de lingua e orienta que o trabalho com essa modalidade deve priorizar a
producdo de textos orais, observando as especificidades do discurso oral, além de
atentar para as variagoes de uso em contextos formais e informais de comunicacgao.
Ademais, pontua que é importante atentar para o intercambio entre o oral e o escrito
e para a simbiose da modalidade oral com outros elementos como a gestualidade e
as expressoes faciais, resultando em um trabalho que propicie ao aluno ndo sé o
desenvolvimento de praticas escolares, mas também atuagdo na vida publica
guando necessario a utilizacdo da oralidade.

Cabe também mencionar aqui o posicionamento de Ewald (1988), pois este
dialoga bastante com as praticas pedagdégicas a que fui submetida. A autora pontua
que “a visao da superioridade da comunicagcao escrita sobre a oral conduz a uma
atitude ‘grafocéntrica’, que coloca ambas as modalidades de maneira reificada, fora
de seu ‘contexto humano’. Desse modo, a escrita aparece como for¢a superior que
‘combate’ e ‘triunfa’ sobre a oralidade”. (EWALD, 1988 apud TFOUNI 2010, p.37).

Dessa maneira, observo que, embora as discussfes tedricas jA apontassem
para um novo direcionamento da préatica docente no que se refere ao tratamento
dos géneros orais e escritos, nas minhas experiéncias escolares ainda prevalecia
uma perspectiva de trabalho marcada por alguns paradigmas que ainda nao tinham
sido superados, como a supremacia da escrita em relacdo a oralidade e uma
abordagem descontextualizada e fragmentada do processo de producao textual. Tal
situacdo evidenciava a necessidade cada vez maior de aproximacdo entre a

universidade e o contexto da educacéo basica.



2.3 LETRAMENTOS ACADEMICOS E PROCESSO FORMATIVO-
PROFISSIONAL: UM JOGO DE MUITAS FASES

Nesta secdo, sera feita uma discussdo dando énfase ao meu processo
formativo-profissional, detalhando os caminhos que tenho percorrido para me tornar
a docente que sou hoje. Para tanto, sera tracado um relato desde o ingresso na
graduacdo na UFBA até o momento atual, estando em curso no Mestrado
Profissional em Letras (PROFLETRAS), sempre estabelecendo um elo com as
guestbes que sdo centrais para o desenvolvimento desta pesquisa: producao de

textos, tecnologias e jogos.

2.3.1 Formacado UFBA / P6s / Docéncia

O meu processo formativo apds o encerramento da educacéo basica ocorreu
com ciclos de continuidade e pausas, adaptando-se as circunstancias da vida. A
graduacdo teve inicio logo apés o final do Ensino Médio. A especializacdo quatro
anos apos finalizar a graduagdo. E o mestrado seis anos apo6s o término da
especializacdo. Embora tenha existido intervalos entre as etapas de
aperfeicoamento académico, a dinamica de estudos e de formac&o continuada
sempre esteve presente, pois as leituras e a participacdo em cursos sempre foram
constantes.

Iniciando esse processo, apos o final do Ensino Médio (2004), prestei
vestibular para duas universidades (UNEB e UFBA), pleiteando uma vaga no curso
de Letras/Lingua Estrangeira, e obtendo aprovacdo nas duas instituicbes. Estudei
na UFBA de 2005 até 2009-2, local em que obtive muitos aprendizados. Durante o
periodo formativo, através dos componentes curriculares ofertados (obrigatérios e
optativos), pude ter acesso a uma gama de conhecimentos literarios, linguisticos e
pedagogicos que subsidiam a minha pratica. De modo mais especifico, tendo
contato com as teorias de texto, pude cursar Linguistica I, na qual foi apresentada
uma visdo geral de inUmeras teorias linguisticas (linguistica textual, andlise do
discurso, interacionismo soécio-discursivo...) e, posteriormente, matriculei-me nos
componentes curriculares Introducdo a Analise Textual (LETA28) e Géneros

Textuais em Lingua Portuguesa (LETC28), com o objetivo de me aprofundar nessa



area de producao textual, dialogando com diferentes conceitos de texto propostos
pelas diferentes linhas tedricas, nocdes de textualidade, coeséo e coeréncia, analise
de diferentes textos (orais e escritos) e a relacao desses elementos com o ensino de
lingua materna.

Com base nisso, é importante frisar que a minha compreensdo do que é um
texto foi se ampliando a partir do final do ensino médio e ao longo da graduacao,
assim como a articulacdo de possibilidades de trabalho com ele em sala de aula.
Logo no inicio dos estudos universitarios, minhas concepc¢des conceituais sobre
texto estavam arraigadas nas experiéncias que tive enquanto estudante na época
em que cursei a educacdo basica. Desse modo, era um olhar ainda bastante
restrito, considerando ser um texto somente aquilo que estava materializado de
modo escrito, associado a uma concepc¢do de lingua como cédigo (KOCH; ELIAS,
2007) e o texto sendo compreendido como “simples produto da codificagdo de um
emissor a ser decodificado pelo leitor/ouvinte, bastando a este, para tanto, o
conhecimento do cédigo utilizado” (KOCH; ELIAS, 2007, p.10).

Com o passar dos semestres, 0 contato com as disciplinas mais especificas e
tedricos que discutiam as especificidades do texto, como Koch, Marcuschi, Fiorin,
Orlandi, meu olhar foi se modificando, e o texto passou a ser compreendido a partir
de uma concepcao interacional de lingua, na qual “os sujeitos sdo vistos como
atores/construtores sociais, sujeitos ativos que - dialogicamente - se constroem e
sdo construidos no texto, considerado o préprio lugar da interacédo e da constituicao
dos interlocutores.” (KOCH; ELIAS, 2007, p.10-11). Essa nova percepcao
proporcionada pelos componentes curriculares através das leituras teoricas e da
analise de atividades praticas permitiu-me assimilar novas possibilidades para o
trabalho com o texto em sala de aula por meio dos géneros textuais, hibridizacao de
géneros, explicitos e implicitos textuais, relacdes intertextuais, fatores de
textualidade e progressdo textual, relacbes de coesdo e coeréncia, as quais
influenciaram/influenciam na minha prética docente.

De modo complementar, nas disciplinas de Estagio Supervisionado |
(EDCA62) e Il (EDCA63) de Lingua Portuguesa, por exemplo, componentes por
meio dos quais se discutia mais a respeito da pratica pedagdgica, abordava-se
muito o uso do texto para o ensino da lingua, trabalho pautado em géneros textuais
(escritos e orais), elaboracdo de sequéncias didaticas, colocando em pratica as

teorias que embasam essa postura metodoldgica. Mas, ao entrar em contato as



salas de aula da educacédo basica em que realizei 0 estagio, a teoria vivenciada na
universidade ainda estava muito distante das praticas pedagoégicas que encontrei.

A partir dessas experiéncias do processo formativo, cabe refletir sobre alguns
aspectos do curriculo universitario e as escolhas da minha trajetéria formativa que
permitiram construir a formacdo desejada que estdo atrelados tanto a centralidade
das discussfes sobre o uso do texto como a presenca da cultura digital. No que
concerne as abordagens sobre o texto, observa-se ainda um viés bastante
secundario, pois as disciplinas que trazem um aprofundamento nessa area se
encontram, em sua maioria, na grade do curriculo do Curso de Letras da UFBA
como optativas, a exemplo de A Producdo de Textos no Ensino de Portugués
(LETB14), Introducédo a Linguistica Textual (LETB75), Linguistica Textual e Ensino
de Linguas (LETB76) e Géneros Textuais em Lingua Portuguesa (LETC28). Ainda
hoje, mesmo apo6s 12 anos de formada, com tantas discussdes teoricas reforcando
a centralidade do texto para o trabalho pedago6gico em sala de aula na educacao
basica, esse posicionamento ndo se materializou na pratica da formacdo de
professores na referida universidade, pois 0s Unicos componentes curriculares
obrigatérios que abordam as questfes referentes ao texto sdo Oficina de Leitura e
Producdo de Textos (LETA09) e Introducdo a Andlise Textual (LETA28) - as
mesmas disciplinas da época em que me formei - o que indica, portanto, a
necessidade de uma revisdo da estrutura curricular vigente para incorporar no
processo formativo de professores os postulados tedéricos que estdo em discusséo
no momento.

Outrossim, cabe frisar que o curriculo universitario também ndo forneceu
componentes curriculares que pudessem subsidiar minha formagcdo com relacao
aos aspectos da cultura digital. Esse caminho formativo foi se construindo através
das escolhas pessoais e necessidades da préatica pedagdgica por meio da formacao

continuada. Tal realidade reforca o posicionamento de Bianchi (2014) ao afirmar que

(...) & cada vez mais urgente as instituicdes formadoras a criagdo de novos
elos, caminhos e metodologias didatico-pedagégicas que envolvam a
utilizacdo/manuseio e o didlogo critico com as ferramentas tecnolégicas e
suas linguagens e com a cultura produzida no contexto das tecnologias,
visando preparar, de forma técnica e pedagogica, os futuros professores.
(BIANCHI, 2014, p. 16)

Essa situacdo evidencia a necessidade de revisao do curriculo universitario
para que esteja em consonancia com as praticas contemporaneas de aprendizagem

e de comunicagao na sociedade, pois, ainda hoje, o que se observa ao analisar a



grade curricular® disponivel para o curso de Letras da UFBA é a manutencao, quase
em sua totalidade, da mesma estrutura curricular da época em que me formei, ou
seja, em Letras ndo ha componentes curriculares que dialoguem com a cultura
digital, sendo ofertadas algumas disciplinas, de modo optativo, na Faculdade de
Educacdo que discutem, de modo introdutério, alguns aspectos do digital, a
exemplo de Introducédo a Informatica na Educacdo (EDC266); Educacao Aberta,
Continuada e a Distancia (EDC001) e Técnicas e Recursos Audiovisuais (EDC142).
Essa postura corrobora o entendimento de Bianchi (2014, p.19) ao fazer um alerta
sobre o cenario da cultura digital e uso das TIC’s nos cursos superiores de formacéo
de professores: “sdo praticamente inexpressivas quanto a proposicao efetiva da
integracdo curricular da midia-educacdo — seja como componente curricular
autbnomo ou como tema transversal’.

Com base nisso, embora no periodo da minha graduacdo tenha tido acesso a
uma gama de conhecimentos que subsidiaram a profissional que me tornei, € valido
frisar que, academicamente, nao tive acesso a disciplinas ou a outros processos
formativos (seminarios e congressos) que explorassem a questao da cultura digital e
suas implicagdes na comunicacao e no processo educativo. Desse modo, ainda que
nesse periodo (2005-2009) j& houvesse estudos tedricos que discutiam a influéncia
das TDIC no processo de ensino e aprendizagem, apontando a necessidade de
mudancas nas praticas pedagogicas e na formacdo de professores, havia uma
lacuna no curriculo académico, j4 que este estava prioritariamente centrado no texto
verbal escrito e em praticas pedagdgicas que nao dialogavam com a cultura digital.

Ainda na UFBA, foi possivel vivenciar uma experiéncia bastante relevante
para meu processo formativo. Esta se refere a participacdo voluntaria no grupo de
pesquisa DICOPOES - Unidades Fraseoldgicas (Dicionario Contrastivo Portugués-
Espanhol) vinculado a UFBA (2008-2009), sob orientacdo de uma professora de
espanhol do Instituto de Letras. Foi uma oportunidade impar, porque pude aprender
diversos aspectos relacionados a pratica de pesquisa e aos letramentos académicos
(analise e coleta de dados, reunibes com grupo de pesquisa, discussdes
embasadas em textos tedricos, escrita de textos académicos). Nessa ocasido,
houve a oportunidade de escrita de um artigo cientifico para publicagado no livro “Por

uma Lexicografia Bilingue Contrastiva”, no ano de 2009. O artigo tinha como titulo

8 E possivel visualizar a grade curricular do Curso de Letras da UFBA no link a seguir:

https://colegiadosdeletras.ufba.br/sites/colegiadosdeletras.ufba.br/files/401200_1_0.pdf



“Flores e pedras no caminho da pratica fraseografica” e foi produzido em parceria
com mais duas colegas do grupo e a orientadora da pesquisa. Versava sobre a
fraseologia, relatando sobre o percurso das dificuldades de se fazer uma analise
bilingue (portugués e espanhol) de unidades fraseoldégicas com o objetivo de
analisa-las e compilar essas estruturas linguisticas para producdo de um dicionario
contrastivo. Essa proposta de escrita permitiu 0 exercicio da escrita coletiva, além
da aquisicdo de outros letramentos que estédo relacionados ao universo da escrita
académica e do contexto de publicacéo de pesquisa.

Figura 1 - Livro que contém a publicagéo do artigo
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Fonte: Duréo, 2009.

Além disso, € importante ressaltar que no ano de 2008, no més de junho,
antes de concluir a faculdade, iniciei a minha trajetéria enquanto professora da
educacdo basica, no Colégio Mediterraneo, lecionando a disciplina de Espanhol nas
turmas de 6° a 9° ano. Mas, alguns meses antes, em fevereiro (2008-2009), também
estagiei no Colégio Integral no setor de monitoria e preparacdo de material
pedagogico on-line. O estagio consistia em realizar atividades de pesquisa e
selecdo de material didatico complementar ao moédulo impresso, o qual era postado
na plataforma virtual do colégio. Entdo, buscava links, sites, videos, jogos, musicas,

gue estivessem disponiveis na internet e que fossem relacionados ao contetudo que



estivesse sendo trabalhado nas turmas do ensino médio nas disciplinas de
Gramatica, Producéo de Texto e Literatura.

Em 2011, tive a oportunidade de desenvolver um trabalho com nivel superior
como tutora presencial do curso de Letras Vernaculas, pela UAB (Universidade
Aberta do Brasil) vinculada a UNEB (Universidade do Estado da Bahia), na
modalidade semipresencial. Foi um periodo intenso e de muito aprendizado,
humano e académico, pois tive a possibilidade de conviver com muitos profissionais
(professores pesquisadores) comprometidos com a educagéo, com os quais aprendi
muito. Ademais, pude revisitar 0s contetdos dos inUmeros componentes
curriculares da matriz curricular do curso de Letras, mas desta vez para ensinar e
desenvolver as atividades propostas para os alunos. Permaneci acompanhando a
turma até a conclusdo do curso, em 2015.

Em 2012, fui convocada e tomei posse nos dois concursos para professor
gue realizei logo ap6s concluir a faculdade, no ano de 2010. Primeiramente, na
Prefeitura Municipal de Salvador, em junho de 2012, permanecendo no cargo até o
ano de 2018, quando pedi exoneracdo. Posteriormente, na Secretaria de Educacao
do Estado da Bahia, em novembro de 2012, permanecendo com o vinculo até os
dias atuais. No periodo em que atuei nas duas redes de ensino, municipal e
estadual, lecionava a disciplina de espanhol. Na rede municipal, possuia carga
horaria de 20h e trabalhei nas escolas Municipal Jardim Santo Inacio (2012-2017),
Municipal Professora Irene da Silva Costa Santos (2017) e Municipal Professor
Milton Santos (2018). Na rede municipal de Salvador, nessa época, ndo havia livros
didaticos para o trabalho em sala de aula com a lingua estrangeira (espanhol).
Contava apenas com quadro, papel, piloto, algumas vezes xerox, e, quando
conseguia reservar, uma televisdo com pen drive para fazer o trabalho acontecer, o
gue evidenciava a caréncia estrutural que tanto havia escutado falar sobre o ensino
publico. Como lecionava para as turmas de fundamental I, no 4° e 5° anos
conseguia explorar algumas narrativas curtas (fabulas, contos, didlogos) e cancdes.
Ja nas turmas iniciais, o género textual mais usado era a cancao, utilizada para
abordar aspectos da oralidade, associado a exploracdo das atividades com imagens
para desenvolver o léxico dentro do novo idioma.

Ja na rede estadual de ensino, inicialmente, trabalhei em Camacari-Ba, no
Colégio Estadual José de Freitas Mascarenhas (2012-2015) com 20h, espaco
escolar em que permaneci até o final do estagio probatério. Nessa escola, lecionava



para turmas do ensino médio, havia o suporte do livro didatico que apresentava
diversos géneros textuais, 0os quais eram explorados do ponto de vista cultural,
interpretativo e para assimilar as questdes referentes ao uso da lingua estrangeira.
Além disso, costumava propor préticas interativas entre os alunos com didlogos
curtos para desenvolver as habilidades de falar e ouvir no novo idioma. Os aspectos
culturais eram bastante explorados também através de videos ou textos que
abordavam as especificidades culturais dos paises hispanohablantes.

Paralelamente as atividades profissionais, no ano de 2014, com objetivo de
buscar alicerces que pudessem fundamentar melhor a pratica em sala de aula,
matriculei-me em uma pés graduacdo na modalidade a distancia no Centro
Universitario Internacional (UNINTER) no curso de Metodologia do Ensino de
Lingua Portuguesa e Estrangeira, no qual pude aperfeicoar diversas questdes
relacionadas a avaliagdo e a formas de ensinar. Nesse momento, boa parte da
minha pratica pedagdgica estava concentrada no ensino de espanhol e, por isso,
optei por desenvolver meu trabalho de conclusdo de curso entrelacando esses
elementos, o que deu origem ao artigo cientifico: “M-LEARNING NAS AULAS DE
LINGUA ESTRANGEIRA: Duolingo, um estudo de caso”. Nesse artigo, investiguei
questdes relacionadas ao m-learning® e ao aplicativo Duolingo, destinado a
aprendizagem de lingua estrangeira.

Em 2016, apés pedido de remocdo, comecei a trabalhar no CPMFPO -
Colégio da Policia Militar Francisco Pedro de Oliveira -, iniciando, entdo, os
trabalhos na educacéo basica com as disciplinas de Lingua Portuguesa e Redacéo,
desta vez no ensino fundamental 1l. No ano seguinte, em 2017, comecei a trabalhar
com as turmas do ensino médio, nessa mesma unidade escolar, com a disciplina de
Producao de Texto.

No ambito da Producdo de Texto, enquanto professora, sempre organizei as
aulas na perspectiva do trabalho com os géneros textuais, tanto orais como escritos.
Inicialmente, mesmo trabalhando a partir dos géneros textuais, ndo conseguia
elaborar praticas que dialogassem com a nocao de prética situada (Kleiman, 1995).
As atividades propostas passavam pela andlise de textos orais e escritos,

conhecimento das caracteristicas, suporte, meios de circulacdo, linguagem e

°® O termo refere-se as praticas pedagogicas que sdo desenvolvidas com o suporte de aparelhos

moveis, tais como tablets e celulares, possibilitando a disseminacdo do processo de educacédo a
distancia.



estrutura do género textual em estudo, para posterior producdo. Além disso, a
maioria dos alunos carregava consigo a ideia de que era mais um texto que
produzia para o professor corrigir e atribuir nota, associado a ideia do “ndo sei/gosto
de escrever”, ndo gosto de ler, logo ndo sei escrever bem”.

Posteriormente, na busca de estratégias para superar esses entraves, com 0
apoio de leituras tedricas (BNCC, Rojo, Kleiman...) algumas propostas foram
inseridas na minha préatica pedagdgica: contextualizacdo das producdes de texto
com a vida em sociedade, o estabelecimento de vinculos com outras atividades do
cotidiano escolar e do préprio aluno, préticas de reescrita, retextualizacdo, didlogo
com textos da contemporaneidade (memes, fanfics, infograficos, podcast...) Essa
postura tem despertado maior interesse dos alunos nas aulas e tenho observado
inUmeras mudancas positivas na participacdo, aprendizagem e na qualidade dos
textos produzidos pelos estudantes.

Entretanto, ainda ha muitos desafios a superar, pois 0 meu aluno precisa
pensar o texto além do verbal, necessita compreender as hibridizacdes entre os
géneros, 0 imagético, o simbdlico, as cores como um elemento significativo na
producdo de texto que também constréi o sentido. Desse modo, enquanto
professora, percebo a necessidade de continuar o processo de qualificacdo na
busca de conhecimento para integrar a discussdao tedrica que é feita na
universidade com o chdo da sala de aula, bem como pensar estratégias que me
permitam propor/elaborar atividades que os livros didaticos ainda ndo contemplam,
de modo que possa fornecer ao estudante a possibilidade de aprender a produzir,

ler e compreender os textos que circulam na contemporaneidade.

2.3.1.1 Let’s play again: O Profletras

Acreditando na necessidade do profissional de educacdo manter-se em
processo de formacdo continuada, no final do ano de 2015, quando ainda era
docente da disciplina de Espanhol, participei do processo seletivo para o Mestrado
Académico em Estudo de Linguagens no Programa de Pds-Graduagédo em Letras e
Linguistica da Universidade Federal da Bahia, no Instituto de Letras da UFBA
(ILUFBA), obtendo aprovacdo na area 2 (Lingua, Linguagens e Culturas

Contemporaneas), na linha de pesquisa destinada a Aquisicdo, Ensino e



Aprendizagem de Linguas com o anteprojeto “Duolingo: um recurso para
aprendiz@gem de espanhol como lingua estrangeira”, cujo objetivo era investigar o
uso do aplicativo educacional direcionado a aprendizagem de lingua estrangeira
(espanhol), proposta que seria uma continuidade do estudo iniciado com a
especializacdo, no entanto, por questdes de conciliagdo com os horéarios do
trabalho, ndo realizei minha matricula.

Mesmo com a frustracdo de n&o ter conseguido cursar o mestrado
anteriormente, a vontade de continuar os estudos e o0 processo de qualificacédo
profissional persistia. Em 2019 (primeiro semestre), mais uma vez dei passos em
direcdo a concretizacdo desse desejo, ingressei como aluna especial do Mestrado
Profissional em Gestdo e Tecnologia Aplicadas a Educacdo (GESTEC) na UNEB,
no qual pude cursar a disciplina de Tecnologia e Inovacao (45h). Nesse componente
curricular, conheci mais detalhadamente acerca de inUmeros conceitos/praticas que
estdo atrelados ao universo das tecnologias e sua aplicabilidade na vida cotidiana,
tais como: user experience'®, ecologia cognitiva'’, os quais contribuiram para
agucar ainda mais a ansia por estudar/desenvolver pesquisas nessa area.

Em 2020, fiz o processo seletivo para ingresso no PROFLETRAS (Mestrado
Profissional em Letras), obtendo aprovacao, tendo escolhido como unidade de
estudo a UFBA. Entretanto, por conta do periodo pandémico, tivemos o adiamento
da matricula e, consequentemente, do inicio das aulas, as quais s6 comecaram de
modo remoto em abril de 2021. Desde entdo, tenho vivenciado a quebra de
inUmeros paradigmas com relagcdo a préticas pedagogicas ja cristalizadas e
atualizacao de correntes tedricas que subsidiam a pratica em sala de aula.

No PROFLETRAS, pude cursar diversos componentes curriculares que
contribuiram no meu processo formativo-docente. Cada disciplina cursada permitiu
revisitar conceitos e ampliar o olhar acerca de categorias tedricas pouco
conhecidas, além de enxergar novas possibilidades para o trabalho em sala de aula:
Alfabetizacdo e Letramento, contribuindo para a ampliacdo dos conceitos de
letramento; Gramatica, Variacdo e Ensino, discutindo uma série de questbes

relacionadas as relacdes de poder que perpassam a escolha da gramatica que

1 Termo de origem inglesa que quer dizer experiéncia do usudrio. Refere-se ao conjunto de

elementos que estdo envolvidos na relacao dos individuos com um determinado produto ou servico,
de modo a fazer uma avaliacdo das suas percep¢des no decorrer desse processo.

0O termo se refere a uma nova forma de pensar a cognicdo como sendo fruto da dinamica
estabelecida entre sujeitos, objetos, técnica e 0 meio ambiente, de modo que possam surgir outras
formas de perceber, se relacionar e construir conhecimento.



ensino a meu aluno e a importancia das contribuicdes do territério do meu aluno
para o processo de ensino-aprendizagem; Fonologia, Variacdo e Ensino, ampliando
as discussdes acerca dos processos fonoldgicos e de que modo esse conhecimento
tedrico pode possibilitar uma melhor abordagem no tratamento dado aos erros que
meus alunos apresentam na producdo escrita; Literatura e Ensino, apresentando
outras possibilidades para o trabalho com a literatura no Fundamental Il, além de
apresentar autores de literatura indigena e africana até entdo desconhecidos;
Elaboracédo de Projeto e Tecnologias Educacionais com contribuigées relacionadas
ao universo da ética em pesquisa e de construcdo do memorial formativo. J& as
disciplinas de Géneros Discursivos e /ou Textuais nas Praticas Sociais e Texto e
Ensino, as que mais foram proficuas para a discussdo que vem sendo feita neste
trabalho de pesquisa, trouxeram o alicerce teérico necessario sobre as teorias de
texto e géneros textuais, aliado a reflexdes criticas sobre a BNCC e sua
aplicabilidade no contexto da sala de aula, além de possibilitar a elaboracdo de
sequéncias didaticas que dialogassem com as discussdes que estavam sendo feitas
nas disciplinas.

Entretanto, cabe salientar que a proposta em desenvolvimento neste
trabalho, além do interesse pessoal pela tematica, encontrou entusiasmo e alicerce
para sua continuidade gracas a vertente de pesquisa das professoras que
ministraram as disciplinas de Géneros Discursivos e /ou Textuais nas Praticas
Sociais e Texto e Ensino, as quais desenvolvem pesquisas que envolvem a
aplicabilidade das tecnologias em contexto educacional e a multimodalidade.
Através dessas profissionais, pude participar de outros momentos formativos por
elas conduzidos, como o Minicurso “Letramentos Digitais, Multimodalidade e ensino
de Lingua Portuguesa”, ofertado durante o Seminario Estudantil de Pesquisa em
Letras (SEPESQ) e o curso de extensdo “Interfaces Digitais”, ministrado pela
orientadora desta pesquisa. Desse modo, percebi uma lacuna nos componentes
curriculares ofertados pelo PROFLETRAS, durante o periodo de cumprimento dos
créditos (obrigatorios e optativos), no que diz respeito a cultura digital e a integracdo
desta com as préaticas pedagdgicas. Com base nisso, cabe revisar o curriculo
formativo que é disponibilizado aos docentes, para que este esteja em consonancia
com as praticas sociais que permeiam a sociedade contemporanea, possibilitando

aos professores em formacao a reflexdo acerca dessas questdes.



Ainda que existam lacunas nos curriculos ofertados pelas instituicbes que
tenho passado, a busca pelo saber cientifico para subsidiar uma melhor pratica em
sala de aula tem sido uma constante em minha trajetéria de formacao, buscando
sempre revisar o que ja foi em algum momento aprendido e conhecer as novas
contribuicBes tedricas que surgem na academia, possibilitando um melhor fazer
pedagogico. Dentre os temas que despertam um incessante interesse estdo 0s
games e as tecnologias educacionais, aspectos que serdo abordados mais
detalhadamente no préximo capitulo a partir das experiéncias dos meus letramentos

e enquanto docente.



3. DO PAPEL A TELA: TECNOLOGIAS E JOGOS NOS MEUS
LETRAMENTOS

E notorio que, com o passar dos anos, inimeras tecnologias tém surgido e
isso tem modificado a dindmica da vida em sociedade. De acordo com Sales (2018,
p.82), a tecnologia “constitui um processo inerente ao desenvolvimento humano,
bem como condi¢éo de ampliacdo e adaptagcao das condigcbes materiais e imateriais
da vida em sociedade”. De fato, percebemos no agir humano a construcdo de
diversos artefatos que cumprem essa funcéo de potencializar a acdo do homem nas
véarias esferas da vida, tais como a escrita, o telefone, o computador, dentre outras
criacdes. A partir disso, a referida autora compreende como tecnologia o

processo criativo pelo qual o homem cria e cocria 0 que precisa para
responder as necessidades cognitivas, fisicas, econdmicas e politicas
surgidas ao longo da prdépria histéria, atendendo aos aspectos do pensar e
do fazer em consonancia com as exigéncias do ser e do viver humano.
(SALES, 2018, p.82-83)

De modo complementar, Kenski (2012, p.20) sinaliza que “o desenvolvimento
tecnolégico de cada época da civilizagdo marcou a cultura e a forma de
compreender a sua historia”. Nesse contexto, podemos observar que, para os
nascidos apos a década de 80, o computador e a internet ttm desempenhado esse
papel de marco cultural que alterou as formas de trabalhar, relacionar-se,
comunicar-se e desenvolver diversas atividades cotidianas para as pessoas que
vivem nesse tempo.

Desde que o computador foi criado, inicialmente, como uma gigantesca
maquina que somente era capaz de armazenar dados, passando por varias
modificacdes no decorrer do tempo até chegar ao contexto atual como o
conhecemos, reunindo diferentes tipos de programas com funcionalidades diversas,
propiciando a execucdo de mdultiplas tarefas ao mesmo tempo, os parametros que
regem a sociedade tém se alterado, criando o que do ponto de vista teorico tem se
denominado cultura digital, a qual, no posicionamento de iniUmeros estudiosos que
se dedicam a compreender o tema, é marcada como o periodo em que as relacdes
humanas e sociais sdo intensamente articuladas por meio das tecnologias digitais,
ocasionando uma reconfiguracdo nas formas de ser, agir, conviver, pensar e

aprender.



Alinhado a isso, com o aperfeicoamento da internet e o surgimento da rede
mundial de computadores www (World Wide Web), possibilitando o
compartilhamento por meio virtual de diversos documentos e informacdes e,
posteriormente, o surgimento da web 2.0%?, a qual traz como caracteristica principal
0 aproveitamento da inteligéncia coletiva, podemos perceber como o
aprimoramento dessas tecnologias tem provocado mudancas, basta observar a
maneira como executavamos algumas atividades cotidianas e o0 modo como as
desenvolvemos hoje em dia, inclusive na &rea educacional.

A partir disso, cabe refletir sobre o que se compreende como tecnologia
educacional e de que maneira esta tem provocado mudancas na realidade escolar.
De acordo com Silva (2019),

guando pensamos em tecnologias educacionais, consideramos nao s6 0 uso
de aparelhos digitais, internet ou softwares especificos, mas todo um
procedimento metodolégico que envolve os sofisticados artefatos digitais e
resulta na aprendizagem escolar mais significativa e vinculadas as préticas
sociais legitimas na contemporaneidade. (SILVA, 2019, p. 195)

Partindo dessa conceituacdo, é perceptivel que a presenca de tecnologias
educacionais na escola néo fica restrita a aquisicdo de equipamentos, é algo que
passa por mudancas também na esfera humana, no processo de execucdo do
professor, que & o agente responséavel por planificar, com base nos recursos
disponiveis, as atividades pedagdgicas que serdo desenvolvidas, buscando
promover uma aprendizagem que seja significativa aos estudantes.

Com base nisso, percebo que, no meu processo de aprendizagem, escrita e
docéncia, muitas mudancas aconteceram por conta da presenca das tecnologias no
universo educacional, tanto pela insercdo de equipamentos tecnolégicos, como
também pelas modificacdes realizadas nos modos de aprender, ensinar e escrever,
afinal sou integrante de uma geracdo que vivenciou/a as duas pontas desse
processo, ou seja, o desapego do mundo analdgico para imersao nessa sociedade
altamente tecnologica.

E perceptivel também que essas transformacdes se alargaram para as
diversas esferas sociais, alcancando, inclusive, os modos de ler, interagir, escrever,
tocando, desse modo, em todos o0s aspectos que estdo relacionados ao ato de

comunicar e, consequentemente, ao ensino de lingua portuguesa.

2.0 termo web 2.0 é utilizado para designar uma nova versao da internet criada pela empresa
O’Reilly Media, em 2004. Entre as suas principais caracteristicas est4 a dinamicidade do ambiente
online e a colaboratividade dos usuérios para criacdo do contetdo.



Essas alteracdes que afetaram o processo comunicativo alcancaram também
o0 mundo dos jogos. O gue antes somente era possivel executar presencialmente ou
como fruto de uma realidade imaginada, materializa-se, hoje, com recursos e
técnicas cada vez mais elaborados no campo da tecnologia. A seguir, no decorrer
deste capitulo, discutirei mais detalhadamente essas questfes a luz da minha

experiéncia formativa e profissional.

3.1 ESCRITA: UMA TECNOLOGIA EM CONSTANTE PROCESSO DE
TRANSFORMACAO

Diferentes periodos da histéria sdo marcados pela tecnologia que estava em
evidéncia em cada época. Assim, encontramos, nos relatos historicos, expressoes
como idade da pedra, do ferro, no qual inUmeras tecnologias foram criadas a partir
desses produtos. E aqui é importante elucidar que o conceito de tecnologia nao fica
restrito ao universo da criagcdo das maquinas. De acordo com Kenski (2012, p.23),
‘o conceito de tecnologias engloba a totalidade de coisas que a engenhosidade do
cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas, suas formas de uso, suas
aplicagdes”. A partir disso, cabe compreender a escrita como uma dessas
tecnologias que revolucionou a vida em sociedade, alterando inUmeros padrbes
sociais, comunicativos e comportamentais. Com relacdo a escrita, Ribeiro (2018)

esclarece que

A cultura escrita vem se constituindo h& milénios, com base na invencgédo da
escrita e no desenvolvimento da leitura, e vem passando por mudancas
menos ou mais notaveis durante esse tempo. Tabuletas de argila ou de
pedra, couro de animais, tecidos, fibras vegetais, cascos de tartaruga, papel
ou bits comp&em um quadro de possibilidades que fazem parte de uma
mesma historia, embora ela seja pouco ou nada linear, dado que as
invencdes e as mudancas nem sempre ocorrem em sequéncia (quase
nunca, alias). (RIBEIRO, 2018, p.12)

Desde entdo, temos observado inUmeras mudancas associadas ao processo
da escrita, desde o seu suporte de transmisséo, 0s primeiros registros nas paredes
das cavernas, papiro, pergaminho, papel, surgimento da impressédo gréfica até o
virtual, todas essas etapas associadas a outras variaveis de carater ideoldgico,
econdbmico, dentre outros aspectos, que se coadunam para Vviabilizar a
democratizagao do conhecimento e da informagcao na nossa sociedade.

Na contemporaneidade, temos visto outras tecnologias surgirem, dessa vez

articuladas com os meios eletrénicos de informacéo e comunicagcao, dando origem a



chamada cultura digital, a qual traz consigo diferentes formas de agir, pensar e se
comunicar. Nesse contexto, Pellanda e Pellanda (2000, p.7) afirmam que “As
antigas culturas da oralidade e da escrita nos levavam a uma organizacado da
mente, corpo e subjetividade. Assim também a cultura digital nos coloca outros
desafios para nossa reconfiguragdo como seres sociais e individuais”. E essas
reconfiguracdes afetam, inclusive, o nosso modo de comunicar. Se antes
aprendiamos categorias estanques relacionadas ao oral e ao escrito, hoje
percebemos uma série de simbioses e hibridizagbes com relacdo aos usos da
linguagem e isso se materializa também na escrita com a presenca dos textos

multimodais. Conforme Rojo e Barbosa (2015), texto multimodal ou multissemiético

€ aquele que recorre a mais de uma modalidade de linguagem ou a mais de
um sistema de signos ou simbolos (semiose) em sua composi¢do. Lingua
oral e escrita (modalidade verbal), linguagem corporal (gestualidade, dancas,
performances, vestimentas - modalidade gestual), dudio (musica e outros
sons nao verbais - modalidade sonora) e imagens estaticas e em movimento
(fotos, ilustragBes, grafismos, videos, animagfes - modalidades visuais)
compdem hoje os textos da contemporaneidade, tanto em veiculos
impressos como, principalmente, nas midias analdgicas e digitais. (ROJO;
BARBOSA, 2015, p.108)

Essas novas configuracdes textuais sao fruto das relacbes do homem com as
tecnologias e, como nasci no final da década de 80, e tenho alcancado a
efervescéncia das chamadas novas tecnologias, tenho, entdo, percebido essas
mudancas no meu modo de aprender, comunicar, escrever, trabalhar e em
inUmeras atividades que executo cotidianamente. Portanto, para mim, é visivel que
a forma que a escrita e a configuracdo dos textos foi apresentada nos meus
primeiros anos escolares ndo é mais a mesma que, hoje, eu trabalho com meus
alunos da educacao basica. Desse modo, € preciso reconhecer que, ao longo dos
anos, o ato de escrever tem passado por inuUmeras transformacgfes. A seguir,
detalharei, como as TDIC influenciaram na minha experiéncia formativa, profissional

e com a escrita.

3.1.1 Experiéncia pessoal com a escrita e influéncia das TDIC

O processo de criagdo de um texto carrega consigo inumeros
guestionamentos que surgem no ato da escrita. De acordo com Ribeiro (2018),

surgem algumas perguntas:



Quais sdo as restricdes impostas pelo material ao processo criativo do
escritor? Onde minha escrita se publica? Quais tecnologias sdo potenciais
espacos de inscricdo do texto verbal escrito? Que preocupacdes o escritor
tem com a arquitetura mesma do seu texto? (RIBEIRO, 2018, p.65)

No meu processo de escrita pessoal e profissional, algumas dessas questdes
mencionadas pela autora se fizeram/fazem presentes e causaram/causam algumas
inquietagbes. Hoje, passados alguns anos em que conclui a graduacdo e a
especializacdo, apos algumas leituras proporcionadas pela academia, inclusive,
pelo Profletras, é possivel expandir o horizonte do que se compreende como texto e
suas multiplas simbioses e interseccionalidades.

Com base nisso, no meu processo de escrita, duas experiéncias sao
marcantes: a primeira por dialogar com o uso das TDIC e presengca da
multimodalidade e a segunda por se tratar de uma pratica de escrita colaborativa,
desenvolvida com mais duas autoras, a qual € uma caracteristica dos textos que
séo produzidos na contemporaneidade.

Em 2008, por incentivo de uma amiga da escola, a qual relatava com muita
frequéncia sobre a qualidade dos meus textos e a necessidade de divulgar o que eu
escrevia, resolvi, com seu apoio, criar um blog. A partir disso, ela que sempre
gostou muito de escrever e ja possuia um blog pessoal, ajudou-me na criagdo do
meu e, entdo, iniciei 0s primeiros escritos autorais (poemas, textos narrativos
curtos), os quais foram publicados em um blog intitulado Subjetividades

(http://psdani.blogspot.com/). Nessa €época, as primeiras producdes de texto foram

marcadas por um jogo com a linguagem, sonoridade das palavras, tematicas de
interesse pessoal. Esse blog permaneceu ativo por um periodo de 4 anos, de 2008
até 2012. E interessante frisar que mesmo sem ter ouvido falar em textos
multimodais na academia, pois ainda ndo se utilizava essa terminologia, ou
adaptacdes de textos para web, sempre me preocupava em mesclar as multiplas
linguagens nas postagens que fazia, de modo que o imagético pudesse

complementar o verbal, como é possivel verificar na figura 2.


http://psdani.blogspot.com/

Figura 2 - Pagina do blog Subjetividades

C A Naosegure | psdaniblogspot.com Bt » . ]
- - . .

sabado, 31 de julo de 2010

~  Escrever é procurar entender, é ¥
procurar reproduzir o imeproduzivel, € |
sentir aé o difimo fim o sentimento 4
que permanecena apenas vago e
Sufocador”

Fonte: http://psdani.blogspot.com/

Outro aspecto relevante € o fato de que, quase sempre, eu produzia 0s textos
manualmente para, em seguida, digitar e pensar como seria a publicacdo do texto
no blog, com quais outros elementos fariam associacbes. Em Ribeiro (2016),
encontramos alguns questionamentos e reflexfes sobre essa relacao entre o texto

impresso e o texto para web. A autora questiona:

Como editar um texto para web? Esta é uma experiéncia recente na histéria
da escrita e muito recente nas préaticas escolares (talvez, sequer tenham
chegado 1|4, amplamente). E como produzir um texto noticioso impresso?
Certamente, esta seria uma experiéncia muito mais familiar para os jovens.
Haveria espaco para o ctrl ¢ + ctrl v? Bastaria produzir um texto para o
impresso e cola-lo, idéntico, no blog? Ou haveria recursos mais ajustados ao
novo ambiente? Quais as possibilidades do impresso e quais as
possibilidades da web (do blog)? (RIBEIRO, 2016, p.18)

~

Essas e outras questbes referentes a multimodalidade dos textos
contemporaneos serao discutidas e ampliadas ao longo deste memorial, pois sao
pertinentes a essa pesquisa.

Nesse contexto, cabe também refletir sobre a escolha do blog como espaco
de divulgacdo dos meus textos. Na época em que o blog Subjetividades foi criado, o
acesso ao mercado editorial e de publicacdo de livros ainda era restrito e de alto
custo, entdo, o blog era/é uma alternativa para aqueles que desejavam publicizar
seus escritos. E interessante frisar que os ebooks ndo possuiam o espaco e a

validacdo que possuem hoje, inclusive no meio académico, como forma de



veiculacdo de pesquisas e estudos desenvolvidos na universidade, de modo
alternativo ao impresso.

Posteriormente, no ano de 2012, foi a vez de escrever e publicar o livro/
cartilha que tem como titulo “O Reino do Sol e suas aventuras contra os
monstruosos Riscos Sociais” em autoria compartilhada, um projeto da ONG Casa
do Sol - Padre Luis Lintner. A proposta do livro é trazer a tematica dos riscos sociais
de modo ludico e ficcional entrelacado com dados informacionais que, de alguma
forma possam auxiliar no combate ao tema. A seguir, na figura 3, capa do referido

livro.

Figura 3 - Livro publicado pela ONG Casa do Sol

Fonte: Casa do Sol Padre Luis Lintner, 2012.

Esse processo de escrita colaborativa foi feito através da troca de inUmeros
e-mails e diversas reunifes presenciais para dialogar tanto com as parceiras de
autoria, como com a equipe responsavel pela editoragdo das imagens e layout do
livro. Até entdo, nao tinha conhecimento de ferramentas que possibilitassem uma
edicdo compartilhada, tal como o Google Docs, no qual é possivel um mesmo

arquivo ser editado por varias pessoas.



No ano seguinte, 2013, por questbes pessoais, ap0s descobrir que minha
mae estava com cancer na regido cerebral, parei as producfes escritas. Foi um
periodo muito intenso, tanto emocionalmente como com relacdo as demandas de
cuidado que o tratamento exigia. Somente retomei as producdes escritas, apds seu
falecimento, dedicando-me, a partir de 2016, somente a escritos pessoais
enderecados a alguns amigos com algumas reflexdes sobre a vida, mas sempre
mesclando muita poesia e musica.

A partir disso, posso afirmar que a escrita autoral em minha vida sempre
manteve uma relagéo estreita com os afetos e as praticas cotidianas, os fazeres nos
lugares sociais em que convivo, sendo, portanto, producdes de escrevivéncia,
conforme ja mencionado por Evaristo no inicio desse percurso. Além disso, €
importante pontuar que foram estes mesmos caminhos que me constituiram como
professora de lingua portuguesa que possui amplo interesse na area de produgéo

de texto e nas suas rela¢cdes de multimodalidade com o uso da tecnologia.

3.2 TDIC E OS JOGOS NO MEU PROCESSO FORMATIVO

Embora Ribeiro (2018) declare que os anos de 1990 marcam o inicio da
popularizacdo das tecnologias digitais no Brasil, eu que iniciava a minha trajetoria
escolar neste mesmo ano, ainda vivenciei durante boa parte da educacéao basica a
realidade das atividades mimeografadas, indefinicAo de imagens, muitas idas a
biblioteca para realizar pesquisas feitas em papel pautado e escritas a mao, afinal,
computadores e servicos de impressao sO estavam disponiveis em alguns espacos
e, até entdo, eram muito caros, principalmente, em uma cidade do interior da Bahia.
Além disso, recordo-me que, nas escolas em que estudei, os trabalhos que
desenvolvi para apresentar, individualmente ou em grupo, foram feitos em papel
metro ou cartolina com imagens desenhadas, recortes de livros e revistas e titulos
colocados com formas de letra de imprensa. Até esse momento muito pouco se
falava ou usava recursos de projecéo.

Desse modo, mesmo que na academia, de modo timido, ja se discutisse
acerca dessas questdes, e que a escola, principal agéncia de letramento (Kleiman,

1995), fosse cobrada por ofertar o que hoje conhecemos como letramento digital, de



1990 até 2001, periodo em que estive no primeiro e segundo ciclo do ensino
fundamental, essas reflexdes ndo eram abordadas/aplicadas no contexto escolar.

Nesse periodo, 0 acesso que tive a computadores foi por meio de um curso
de informatica que fiz no ano 2000, cujo objetivo era aprender as principais
funcionalidades do computador e 0 manuseio dos principais programas utilizados
até entdo: Word, Excel, Power Point, Paint. Entretanto, o0 meu primeiro computador
s6 foi comprado no ano de 2005 por conta dos estudos universitarios.

A partir de 2002, ja estudando no Colégio Sao Bento, em Salvador-Ba, eu
ainda explorava bastante o0s recursos analdgicos para desenvolvimento das
atividades escolares, mas o contato com os recursos do mundo digital passou a ser
cada vez mais frequente. A biblioteca ja contava com computadores para uso dos
alunos, de modo que era comum utilizd-los para realizar trabalhos e pesquisas
escolares. Recordo-me que foi nessa mesma época, em 2003, quando tinha 16
anos, que fiz meu primeiro e-mail, o qual passou a ser utilizado para realizacéo de
atividades escolares e, posteriormente, cadastro em plataformas, sites de estudo e
nas primeiras redes sociais (orkut) e meios de comunicacao online (msn), skype.

Ainda no periodo inicial da faculdade (UFBA), ano de 2005, assisti a aulas
que utilizavam como recurso de proje¢do as transparéncias, bem como as usava
nas minhas apresentacfes de trabalhos. Alguns poucos anos depois, em 2009,
periodo em que conclui a graduacdo, ja ndo viamos mais esse recurso na
universidade. Aparelhos de datashow eram utilizados com maior frequéncia,
bastando um agendamento por parte dos professores para ter acesso aos
equipamentos. No decorrer de toda graduacédo, as atividades académicas foram
desenvolvidas com o apoio das TDIC: apresentacdo de seminarios, escrita de
resumos, resenhas, artigos, ensaios, informes do colegiado académico, realizacao
de matricula e comunicacdo entre colegas da universidade. Entretanto, cabe frisar
gue a insercdo das TDIC ainda estava circunscrita a um uso instrumental e
operacional, ndo se observavam praticas que refletissem acerca das influéncias da
tecnologia no processo comunicativo e na construgcdo de sentido. Os recursos
tecnolégicos estavam presentes, mas essa mudanca ainda ndo implicava em
pensar a multimodalidade na comunicagéo, portanto, as novas tecnologias eram
utilizadas para replicar préticas tradicionais de letramento.

Em 2014, ano em que iniciei a pos-graduacédo totalmente a distancia na

UNINTER, o cenario era outro, completamente diferente. Escolhia meus horéarios de



estudo, assistia a aulas gravadas pelo computador, realizava leituras em tela,
respondia as avaliacdes online.

Com isso, ao observar todo esse cenario do meu processo formativo e as
transformacgdes que o meu modo de aprender passou ao longo dos anos confirmo o
gue Ribeiro (2018) evidencia ao tracar um breve histérico sobre as tecnologias
digitais e sua relacdo com o ensino, quando menciona que desde que as
tecnologias digitais se popularizaram no Brasil com a presenca dos computadores e
softwares ficou perceptivel que vieram para reposicionar elementos de importancia
para o letramento, principalmente os relacionados a leitura e a escrita.

Entdo, apds 2016, dando continuidade ao meu processo formativo, como ja
estava com uma carga horéria bastante extensa de trabalho, o que dificultava
realizar capacitacbes de modo presencial, passei a fazer cursos complementares
totalmente online, alguns, inclusive, que dialogavam com a teméatica das
tecnologias, tais como: Educacéo na Nova Era das Redes Sociais (280h).

Subsequentemente, em 2018, a Secretaria de Educacdo da Bahia (SEC)
disponibilizou um curso online (Uso Pedagogico de Tecnologias Educacionais) de
capacitacao aos professores da rede estadual de educacdo, com objetivo de formar
seus profissionais acerca de ferramentas que pudessem subsidiar uma proposta de
educacdo que dialogasse mais com as TDIC. Nessa ocasido, dada a minha
trajetoria pessoal de estudo e trabalho, a maioria dos conhecimentos transmitidos
nesse curso eu ja tinha dominio, pois sempre busquei de modo autbnomo cursos
complementares que pudessem trazer um melhor suporte para minha pratica
pedagogica.

Com relacdo aos jogos, sempre gostei e foram praticas que estiveram
presentes na infancia, adolescéncia e vida adulta, embora s6 tenha parado para
refletir sobre a presenca desse elemento na minha historia nesse momento,
engquanto professora pesquisadora, apoés iniciar as atividades do Profletras. Nesse
aspecto, tive uma infancia muito rica em experiéncias, ja que era comum a pratica
de jogos, muitos deles esportivos, entre as criangas residentes na rua em que
morava. Associados a esses momentos, 0s jogos de tabuleiro (dama, ludo, resta 1),
jogos de cartas (uno, baralho) também tiveram espago. J& no que concerne aos
jogos eletrbnicos, esses marcaram presenca em menor escala, pois nao tinha
videogame em casa, entdo, 0 contato com esse universo ficava limitado aos

momentos em que ia visitar alguns amigos ou primos. Ainda recentemente, no



periodo da pandemia, comprei um console de games que reunia uma série de jogos
que foram caracteristicos da minha infancia (Mario Bros'®, Mortal Kombat'*, Pac
Man®®, Donkey Kong®®, dentre outros.), e nos momentos de lazer com a familia é
diversdo garantida. Os jogos analdgicos também continuam presentes em minha
vida, pois sdo um elemento quase obrigatério em encontros com alguns amigos, nos
guais costumamos jogar Perfil, Imagem&Acéao, Banco Imobiliario e baralho. Essa
experiéncia pessoal com relacdo aos jogos dialoga com a ideia de Huizinga (2018),
o qual, do ponto de vista filosofico, compreende jogo como elemento da cultura
humana, estando atrelado a diversos momentos da vida.

J& no meu processo formativo, os jogos ficaram circunscritos ao primeiro
ciclo do ensino fundamental e com menos frequéncia no ensino fundamental Il e
ensino médio, quando as praticas que envolviam jogos ficavam limitadas as aulas
de Educacdo Fisica, envolvendo atividades individuais e em grupo. As demais
disciplinas, ocupavam-se de desenvolver seus conteudos sem explorar aspectos
ludicos que envolvessem de algum modo a dindmica dos jogos.

Na universidade (UFBA), na época da graduacdo, 0s componentes
curriculares que cursei, mesmo aqueles mais direcionados as préaticas pedagogicas
(didaticas e estagios) nao traziam abordagens sobre jogos e ludicidade no ensino de
Lingua Portuguesa. Essa perspectiva institucional, durante os anos iniciais da
docéncia, acentuou a concepcao de que utilizar os jogos no contexto da sala de
aula estava mais direcionado para os segmentos da educacao infantil e fundamental
I. Por conta disso, precisei fazer um caminho autbnomo de pesquisa tedrica e de

experiéncias ja desenvolvidas por outros professores para desmistificar essa ideia e

13 Mario Bros é um jogo eletrénico desenvolvido por Shigeru Miyamoto e lancado pela Nintendo no
ano de 1983. Nesse jogo, 0s personagens Mario e Luigi sdo irmdos e encanadores e vivem
aventuras tentando derrotar criaturas que saem das tubulacdes.

* Mortal Kombat é um jogo eletrdnico de luta criado por Ed Boon e John Tobias e produzido pela
Midway, cuja primeira edi¢do ocorreu no ano de 1992. Nesse jogo, ocorre um torneio de luta, no qual
os jogadores apresentam poderes diversos e para conquistar o reino em que ocorre a competicdo é
necessario vencer dez vezes seguidas outros jogadores.

> Pac Man é um jogo eletrdnico criado por Toru Iwatani no ano de 1980. Nesse jogo, o jogador deve
tentar comer o maximo de bolinhas possivel, ao mesmo tempo em que foge dos fantasmas e
labirintos cada vez mais dificultosos a medida que as fases avangam.

'® Donkey Kong é um jogo eletrdnico criado por Shigeru Miyamoto na década de 80 e disponibilizado
pela Nintendo. O seu personagem central é um gorila que tem como objetivo salvar uma donzela e,
para tanto, realiza uma série de tarefas como pular obstaculos, coletar itens diversos, destruir objetos
etc.



inspirar a minha pratica pedagdgica nos anos iniciais de pratica docente, pois
percebia o envolvimento das turmas quando as atividades eram propostas por meio
desse recurso metodoldgico.

Portanto, a caréncia dessa abordagem por parte das universidades no
momento de formagdo docente no curso de Letras acarreta no reforgo da ideia ja
mencionada anteriormente de que somente o curso de Pedagogia, destinado a
professores da Educacado Infantii e Fundamental |, deve refletir acerca dessas
guestdes, acentuando o déficit de praticas pedagdgicas envolvendo jogos nos anos

posteriores, Fundamental Il e Ensino Médio.

3.3 TDIC E OS JOGOS NAS MINHAS PRATICAS PEDAGOGICAS

Com o passar dos anos, temos visto a ampliacdo do uso das TDIC em
diversas atividades cotidianas. Esse movimento se aplica também na é&rea
educacional, na qual se observa um aumento desses recursos se comparado a
anos anteriores. As escolas comecaram a se equipar com aparelhos para o
desenvolvimento de novas praticas pedagogicas, e 0os materiais pedagogicos, por
sua vez, tem passado por uma série de reformulagcfes para se adequar a esse novo
momento educacional.

E vaélido ressaltar que o uso das TDIC nas minhas praticas pedagogicas
sempre esteve atrelado a disponibilidade dos recursos nas instituicbes em que
estive trabalhando e isso corrobora com os dados ja apontados pela pesquisa
desenvolvida em 2020 pelo Nucleo de Informacédo e Coordenacdo Ponto Br (NIC), a

gual evidencia que:

As principais dificuldades apontadas pelos educadores de escolas urbanas
sdo relacionadas as questfes estruturais da escola: namero insuficiente
de computadores por aluno, de computadores conectados a Internet,
equipamentos obsoletos, baixa velocidade e auséncia de suporte
técnico, entre outros. (NIC, 2020)

Outro fator que é importante frisar € que, na minha trajetoria docente, nas
escolas particulares em que trabalhei a presenca dos recursos tecnologicos sempre
foi maior que nas escolas publicas. Recordo-me que, em 2009, uma das escolas
particulares em que trabalhava instalou lousas digitais em todas as salas de aula e
toda equipe pedagdgica passou por algumas oficinas formativas para capacitacao e
uso dos equipamentos. Tal iniciativa potencializou a préatica pedagoégica e a



aprendizagem dos alunos. Passei a utilizar com bastante frequéncia os recursos da
lousa digital, explorando desde os elementos ja prontos, como também realizando
pesquisa e produzindo meus proprios materiais. Na época, inclusive, era ocasiao de
escolha do livro didatico e optei por um livro bastante atualizado e que dialogava
bastante com as TDIC, tentando ao maximo aproximar meu aluno da cultura e do
idioma que estava ensinando (espanhol).

Em 2011, ao trabalhar como tutora presencial do curso de Letras- Portugués
no convénio UAB/UNEB, o polo em que trabalhava era bem equipado do ponto de
vista tecnoldgico, contava com amplo laboratério de informética e equipamentos
satisfatérios para desenvolver as aulas, bem como havia profissionais capacitados
para suporte e manutencdo dos aparatos tecnoldgicos. Entretanto, ainda que ja
estivesse bastante familiarizada com a maioria desses recursos (maquinas e
softwares), moodle, wiki, féruns, lidava, principalmente no primeiro ano de curso,
com as dificuldades de meus alunos da graduagdo, muitos dos quais possuiam
grandes dificuldades para acompanhar e executar as tarefas propostas, sendo
necessario, por diversas vezes, fazer pausas para instrui-los com relacdo a
aspectos referentes ao letramento digital.

Ja4 em 2012, ao sair da rede privada e ingressar no servico publico, rede
estadual e municipal (Salvador) de ensino de educacéao basica, percebi nitidamente
a diferenca: os recursos eram restritos e algumas vezes obsoletos, muitas vezes,
contava apenas com o livro didatico ou, as vezes, nem com ele para desenvolver o
trabalho pedagdégico. Ainda assim, quando conseguia reservar ou fazer funcionar,
buscava explorar os recursos disponiveis. Na escola municipal, ndo possuia livro
didatico de espanhol, utilizava bastante o recurso do pendrive na televisdo, o que
me possibilitava sair do ciclo quadro e papel. Nessa rede de ensino, como
trabalhava com fundamental I, explorava bastante recursos imagéticos, versdes de
musicas do universo infantil em lingua estrangeira, videos com adaptacfes de
classicos infantis em espanhol, mesmo que os alunos ndo compreendessem
totalmente o que estava disponivel em audio, orientava que fizessem outros tipos de
leitura, explorando os outros elementos do audiovisual. Ja na escola estadual, o
livro, além dos textos escritos, trazia de modo complementar apenas os audios dos
textos em um CD. Durante um tempo, consegui dar aulas em uma sala de projecao
gue havia na escola, em seguida, ndo foi mais possivel e o0 uso das tecnologias

ficou mais restrito ainda.



Desde 2016, ao comecar a trabalhar no CPM-Candeias, devido ao fato de a
escola possuir um pouco mais de estrutura e recursos (notebook, televisdo
datashow, equipamento de som...) houve uma maior facilidade no desenvolvimento
de atividades que dialogassem com o universo das TDIC. Passei, entdo, a investir
mais tempo na organizacdo de propostas pedagdgicas em que houvesse a
aplicabilidade das tecnologias digitais, tanto na perspectiva de usar 0s recursos na
aula, trazendo uma dialogicidade nas propostas de interpretacdo de texto,
possibilitando ao meu aluno observar como um mesmo tema que estdvamos
trabalhando se apresentava nas diferentes linguagens (filmica, imagética, por
exemplo), propondo analises e producfes textuais que dialogam com 0S recursos
da intertextualidade, além de usar plataformas de jogos para desenvolver algumas
atividades. Por outra perspectiva também, passei a incentivar os alunos para que
criassem produtos digitais a partir dos géneros textuais em que a multimodalidade
era mais evidente (infografico, mapa mental, videominuto, memes...), permitindo o
trabalho com programas de edicdo como Canva, Mindmeister, Inshot, VivaVideo,
dentre outros utilizados pelos alunos para producédo das atividades solicitadas.

Com relacdo aos jogos, mesmo nas escolas em que havia a presenca dos
recursos tecnoldgicos, inicialmente, quando despertei para a dindmica dos jogos no
contexto pedagdgico, comecei a desenvolvé-los dentro do ensino de lingua
estrangeira de modo analdgico. Primeiramente, chamou minha atencéo ao ver na
televisdo jogos do tipo soletrando, o qual, algumas vezes, repliquei nas aulas de
lingua estrangeira. Posteriormente, montei diversos jogos de cartas, com dados,
trilhas com desafios para trabalhar questbes de vocabulario e comecei a perceber
gue a aula acontecia de um modo mais dinamico, o que motivava os alunos a
participarem e interagirem mais e me motivava a continuar buscando outras formas
de trazer aquelas praticas para o contexto da minha sala de aula.

Esse boom da tecnologia e sua aplicabilidade na execugcdo de diversas
tarefas cotidianas é fato recente. Na minha pratica docente, foi em 2015, periodo em
gue estava cursando a especializacdo que busquei fazer associa¢gdes da tecnologia
com o contexto dos jogos. Foi entdo que descobri o Duolingo, aplicativo utilizado
para aprendizagem de lingua estrangeira que traz na sua organiza¢ao a simulagéo
de alguns elementos de jogo. A principio, passei a utilizar o aplicativo para
aprendizagem pessoal de inglés, pois, anteriormente, ja havia feito cursos para

aprender o idioma e ndo queria esquecer o que foi aprendido e era uma forma



dindmica de continuar em contato com o inglés. Posteriormente, ap0s ter mais
familiaridade com o aplicativo, passei a indica-lo a meus alunos do Ensino Médio
para que ampliassem suas habilidades com a lingua espanhola. Este mesmo
aplicativo foi meu objeto de estudo no trabalho final da especializacdo em
Metodologia para Ensino de Lingua Portuguesa e Lingua Estrangeira.

Ao comecar a trabalhar com a disciplina de Lingua Portuguesa, no ano de
2016, no CPM-Candeias, no ensino fundamental I, ainda continuei na perspectiva
dos jogos analdgicos, procurei trazer para o ensino de lingua materna a mesma
dindmica que usava no contexto das aulas de lingua estrangeira. Entdo, sempre que
possivel, organizava jogos analdogicos a partir dos conteudos trabalhados
envolvendo elementos de sorte, dados, os alunos tinham que sortear o exemplo que
iram analisar. Desse modo, explorava a colaboratividade e competicdo entre os
grupos, tempo cronometrado para resposta, cartas coringas com instrucdes que
mudavam a ordem da rodada (sua equipe ndo jogara essa rodada/ a sua resposta
vale pontuacdo em dobro/escolna uma equipe para responder uma questado
bdnus...) e essas atividades sempre motivaram muito os estudantes.

Enquanto isso, a pesquisa docente por mais atividades que pudessem
contribuir nesse processo continuava. Encontrei diversos Quizzes'’ prontos, mas,
ndo me dando por satisfeita, queria encontrar plataformas®® para montar meus
préprios jogos, pois nem sempre 0S que encontrava prontos eram satisfatérios para
desenvolver as habilidades necessarias para uma determinada idade/série. Com o
passar do tempo, fui pesquisando e descobri o Kahoot?, plataforma de aprendizado
baseado na estrutura de jogos, a qual passou a ser utilizada por muitas instituicées
de ensino. O diferencial desta € que eu mesma conseguia construir/organizar 0s
jogos, adequando-os ao conteudo, idade e série dos meus alunos. Comecei, entdo,
a replicar os jogos que ja tinha idealizado analogicamente para essa plataforma e,
aos poucos, fui, cada vez mais, tornando digital algumas das atividades que

propunha em sala de aula.

7 s50 jogos estruturados com perguntas que versam sobre um determinado tema definido

Previamente, utilizado para testar conhecimentos.
® Neste trabalho, compreendemos como plataforma uma série de dispositivos capazes de promover

a integracdo humana com a maquina, possibilitando simplificar processos, aperfeicoar a gestdo de
informacgdes e promover a interagdo através do uso das tecnologias. (SANTAELLA; LEMOS, 2010;
RODRIGUES, 2017; PASSARELLI, 2014 apud ZAPATA et al, 2019)

19 plataforma colaborativa de jogos educacionais criada em 2012. Além disso, € possivel organizar,
slides, planos de aula e votacdes.



Buscar jogos e plataformas que pudessem dialogar com o digital se tornou
uma constante no meu processo de planejamento didatico, desse modo, fui
descobrindo outras plataformas que possibilitassem trazer essa dinamicidade para o
contexto da sala de aula, tais como wordwall, padlet, jamboard, mindmaister e
diversos aplicativos prontos, tais como Acentuando® e Palavra Certa®, pois percebi
a afinidade que os estudantes dessa geracao possuem com as tecnologias digitais e
gue as propostas educativas que sao construidas a partir delas sdo executadas com
maior satisfacao pelos alunos.

E vélido pontuar que ao utilizar esses aplicativos e softwares no contexto
escolar havia sempre uma dindmica de troca matua de saberes, pois 0s alunos com
frequéncia sugeriam o uso de outros aplicativos e plataformas que eles buscavam
como estratégia para o estudo, perguntavam se um determinado site ou o canal do
youtube era adequado para revisar o conteudo. A partir disso, o processo de
aprendizagem se tornava bastante colaborativo, o estudante se via também como
construtor de conhecimento que encontrava naquela aula uma validacdo do saber
gue ele trazia para sala de aula, na qual, por diversas vezes, ele percebia a
utilizacdo de indicagbes e informacdes por ele apresentadas sendo aplicadas nas
aulas seguintes.

Nesse contexto, € pertinente ressaltar que a minha compreensédo sobre os
usos da tecnologia e dos jogos em sala de aula também vém passando por
transformacgdes. Inicialmente, enxergava 0s recursos tecnolégicos e 0s jogos
unicamente como uma forma de atrair os alunos ou dialogar com o universo em que
vivem inseridos. Hoje em dia, apos diversas leituras e as discussfes proporcionadas
nos encontros do Profletras, percebo-os, para além disso, como uma forma de
colocar os estudantes em contato com as novas praticas sociais de letramento que
estdo em vigéncia na sociedade contemporanea, auxiliando-os a quebrar
paradigmas, construir novas formas de se relacionar com o conhecimento, tal qual
nos sugere Lévy (1999) ao discutir a emergéncia de novas configuracdes para

aprendizagem que nascem do contato com as TDIC.

2 E um aplicativo com caracteristicas educacionais, que apresenta questdes relacionadas a

acentuacgédo das palavras em Lingua Portuguesa, estando disponivel para aparelhos com Android.
ZE um aplicativo com caracteristicas educacionais, que apresenta caracteristicas de jogo,
estimulando seus usuarios a acertar a grafia da maior quantidade de palavras possivel no periodo de
30 segundos, estando disponivel para aparelhos com IOS.



3.3.1 Do analdgico ao digital

No tempo em que era estudante da educacao basica vivenciei um contexto
de aprendizagem quase que totalmente anal6gico. Ja& enquanto professora, os dois
processos, 0 analdgico e o digital, dialogam, complementam-se e se tensionam.

A principio, é importante sinalizar que essa dinamica de insercdo de novas
tecnologias em contexto escolar, perpassa por uma série de questdes de ordem
politica, econémica, social e cultural. E vélido observar, conforme quadro a seguir,
que, ao longo do tempo, diversas tecnologias com funcionalidades distintas vém
sendo inseridas no espaco escolar, no entanto, a presenca dessas tecnologias sofre

uma enorme variacdo a depender do contexto escolar (rural, urbano, publico,

privado...).
Quadro 1 - Histérico da Tecnologia na Escola
TECNOLOGIA EDUCACIONAL PERIODO

Lousa (quadro negro) 1700
Livro 1800
Radio 1920
Projetor de filmes de fita 1930
Retroprojetor 1940
Televiséo 1970
Computador 1990
Quadro branco interativo (Smart Board) | 1991

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=00CtIQXy-i4

Com base nisso, é vdlido pontuar que, ao analisar a presenca das
tecnologias no contexto escolar, diversos aparatos com carater de inovacao tém
surgido nesse espago, no entanto, ndo necessariamente isso tem provocado
mudancas significativas na qualidade e no modo de ensinar, e que a sua presenca

nao é garantia de renovacdo didatica, pois ainda se observa um viés bastante



tradicionalista nas praticas pedagdgicas contemporaneas. Sobre a insercdo das

tecnologias na escola, Almeida (2009) propde que

torna-se necessario ndo sO introduzir tecnologias nas escolas, mas,
sobretudo, integra-las numa perspectiva critica que proporcione condicfes
politico-pedagdgicas para que educadores, alunos e comunidade
compreendam e utilizem as linguagens das midias, expressem o
pensamento, dialoguem, desenvolvam a criatividade e a criticidade.
(ALMEIDA, 2009, p. 76)

Esse exercicio de integracdo proposto por Almeida (2009) é um desafio diario
no processo educativo, pois é preciso conscientizar, educar, criar, reinventar-se,
desafiar-se enquanto sujeitos aprendentes (alunos, professores e comunidade
escolar), ou seja, € um movimento que envolve todos os participantes do fazer
educacional.

A partir disso, no exercicio da docéncia, houve momentos em que vi a
tecnologia/ o celular como concorrente para execu¢do da minha pratica pedagodgica.
O meu aluno quer acessar o whatsapp, instagram e ficar jogando Free Fire®,
FarmVille?® ou Candy Crush? (estes eram os principais que costumava vé-los jogar)
no momento da aula, embora na escola em que trabalho atualmente, CPM-
Candeias, o uso do celular ndo seja autorizado em sala de aula, exceto para usos
pedagogicos previamente autorizados pelo professor, mesmo assim muitos alunos
tentam burlar as regras de uso.

Essa tensdo ocasionada pelo uso das tecnologias em contexto pedagdgico,
seja pela proibicdo do uso dos celulares em sala, seja pela ndo adaptacdo e
incorporacao das TDIC por parte da escola e pela maioria de seus profissionais
demonstra o grande desafio que a escola vivencia neste século. Kenski (2012) ao
refletir sobre conhecimento, poder e tecnologias recorre ao pensamento do filésofo
francés Lyotard (1988 e 1993) para mencionar o grande desafio da espécie humana

na contemporaneidade. Segundo ele,

a Unica chance que 0 homem tem para conseguir acompanhar o0 movimento
do mundo é adaptar-se a complexidade que os avang¢os tecnoldgicos impde
a todos, indistintamente. Este é também o duplo desafio para a educacéo:
adaptar-se aos avancos das tecnologias e orientar o caminho de todos para
o dominio e a apropriagéo critica desses novos meios. (KENSKI, 2012, p.18)

% Jogo de acdo e aventura, lancado em 2017, disponivel em Android e 10S, que se enquadra na
categoria Battle Royale, ou seja, jogo que envolve elementos de exploracéo, sobrevivéncia e procura
de equipamentos e armas.

2 Jogo langado em 2009, disponivel em Android, I0S e navegador Web que simula as atividades de
uma fazenda em tempo real.

24 Jogo eletrdnico de quebra-cabeca langcado em 2012 e disponivel em Android, 10S, Windows
Phone, que se enquadra na categoria de jogos de raciocinio.



Com base nisso, a solucdo encontrada foi, aos poucos, mudar a dinamica da
minha aula, propondo atividades que dialoguem com o universo das tecnologias e
dos games. Desse modo, consigo acessar esse aluno, dialogar com um universo no
gual ele se encontra inserido, fazé-lo interagir e produzir.

No entanto, urge uma revisao dos curriculos e das praticas escolares para
atuar em consonancia com as praticas sociais da contemporaneidade. Sobre a
questao curricular, Kenski (2012, p.19) relata que “a definigdo dos curriculos dos
cursos em todos os niveis e modalidades de ensino € uma forma de poder em
relacdo a informacdo e aos conhecimentos validos para que uma pessoa possa
exercer fungao ativa na sociedade.” Dessa maneira, pensar em fazer educagcéo sem
fazer essa transicdo do analégico para o digital, trazendo para o contexto da sala de
aula praticas que dialoguem com essas questdes € 0 mesmo que negar a
possibilidade de uma melhor atuacdo social aos estudantes que estdo sendo
formados. Nao ensina-los a se inserir produtivamente nesse universo é cavar
também outro fosso de exclusédo, além dos muitos a que ja estdo submetidos.

No contexto atual, cabe refletir sobre a necessidade de mudancas no
curriculo escolar para a insercdo efetiva e satisfatéria das TDIC na escola, em
conformidade com as demandas da comunicacéo, das praticas sociais e da vida na
contemporaneidade. N&o se trata de uma repaginacao do curriculo, no qual sejam
reforcadas velhas abordagens pedagdgicas. E preciso ir além, afinal, as tecnologias
ja estéo integradas a cultura e vivenciamos a era da cultura digital.

E preciso salientar que a concepcao de curriculo adotada neste trabalho esta
em consonancia com os pressupostos de De Almeida e Da Silva (2011, p.8), as
guais, de acordo com Goodson (2007), postulam que um curriculo “se desenvolve
na acdo, em determinado tempo, lugar e contexto, com o0 uso de instrumentos
culturais presentes nas praticas sociais”.

Dessa maneira, ndo se trata de colocar o uso das TDIC como uma solucao
para os problemas educacionais, mas sim pensar num curriculo que dialogue com
as vivéncias das préticas sociais, ja que, como sinaliza Almeida (2010, p.22) “o
emprego das TDIC constitui, hoje, a base dos desenvolvimentos cientificos e
tecnologicos da humanidade e é fator indispensavel para a producdo de

conhecimento”. Assim, desenvolver uma pratica pedagogica que nao esteja



alinhada com essa realidade € ampliar ainda mais as desigualdades relacionadas a
democratizacdo de acesso ao saber.

Nesse viés, cabe viabilizar a implantacdo de um web curriculo, o qual &
organizado num processo de integracdo das TDIC ao curriculo, através de

interferéncias mutuas, buscando articular

os conhecimentos do cotidiano do universo dos alunos, dos professores e da
cultura digital com aqueles conhecimentos que emergem nas relagbes de
ensino e aprendizagem e com 0s conhecimentos considerados socialmente
validos e sistematizados no curriculo escolar. (DE ALMEIDA; DA SILVA,
2011, p.9).

Sob essa 6tica, ndo € o simples uso de recursos de informética na aula que
possibilitara o desenvolvimento de um curriculo web. E preciso uma mudanca de
mentalidade dos sujeitos envolvidos no processo educacional, de compreensao da
pratica pedagogica e das formas de acesso ao conhecimento, pois como orienta
Almeida (2004) apud Almeida (2010, p. 28):

Os elementos essenciais na criacdo de web curriculos sdo o professor, 0
aluno, as TDIC, a cultura, a proposta curricular e a préatica pedagdgica, que
se fortalece por meio de projetos, investigacdo cientifica e resolucdo de
problemas. O aluno € sujeito ativo da propria aprendizagem e o professor o
sujeito que cria situacdes favoraveis a aprendizagem, com intencionalidade
pedagogica, orienta, questiona, fornece informacgdes e media o processo de
aprendizagem do aluno integrada com as TDIC, impulsionando o pensar
coletivo, a producdo compartilhada e a democratizacdo do conhecimento.
(ALMEIDA, 2010, p.28)

Com base nisso, Almeida (2010) salienta que, para uma real implantacéo do
web curriculo, é preciso

usar as linguagens veiculadas pelas TDIC em atividades que propiciem aos
aprendizes a fluéncia tecnolédgica para utilizar mecanismos automaticos de
busca de informacdes; avaliar a qualidade da informacdo em relacdo a
fidedignidade da fonte e a sua relevancia para o tema de estudos; participar
de redes dialégicas de compartiihamento de experiéncias e de producdes
sobre temas de interesse comum; entender as formas de atribuir significados
sobre o mundo por pessoas de distintos contextos e culturas; criar textos e
hipermidias combinando palavras, sons, imagens, animacdes e videos para
representar o conhecimento; formalizar o conhecimento produzido a partir de
uma reflexdo sobre processos e producdes; compreender o alcance global
de uma informacéo tornada publica com a consciéncia e responsabilidade
social de que ela esta disponivel para todos”. (ALMEIDA, 2010, p. 29)

A partir dessa reflexdo, percebo que esse movimento que eu pude fazer no
meu processo formativo, eu tenho feito também enquanto professora, a partir das
minhas praticas pedagogicas, trazendo para o contexto da sala de aula o uso das
TDIC e dos jogos, compreendendo a necessidade de olhar para essas tecnologias

através de uma perspectiva critica-social como possibilidade, também, de insercao



social, com o objetivo de fornecer ao meu aluno instrumentos e possibilidades para
gue 0 mesmo nao veja as tecnologias, as redes sociais, o0 celular ou qualquer outro
recurso tecnolégico que ele tenha acesso somente como um objeto de
entretenimento, mas como meio potencializador da sua aprendizagem, um caminho
de acesso ao saber e uma forma de se inserir e intervir socialmente.

Portanto, cabe enfatizar que o uso das TDIC em contexto pedagdgico leva
em consideracdo uma série de fatores que passa pela estrutura da escola, recursos
disponiveis, formacao/capacitacdo dos docentes, livro didatico, Plano Politico
Pedagogico da unidade escolar, curriculo, dentre outras questdes. Desse modo, a
seguir, adentraremos com uma maior riqgueza de detalhes no espaco escolar em

gue trabalho para compreender como se efetiva essa dinamica no CPM- Candeias.



4. TERRITORIO CPM-CANDEIAS

Neste capitulo, irei descrever de modo mais detalhado o espaco escolar em
gue atuo e para o qual foi pensado este projeto de pesquisa. Além disso, sera
apresentado um panorama dos usos das TDIC no contexto escolar, baseado na

andlise do PPP do CPM - Candeias e das praticas pedagogicas desenvolvidas.

4.1 DESCRICAO HISTORICA E ESTRUTURAL DO ESPACO
ESCOLAR

Na minha trajetéria enquanto professora, pude circular por diferentes
territérios: escolas particulares de Salvador e escolas publicas de Salvador,
Camagari, S0 Sebastido do Passé e Candeias. E, atualmente, sendo mais
especifica, atuo no Colégio da Policia Militar Francisco Pedro de Oliveira
(CPMFPOQ), localizado no municipio de Candeias-Ba. O CPM-Candeias, como é
amplamente conhecida a escola em que trabalho, esta localizado na Rua
Guanabara, s/n, Pitanga, Candeias-Ba, regido central da cidade, e atende alunos da
cidade local e das cidades circunvizinhas - Madre de Deus, Simdes Filho, Séo

Francisco do Conde, Camacari, Santo Amaro e Sao Sebastido do Passeé.

Figura 4 - Frente do CPM- Candeias

Fonte: http://www.pm.ba.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=1802&Itemid=742



Historicamente, antes de fazer parte da Rede de Escolas da Policia Militar,
esta unidade escolar chamava-se Escola Darcy Ribeiro, criada na década de 90,
passando, posteriormente, no ano de 1998, a se chamar, Colégio Estadual
Francisco Pedro de Oliveira, conforme dados apresentados no Plano Politico
Pedagogico (PPP) da escola. A mudanca de nome deveu-se a um pedido da
prefeita da cidade, no final da década de 90, para homenagear o cidadao
candeense Francisco Pedro de Oliveira, o qual foi vereador do municipio por seis
mandatos. Nessa ocasido, a escola funcionava nos trés turnos (matutino, vespertino
e noturno), atendendo alunos da 5% a 82 série. Alguns anos depois, em 2004, a
escola passou a atender também alunos da EJA (Educacéo de Jovens e Adultos).

No ano de 2006, foi estabelecido o convénio entre a Secretaria de Educacéo
do Estado da Bahia e a Policia Militar, e a escola passou, entdo, a ser denominada
Colégio da Policia Militar Francisco Pedro de Oliveira, atendendo a alunos da 52
série do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio, nos turnos matutino e
vespertino. Sendo integrante da Rede CPM, a escola passa a assumir como valores
norteadores aqueles que estdo dispostos na Instituicdo da Policia Militar e no
Estatuto dos Policiais Militares da Bahia, tais como a disciplina e a hierarquia.

E importante destacar também que o processo de ingresso nessa instituicéo
€ diferenciado e ocorre por meio de sorteio eletrénico, sendo que 50% das vagas
sdo destinadas aos filnos de militares e as outras 50% a comunidade civil. E valido
pontuar também que na referida unidade escolar ndo h& questdes de distor¢ao
idade/série por conta do regimento escolar da instituicao.

Com relacédo a estrutura espacial e administrativa, a escola esta organizada

conforme quadro 02.

Quadro 02 - Distribuicéo dos espacos ho CPM-Candeias

ESPACOS QUANTIDADE
Salas de Aula 12
Biblioteca Escolar 01
Sanitarios 05
Cozinha 01




Depésito de Merenda 01

Deposito de Material Expediente 01
Almoxarifado 01
Area Descoberta (Estacionamento) 01
Area Coberta 01
Quadra de Esportes 01
Sala de Direcéao 01
Unidade de Desenvolvimento | 01

Educacional) /Secretaria

Unidade Discente (UD) 01

Unidade de Apoio Administrativo | 01
Financeira (UAAF)

Fonte: Banco de dados da escola CPM-Candeias

No que se refere a organizacdo da equipe pedagogica e distribuicdo de

demais funcionarios, a escola apresenta a seguinte configuracdo descrita no quadro

03, a sequir.
Quadro 03 - Distribuicdo de Funcionarios no CPM-Candeias
FUNCIONARIOS QUANTIDADE

Gestores (civis e militares) 04

Coordenadores Pedagdgicos (civis e 05

militares)

Professores (civis e militares) 45

Funcionarios Administrativos 04

Secretéria 01

Funcionérios de Apoio 04

Merendeiras 02

Assistente Social 01

Psicélogos 02




Policiais (atividades diversas) 18

Fonte: Banco de dados da escola CPM-Candeias

Portanto, embora seja uma escola da rede publica estadual, traz algumas
caracteristicas que a tornam singular por ser uma escola da Rede de Colégios da
Policia Militar (Rede CPM). Um espaco que é marcado pela heterogeneidade dos
corpos que a habitam, identidades mudultiplas, grupos profissionais distintos (civis e
militares) que seguem regimes distintos de trabalho, mas que se coadunam em um

determinado espaco para fazer educacao.

4.2 CPM-CANDEIAS E O NOVO ENSINO MEDIO?®

No ano de 2017, com a publicacdo da Lei 13.415/17, alterando a LDB, o
CPM- Candeias em conjunto com as demais escolas da Rede CPM no Estado da
Bahia iniciaram o processo de implantacdo do Novo Ensino Médio. De acordo com a
referida legislacéo, as escolas deveriam ampliar o tempo minimo do estudante na
escola de 800 horas para 1000 horas, além de modificar a estrutura curricular que, a
partir de entdo, estaria organizada na base comum para todos os estudantes e uma
parte mais flexivel dentro de cada itinerario formativo. O CPM-Candeias passou a
ofertar itinerarios formativos de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias,
Linguagens e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas,
Matematica e suas Tecnologias, deixando de ofertar apenas o itinerario de
Formacdo Técnica e Profissional.

Como era uma proposta pioneira e até 0 momento nao havia sido definido
por parte da SEC-Ba uma estrutura curricular a ser seguida, as unidades escolares
da Rede CPM iniciaram um processo de construcdo de ementas, com inlmeras
reunides entre as equipes pedagdgicas de cada unidade escolar para definir como
estaria organizado o curriculo do Novo Ensino Médio nas escolas da Rede CPM. Ao
final desse processo, a Coordenacao de Colégios da Policia Militar (CCPM) reuniu
as ideias elaboradas por cada unidade escolar da Rede CPM e apresentou uma
proposta curricular diversificada de acordo com cada &rea do conhecimento.

%> Embora este trabalho esteja direcionado ao ensino fundamental, cabe contextualizar a implantacéo
do Novo Ensino Médio no CPM- Candeias, pois foi um periodo que alterou a dindmica de trabalho e
suscitou a realizacao de diversas a¢fes que contemplaram também o fundamental Il



Esse movimento dentro da unidade escolar para se adequar as novas
demandas fomentou uma série de iniciativas pedagogicas, novos projetos e acoes
nas diferentes areas de conhecimento (Ciéncias Humanas, Ciéncias da Natureza,
Linguagens e Matemética). Nesse percurso, no ano de 2019, compilando e
organizando todas as acdes desenvolvidas em 2018, surge o projeto central da
escola “Boas Ac¢des e Protagonismo Juvenil”, o qual apresenta agdes diversificadas
em todas as areas do conhecimento, dialogando com 0s ideais do protagonismo
juvenil, autonomia, cidadania, solidariedade, comunicacgé&o e cultura digital, pesquisa
na educacdo béasica e projeto de vida. Essas mudancas no contexto do Ensino
Médio alcancaram também o Ensino Fundamental com a insercdo de algumas
acOes que contemplavam este segmento. Essas iniciativas buscaram fomentar,
ainda no contexto do ensino fundamental, os mesmos valores descritos
anteriormente. Entéo, a equipe pedagogica promoveu concursos literarios, artisticos
e culturais, torneios estudantis, gincanas solidarias, producéo de blog, dentre outras
propostas.

No campo das linguagens, envolvendo a escrita, foi idealizado por mim e
mais alguns professores, em 2019, a acdo “Comunica CPM”. Tal proposta
destinava-se a produgdo e manutencdo de um blog pelos estudantes, o qual
funcionaria como um canal de comunicacao para a comunidade escolar, divulgando
eventos que aconteceriam na unidade escolar, sinopse das principais atividades
desenvolvidas por cada itinerario formativo e pelas demais séries do ensino
fundamental, dentre outras propostas pertinentes ao cotidiano escolar. Essa
atividade permitiu conjugar os principios da cultura digital e das novas linguagens, a
partir de um uso critico das midias digitais, como sinaliza a BNCC.

Nos anos seguintes, 2020 e 2021, as a¢Oes deste projeto foram suspensas
por conta do contexto pandémico. Atualmente, em 2022, com o retorno das
atividades presenciais, o “Projeto Boas Ag¢des e Protagonismo Juvenil” passa por

uma revisdo para se adequar ao contexto pés-pandemia e a dinamica escolar.

4.2.1 O Projeto Politico Pedagoégico do Colégio

Com as mudancas ocorridas por conta da implantacdo do Novo Ensino

Médio, o Projeto Politico Pedagdgico (PPP) do CPM-Candeias foi atualizado no ano



de 2019, antes da pandemia, e construido de modo colaborativo, observando os
principios de participacdo de todos os envolvidos no processo educacional da
instituicdo. O documento menciona aspectos relacionados ao histérico de criacdo da
unidade escolar, perfil dos estudantes e do corpo docente, valores e principios
institucionais, bem como as metas e objetivos aliados a uma visdo de futuro.
Ademais, apresenta consideracdes sobre a organizacdo curricular (ensino
fundamental e médio), além de orientacbes sobre plano de curso, plano de aula,
recursos didaticos e projetos pedagdgicos.

Pedagogicamente, o PPP apresenta como fundamentos legais a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), a Lei de Diretrizes e Bases 9.394/96 (LDB),
Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (DCNEM) - Parecer 15/98 e
Resolucdo n° 03/98 -, Parametros Curriculares Nacionais (PCNEM), além da
subordinacdo as normas e prescri¢cdes do Sistema de Ensino Militar. Ademais, esta
alicercado epistemologicamente nas ideias defendidas pelos principais teoricos da
educacao, tais como Lev Vygotsky, Paulo Freire, Carl Rogers e David Ausubel.

Com relacdo ao uso das TDIC, ndo ha muitas mencdes especificas. A Unica
ocorréncia encontrada, refere-se ao descrever a proposta curricular destinada ao
Ensino Fundamental I, a qual apresenta entre as aprendizagens essenciais aquelas
gue se referem as tecnologias. As outras referéncias sobre as TDIC ficam
subentendidas, pois o PPP relata estar pautado na BNCC, a qual é bastante incisiva
sobre a necessidade de articulagdo dos conhecimentos com as TDIC,
apresentando, inclusive, dentre as competéncias gerais para a Educacao Basica,

uma especifica para abordar essas questoes:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2017,

p.9)
No que concerne ao uso de recursos didaticos, ha também no PPP uma

topico destinado a essa reflexdo. No documento € feita a seguinte colocagao:

a ndo utilizagdo de diferentes recursos e metodologias podem reforgar a falta
de &nimo dos discentes em se permitir envolver-se no processo de ensino
aprendizagem. Varias sdo as possibilidades de acesso aos diversos
recursos existentes que podem tornar a aula mais atrativa e contribuir para
fomentar o interesse do aluno pelos conteldos ofertados no processo de
construcdo do conhecimento. (PPP, 2019, p.23)



A partir disso, questiono-me se dentro desses diferentes recursos e
metodologias se enquadrariam as TDIC e os jogos? Se sim, ha nessa concepc¢ao
um olhar também defasado ao aborda-los somente na perspectiva de tornar a aula
mais atrativa, deixando de mencionar as multiplas potencialidades pedagdgicas que
envolvem o uso desses recursos em sala de aula. Nao ha, na verdade, uma
proposta que vise potencializar: i) a forma que o conhecimento chega até o aluno,
saindo das abordagens pedagdgicas tradicionais, conteudistas e unidirecionais, nas
guais o professor transmite o saber ao aluno; ii) a configuragcdo das formas de
comunicacdo, contribuindo na construcdo de sentidos e producdo de textos
multimodais, os quais dialogam intrinsecamente com a vida em sociedade.

Esse posicionamento presente no PPP reforca a ideia apresentada por Sales
e Nonato (2019, p.151) ao refletir sobre os setores que tém sofrido influéncia com as
transformagdes promovidas pelas TDIC: “a escola continua resistente as mudancgas
e sO6 com grave dificuldade se movimenta no sentido de assumir as potencialidades
das tecnologias digitais como possibilidades concretas de transformacdo das
estratégias de mediagado pedagogica”.

Essa postura adotada pela maioria das escolas contraria 0 movimento de
readequacédo dos diversos setores sociais para estar em consonancia com a cultura
digital, o que evidencia um embate entre as formas de ser e viver dos sujeitos
envolvidos no espaco escolar e as formas de ensinar e aprender que estdo em vigor
na escola. Com relacdo aos professores, € perceptivel qgue a maioria dos docentes
usam as TDIC nas suas demandas pessoais, mas, nhdo as aplicam na sua pratica
pedagogica; ja com relacdo aos discentes, estes por sua vez, vivem imersos nesse
contexto tecnoldgico e passam a ndo se interessar por praticas que estejam
dissociadas dessa realidade digital. Essa realidade tdo frequente no contexto
escolar evidencia, conforme Nogueira e Padilha citado por Sales e Nonato (2019,

p.151) que ha no espaco escolar

[...] conflitos constantes de poder, onde de um lado esta uma cultura jovem
digital, ansiosa por utilizar e explorar as potencialidades das tecnologias
digitais, e em contrapartida, uma cultura escolar analdgica temerosa dos
efeitos e consequéncias da proliferacdo dessas tecnologias dentro da
escola, espaco educativo que parece permanecer dissociado da Cultura
Digital na qual essa geracao esta inserida. (NOGUEIRA; PADILHA, 2014, p.
269)

Outro aspecto que cabe mencionar € que a insercdo da cultura digital na

escola ndo pode ficar restrita & compreensao de que basta a presenca de aparatos



tecnoldgicos. No caso do CPM- Candeias, atualmente, contamos com 0s seguintes

recursos:
Quadro 04 - Recursos tecnologicos disponiveis para o trabalho pedagdgico
RECURSO TECNOLOGICO QUANTIDADE

Notebook 03
Datashow 03
Sistema de som (radio) 01
Televiséo 02
Computador (desktop) 05
Internet (patio, salas e biblioteca)

Fonte: Banco de dados da escola CPM-Candeias

No entanto, é preciso ir além, alinhar a presenca desses recursos com
praticas pedagodgicas efetivas que estejam revestidas de uma mudanca de
mentalidade dos profissionais docentes, objetivando preparar os estudantes para
atuar nos processos humanos desenvolvidos na sociedade, pois estes estédo
alicercados nas praticas pautadas na cultura digital. Desse modo, sera possivel

observar no dia a dia escolar

A compreensédo de que as implica¢bes das TDIC no modo como pessoas e
grupos interagem na contemporaneidade impde o reconhecimento de que
os desdobramentos dai advindos para a instituicdo escolar ndo podem ser
reduzidos a assuncao de algumas estratégias metodoldgicas ou aparatos
instrumentais na pratica pedagégica: ha que se tocar nas questdes centrais
do que se ensina, como se ensina e para que se ensina a partir da
dindmica sociocultural condicionada pelas tecnologias digitais. (SALES;
NONATO, 2019, p.160)

No que concerne ao ensino de Lingua Portuguesa, o PPP da escola nédo traz
gualquer abordagem direcionada para o trabalho com a referida disciplina, ou de
modo mais abrangente no campo das linguagens, ficando sob a responsabilidade
do professor esse direcionamento. Desse modo, ndo hd mencbes no texto do
documento sobre multiletramentos e multimodalidade no processo comunicativo ou
ainda sobre as formas de escrita que emergem no contexto da cultura digital. Essa
lacuna se configura como um grave problema para a organizacdo do curriculo

escolar e direcionamento da pratica pedagdgica.



Com base nisso, ha de se pensar em acréscimos no PPP que possam
sinalizar para o desenvolvimento de habilidades no campo das linguagens que
dialoguem com o contexto da cultura digital, principalmente, no que se refere as
habilidades de leitura e escrita que estao se remodelando a partir dessa realidade. A
esse respeito, Sales e Nonato (2019, p. 162) fazem um alerta de que “a crenga na
naturalidade com o que os jovens lidam com as tecnologias digitais, ndo raro,
conduz ao equivoco de imaginar que a escola ndo precisa preparar 0s sujeitos para
operar com a lingua em substrato digital”. Essa conjuntura, segundo 0s mesmos
autores, sinaliza para a indispensabilidade de desenvolver estratégias pedagogicas
para operacionalizar os alunos a aperfeicoar as habilidades linguisticas em
substrato digital.

Portanto, no que tange a insercdo das TDIC nas praticas do cotidiano escolar
e as diretrizes para o trabalho com a disciplina de Lingua Portuguesa, pontuo que o
documento carece de melhor compreensdo acerca do uso das TDIC nas préticas
escolares, no processo comunicativo e de interacdo social, principalmente apos o
contexto pandémico, no qual algumas acdes que dialogam com esse universo se
ampliaram no contexto pedagdgico e ja sdo uma realidade no dia a dia da escola,
no entanto, isso ndo ocorre de modo generalizado, configurando-se em acfes

pontuais por parte de alguns docentes.

4.3 CPM-CANDEIAS E AS TECNOLOGIAS (CONTEXTO ATUAL E
CPMTEC)

Embora haja um consenso coletivo de que a internet e 0S recursos
tecnoldgicos estejam amplamente difundidos em todos os ambientes em nossa
sociedade, quando analisamos os dados da pesquisa realizada pelo Comité Gestor
da Internet no Brasil (CGl.br) em 2019, ndo € bem este o cenario que encontramos.
Conforme dados da pesquisa TIC Educacao 2019, “apenas 28% das escolas de
Ensino Fundamental e Ensino Médio localizadas em areas urbanas contam com um
ambiente ou plataforma de aprendizagem a distancia”. (CGl.br, 2019). Cabendo
ainda observar a disparidade da comparacéo entre a rede publica e a rede privada
de ensino: 14% das escolas publicas possuem esse recurso, contra 64% das

escolas particulares.



No contexto da instituicdo em que trabalho, CPM-Candeias, ainda que
documentalmente, no PPP, ndo haja muitas manifestaces explicitas com relacao
ao uso das TDIC na instituicao escolar, esta tem apresentado nos ultimos anos uma
série de acdes que dialogam com as TDIC. Uma das propostas é a plataforma
digital CPMTEC, gque iniciou suas atividades no contexto da pandemia, no ano de
2020, como um canal de comunicacdo e suporte para desenvolver algumas
atividades pedagdgicas.

Atualmente, a pagina do instagram do CPMTEC (rede social mais utilizada,
pois transmite lives e informes), transformou-se em um 6timo canal de comunicacao
entre escola e comunidade escolar, além de divulgar as acdes que ocorrem no
contexto pedagogico. E valido pontuar que o uso das TDIC para desenvolvimento
das atividades do CPMTEC ampliou o protagonismo e envolvimento dos estudantes
na articulagdo das produgcbes para a plataforma, possibilitando o uso da
dialogicidade e da multimodalidade das producdes feitas. Os alunos do
Fundamental 1l e Médio fotografam, entrevistam, fazem videos, editam cards,
selecionam trilha musical, colaboram na organizacdo de eventos, dentre outras
atividades.

Desse modo, essa plataforma tem conseguido desenvolver um trabalho
bastante favoravel para compreensao, leitura e producdo dos textos que circulam na
sociedade contemporanea, colaborando com a aprendizagem dos estudantes no

campo da multimodalidade.

4.3.1 A pandemia e a potencializacdo do uso de tecnologias na

escola

Em marco de 2020, em obediéncia ao decreto que suspendia as aulas
presenciais em todas as unidades escolares do estado da Bahia, foram paralisadas
as aulas presenciais no CPM-Candeias. Passado os primeiros dias de suspenséo,
desejando continuar mantendo contato com o0s estudantes, alguns professores
comecaram a enviar algumas atividades para os grupos de whatsapp que ja
mantinhamos com os alunos do Ensino Médio para comunicados e

encaminhamento de materiais pedagdgicos.



Percebendo a demora no retorno das aulas presenciais, direcao,
coordenacdo e professores expandiram a proposta para os alunos do Ensino
Fundamental Il, inicialmente com a formacdo dos grupos de whatsapp com as
turmas desse segmento.

Em seguida, como ndo havia previséo de retorno, iniciamos um caminho para
a execucao de aulas na modalidade remota e ndo apenas o envio de atividades aos
grupos. Alguns professores mais familiarizados com as TDIC comecaram a utilizar o
Google Classroom, outros a fazer aulas online pelo Zoom e as acbes foram se
multiplicando na equipe pedagodgica. Além disso, foi feito um forte movimento de
busca ativa para que os alunos ndo abandonassem a escola. A elaboracdo de uma
lista de alunos que ndo estavam participando e o contato com 0s responsaveis
possibilitaram manter um bom quantitativo de alunos participando das aulas e
atividades propostas.

Nesse processo, apoOs trabalho exaustivo de recebimento/ controle de
atividades por parte dos professores, percebemos que seria impossivel executar o
ensino remoto com a mesma mentalidade, com as mesmas praticas do ensino
presencial. A partir disso, disseminamos a necessidade da formagao continuada
para lidar com esse novo momento. A partilha de experiéncias nesse periodo foi
essencial. Crescemos muito enquanto equipe que trocava informacoes,
possibilidades, materiais, duvidas. Ademais, a escola organizou um momento
formativo com os professores. Eu organizei e desenvolvi uma das oficinas,
apresentando algumas plataformas e aplicativos que poderiam ser utilizadas no
contexto das aulas remotas para otimizar o tempo de trabalho do professor nas
correcbes, bem como metodologias que facilitavam a interacdo dos alunos, pois
muitos n&o queriam abrir os microfones para falar, socializar sobre as
aprendizagens e, como n&do poderia faltar, orientei sobre o uso de algumas
plataformas gamificadas.

Aos poucos, também comecamos a desenvolver algumas propostas de
eventos online, como lives e simulados, pois havia a consciéncia de que nao
podiamos ficar imobilizados e que precisavamos usar 0s recursos que tinhamos
disponiveis, nesse caso, as TDIC. Os desafios foram muitos, operacionais,
recursos, capacitacdo, mas quanto mais nos desafidvamos por novas experiéncias

no contexto do ensino remoto, mais aprendiamos.



Com relacdo aos alunos, ainda que todos tenham nascido apés o ano 2000,
0s pertencentes a chamada geracdo Z, e lidem com as tecnologias digitais para
execucao de inumeras tarefas cotidianas, os desafios foram enormes: muitos ndo
possuiam e-mail, ndo sabiam anexar um arquivo, formatar um trabalho para ser
entregue digitalmente e outros tantos. Com isso, ficou perceptivel a necessidade de
um trabalho mais incisivo no ambito dos letramentos digitais.

Suspendemos as aulas remotas em novembro de 2020 quando o governador
decretou férias para todos os professores. Como até o momento ndo havia um
retorno sobre a validac&o das atividades desenvolvidas nas unidades da Rede CPM
durante o ano de 2020, a Coordenacédo dos Colégios da Policia Militar (CCPM)
acatou a suspenséao das aulas e retornamos somente quando a SEC-Ba autorizou.

Quando retomamos em 2021, sem a validacdo das aulas desenvolvidas em
2020, comecamos seguindo calendéario disponibilizado pela SEC, mas ja
possuiamos uma ampla bagagem de experiéncias que deram certo e que nao
deram certo, o0 que, em certa medida, facilitou o recomeco. Apds 0 retorno,
seguimos as etapas apresentadas pela SEC, ensino remoto, hibrido e 100%
presencial, precisando por uma vez suspender novamente as aulas por conta dos
casos de covid-19.

Entdo, é valido pontuar que foi um periodo de muitos desafios e
aprendizados, no qual enquanto profissional pude ampliar meus conhecimentos
acerca dos usos das TDIC, reavaliar a minha préatica pedagdégica a luz do momento
vivenciado, quebrando alguns paradigmas e fazendo nascer um novo ethos, tal qual
menciona Ribeiro (2018), ao extrapolar a ideia de que para entrar na cibercultura é
preciso adquirir um aparato tecnologico. Com isso, ampliando a ideia de que
bastava usar o computador e o datashow para ter uma aula que dialogasse com as
TDIC.



5. O PERFIL DOS ESTUDANTES DO CPM-CANDEIAS E UMA
PROPOSTA DE GAMIFICACAO DA PRATICA PEDAGOGICA

Nesta secdo sera apresentado um perfil geral dos estudantes da unidade
escolar em que trabalho, o CPM-Candeias, caracterizando a rotina desses jovens
na escola e estabelecendo uma relagcdo do dia a dia desses alunos com as
tecnologias digitais. Além disso, seréa feita uma breve andlise do livro de portugués
com relacdo ao uso das TDIC e da multimodalidade. Em seguida, seréo
apresentados alguns elementos da proposta pedagdgica destinada a esse publico a

partir de suas necessidades de aprendizagem.

5.1 O PERFIL DOS ESTUDANTES DO CPM-CANDEIAS

Nos diferentes espacos educacionais em que atuei, dialoguei/o com publicos
distintos, marcados por diferentes subjetividades, pude, entédo, “escutar e entrelacar
‘pedacos de vida” como ponto de partida para a pratica de ensinar e aprender”.
(SOUZA; LIMA 2019, p. 161). Compreendendo a préatica educacional como esse
movimento de entrelacar conhecimentos tedricos com a vida em sociedade, é
preciso conhecer melhor os estudantes com quem atuo para delinear melhor os
caminhos que serdo percorridos.

No que diz respeito aos dados do IDEB (indice de Desenvolvimento da
Educacdo Basica), o qual avalia as habilidades e competéncias de Lingua
Portuguesa e Matematica propostas para cada série, os Colégios da Policia Militar,
geralmente, apresentam resultados melhores que os de outras escolas publicas. No
caso do CPM-Candeias, o desempenho dos alunos tem melhorado ao longo dos
anos. Conforme tabela a seguir, na figura 5, extraida do portal do INEP, é possivel
observar uma melhoria no desempenho desses estudantes ano apdés ano,

superando as metas estabelecidas para o ano de avaliagao posterior.

Figura 5 - Dados do IDEB do CPM-Candeias
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Fonte:http://ideb.inep.gov.br/resultado/

Tais avancos tém sido fruto de um trabalho incessante da equipe
pedagdgica, buscando desenvolver propostas pedagogicas que estejam alinhadas
com 0 que € proposto pelas Diretrizes Curriculares Estaduais de Educacdo, a
BNCC, além de sempre buscar articular os conhecimentos teoéricos com as
demandas contemporaneas da vida em sociedade.

Com relacdo a rotina escolar, os estudantes do Colégio Militar seguem
algumas préaticas especificas. Eles devem obedecer a padronizacdo do fardamento,
apresentando-se com cabelos curtos e barba feita para os meninos, cabelo de
coque para as meninas, unhas cortadas e sapatos lustrados para ambos. No
aspecto curricular, os alunos do CPM-Candeias, além das disciplinas basicas
descritas na BNCC, cursam também o componente curricular de Instrugdo Militar
(IM), o qual versa sobre questdes da disciplina e dos valores no contexto da escolar
militar. Ademais, ha no cotidiano escolar algumas rotinas que sédo especificas para
0s estudantes, como a atribuicdo do cargo de xerife e subxerife da sala de aula, os
quais sdo responsaveis por manter o ordenamento da sala, controlar os crachas de
saida da sala de aula e apresentar os professores quando estes chegam a sala de
aula e outros encaminhamentos do cotidiano escolar. Esse processo de conducéo
colabora para que o aluno se sinta co-participante do processo de gerenciamento
das acdes no espaco escolar, possibilitando também o exercicio da lideranca, da
autonomia e da comunicag¢do em publico.

Além disso, outra particularidade que existe no contexto do CPM-Candeias
referente aos alunos € o processo de Graduacdo Estudantil. Com base neste
procedimento, todos os anos os alunos podem ser promovidos e receber titulacbes
pelo bom desempenho académico e disciplinar, observando os critérios
estabelecidos no regimento escolar. Ja para os alunos que gostam do aspecto
musical, ha a possibilidade de fazer parte da banda escolar, participando de ensaios
para tocar nos eventos civicos (Desfile de 7 Setembro), formaturas e cerimdnias
escolares.

No que tange ao universo das tecnologias digitais, sobretudo os games,
observo uma grande afinidade desses estudantes com esses recursos. E um
publico que interage por meio das redes. Sao alunos que buscam em tudo estar em

contato com as telas, inclusive, para estudar. Ademais, essa geracado conhecida



como screenagers, devido a preferéncia pela realizacdo de diversas atividades por
meio das telas, conforme Rushkoff (1999) citado por Alves (2007, p.11), “pensam e
aprendem de forma diferenciada. Aprendem com a descontinuidade, aceitam que as
coisas continuem mudando sem se preocupar com um final deterministico”.

Desse modo, h4 um uso constante na vida desses jovens do Whatsapp,
Instagram, Tik Tok e diferentes aplicativos de jogos online. No entanto, quase
sempre esse uso fica restrito ao lazer ou entretenimento, ndo alcangando uma maior
criticidade no contexto dos letramentos digitais, o qual, segundo Ribeiro (2017, p.26)
€ compreendido como “o dominio (ou ndo), pelo leitor, dos gestos e das técnicas de
ler e escrever em ambientes que empregam a tecnologia digital”.

Contrariamente a essa afinidade com essas tecnologias digitais, observo que
muitos estudantes ndo sabem anexar um arquivo em um e-mail, ndo sabem fazer
pesquisa utilizando recursos digitais, acreditando que tudo se resume ao copiar e
colar informagdes, ndo conhecem mecanismos de edicdo de texto em contexto
digital, dentre outros aspectos. Tudo isso é percebido pensando apenas em um
cenario mais operacional de uso dessas tecnologias digitais, ja que inUmeras outras
dificuldades surgem quando é necessaria a producdo e a compreensao de textos e
sentidos atreladas as TDIC.

De modo complementar, no que concerne a escrita e leitura, esses alunos
estdo em contato com textos que sdo produzidos com o apoio dessas tecnologias e
repletos de outras semioses que também sao ricas em significacdo na construcao
do sentido do texto. S&o ebooks, fanfics, mensagens instantaneas, cards, videos,
memes, podcasts e uma série de outros géneros que mesclam tecnologia, multiplas
semioses e diferentes formas de ler e produzir textos que sédo caracteristicos do
universo da cultura digital e contemporaneos dos alunos. Entdo, também ha a iluséo
de que, ja que nesse nivel educacional os estudantes j4 sabem ler e escrever, ndo é
necessario desenvolver um trabalho pedagdgico direcionado para andlise,
compreensao e producdo de textos com outras semioses (gestual, visual,
espacial...), pois o estudante deve saber lidar com esses textos, afinal ele convive
diariamente com esses elementos ao entrar em contato com 0s géneros de texto
gue consome.

Desse modo, € possivel observar um contraponto entre a realidade dos
estudantes (textos que os alunos consomem, leem, produzem e suporte que 0S

veiculam) e sua relacdo com o curriculo que € apresentado pelas escolas. Esse



contraste esta em consonancia com as discussdes apresentadas por Kalantzis,
Cope e Pinheiro (2020, p. 26), os quais relatam que “os membros da geracao atual
estdo frustrados com um curriculo escolar voltado para leitura e escrita
ultrapassado”, ou seja, ndo encontram nas praticas escolares um alinhamento com
as praticas linguisticas que vivenciam.

Por outro lado, é importante frisar também que os discentes do CPM-
Candeias se interessam em desenvolver as atividades pedagogicas quando se
sentem motivados ou encontram elementos da sua cultura em didlogo com o
contetdo a ser aprendido, para que possam interagir e colaborar na construcdo do
conhecimento. Para exemplificar, isso se observa no engajamento e disponibilidade
apresentados nas propostas que envolvem producdo de memes, podcast, mostra de
videos, jogos estudantis, gincana estudantil, dentre outras que envolvem ludicidade,
competicdo e dialogo com o universo digital. Desse modo, os elementos da cultura
juvenil precisam dialogar com as praticas educacionais, objetivando fazer a
integracdo dessa cultura com os saberes escolares com o intuito de promover uma
aprendizagem mais significativa.

Com base nessa conjuntura escolar e estudantil, essa proposta de pesquisa
estd sendo delineada para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental a partir das
suas vivéncias e das praticas desenvolvidas no contexto pedagdgico. Esses alunos
apresentam a faixa etaria de 13-15 anos. Atualmente, boa parte desses estudantes
sdo negros e pardos e residem em diferentes cidades (Madre de Deus, Simdes
Filho, Sdo Francisco do Conde, Candeias, Santo Amaro, Camacari e Sao Sebastiao
do Passé), com um quantitativo relevante concentrado nas cidades de Candeias e
Simodes Filho. Além disso, a maioria desse publico mora na zona urbana.

Sem duvida, propostas como a que sera delineada a seguir contribuirdo para
o desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva tal qual propde Lévy (1994) apud
Alves (2007). A emergéncia das comunidades virtuais favorece esse tipo de
inteligéncia

gue se constréi no ambiente de rede, mediante uma necessidade pontual
dos seres humanos, que intercambiam os saberes, trocando e construindo
novos conhecimentos, estabelecendo, assim, um laco virtual, auxiliando os

seus membros no aprendizado do que desejam conhecer. (LEVY,1994
apud ALVES, 2007, p.2)

Entdo, € na perspectiva de que os estudantes consigam desenvolver essa

inteligéncia coletiva em rede e superar as inimeras dificuldades existentes com



relacdo aos multiletramentos e multimodalidade dos textos que sera proposto o
ensino do género textual anancio publicitario através de uma plataforma gamificada
com o apoio de alguns games e outras plataformas interativas, pois percebo que
ainda ha muito a ser feito para que esses estudantes continuem desenvolvendo as
habilidades no campo da Lingua Portuguesa e aquelas referentes a um uso critico
das TDIC, para que possam, futuramente, apresentar uma visdo que extrapole essa
concepgao somente de entretenimento ao utilizar as tecnologias e de diverséo ao
compartilhar memes ou outros géneros multimodais nas redes sociais.

E importante enfatizar aqui as limitagdes do livro didatico recebido pela
escola, em relacéo ao trabalho com tecnologias e multimodalidade (como evidencia
a secdo a seguir), o que justifica o delineamento de uma proposta didatica que
enfatize o uso das TDIC apoiado em uma metodologia gamificada de aprendizagem

e a abordagem de do género textual multimodal andncio publicitario.

5.1.1 O livro didatico de Portugués e sua relacdo com a tecnologia,

0S jogos e a multimodalidade

O livro didatico h4 muito tempo é o recurso didatico mais utilizado pelos
professores em salas de aula de todo pais. Esse material, embora seja preparado
em conformidade com os documentos oficiais que regem a questdo curricular no
Brasil, nem sempre € utilizado em sua totalidade, pois ha flexibilidade curricular e a
liberdade do professor para fazer as adaptacdes e complementacdes de acordo
com as particularidades de cada escola e necessidades de uma determinada turma.

Com relacéo ao livro didatico recebido pela unidade escolar em que trabalho,
cabe sinalizar que este apresenta temas atuais e diversificados e de interesse para
0 publico alvo, que contribuem para o processo formativo e atuacdo de um cidadao
mais consciente na sociedade. Dentre esses temas, € possivel citar o debate de
questdes relacionadas ao preconceito, violéncia, fake news, consumo, escolha
profissional e sentimentos. Ademais, cabe sinalizar que os usos linguisticos sempre
sdo apresentados de modo contextualizado e ha praticas direcionadas para o
trabalho com a oralidade, o que é bastante relevante no processo comunicativo.

No que diz respeito ao universo dos jogos, sejam analégicos sejam digitais,

no LD (livro didatico) utilizado n&o se verifica propostas pedagogicas que utilizem



essa metodologia. Essa perspectiva adotada, mais uma vez, confirma o tratamento
gue, geralmente, é dado aos jogos no contexto escolar, ficando restritos a educacéao
infantil e as séries iniciais do ensino fundamental.

No que tange ao uso do digital nas praticas escolares, embora exista um
direcionamento curricular por parte da BNCC para o uso das TDIC no contexto
escolar, o livro de portugués das turmas do 9° do Ensino Fundamental Il pouco
dialoga com esse universo. Cabe ainda sinalizar que nesse livro didatico ha textos
com temaéticas relacionadas as TDIC, tais como fake news, privacidade em contexto
virtual, impacto das tecnologias na vida das criancas, dentre outros temas
correlatos. Todavia, quando se trata de praticas que envolvam um uso efetivo das
TDIC, estas sdo escassas. As poucas aparicbes de propostas pedagodgicas
atreladas as TDIC no LD ocorrem, geralmente, no campo de atividades
complementares sob a forma de links para aprofundamento de algum tema,
indicagao de filmes ou recomendac¢ao de acesso ao manual digital para assistir a

alguma videoaula, conforme fica evidente nas figuras 06, 07 e 08.
Figura 06 — Sugestéo de filme

MOMENTO DE OUVIR

Leia aos alunos o conto A disciplina do
amor, de Lygia Fagundes Telles. O texto
encontra-se no item Textos comple-
mentares deste Manual. paeina LXVIL

Se possivel, exiba para os alunos o filme
Sempre ao seu lado (Direcdao: Lasse
Hallstrom, 2009/EUA, 93 min.), pelicula
que traz uma historia parecida com a
escrita pela autora Lygia Fagundes Telles.

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.20.

Figura 07 — Orientacdo de acesso ao manual digital

Acesse o Manual digital, organize e enriquega sua pratica pedagogica.

Material Videoaula

Titulo: Debate regrado

Objetivo: Videoaula que apresenta as principais caracteristicas do género e auxilia os alunos no
planejamento coletivo de um debate, dando dicas de como levantar informagodes e argumentos
que possam sustentar um posicionamento a ser definido.

Habilidade: (EF89LP12)

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.92



Figura 08 — Indicacéo de links para aprofundamento de temas trabalhados

PARA SABER MAIS

« “Preconceito no Brasil contempo-
rineo: as pequenas diferencas na
constituicdo das subjetividades”,
disponivel em:
<https://bit.ly/2DRrDXN>.

« "Preconceito e discriminagio: as
bases da violéncia contra a mu-
Iher”, disponivel em:
<https://bitly/2FMIL4H>.

« "Género, sexualidade e ‘raca’; di-
mensoes da violéncia no contexto
escolar”, disponivel em:
<https://bitly/25gpWql>.
Acessos em: 27 set. 2018.

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.123.

Além dessas propostas, 0 que se observa sdo raras solicitacbes de
produgdes textuais envolvendo as TDIC e, quando isso acontece, as orientagdes
para o desenvolvimento da atividade solicitada sdo superficiais, por exemplo, a
solicitacdo de producédo de videocast sem ter desenvolvido um trabalho prévio com
0 género textual, apenas apresentando o tema e as instru¢des procedimentais para
a producéo da atividade, consoante apresentado nas figuras 09 e 10.

Figura 09 - Solicitagcdo de producao de videocast

C: NA TRILHA DA ORALIDADE

Videocast com checagem de fatos

Na secao Hora da pesquisa, vocé fez pesquisa e checagem de dados. Agora, com esses dados,
VOCE @ Seus cokegas vao produzir um videocast

Videocast @ um video produzido para ser postado em &ifas de compartihamento, regas socials @
aphcativos de mensagens Instantaness
Planejamento

Elaboragio de roteiro

1. Apos 1odo o levantamento das informagdes, comeacem a produzir 0 rotelro para a producad do
VOeOCast, que precisa allamar; momeantos de tala para 0 wdeo; magens ou sShoas; outros wiaos,
COmMO 08 das entrevislas de pasquisa; 08 texios, magens, videos ou Audios com as nolicas fakas
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Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.207.



Figura 10 — Orientac¢des para producéo de videocast
2. Para a producao do rotelro, voce @ seu grupo precisam apresentar as seguintes iInformacoes
o Uma brave 0ascrca das canas e G0 que acontecera entre elas
o Namacies e oulros Sons Que vao aparecer e na orden
¢ |magens e videos Nsendos e em qual oroem
s |nghicacdes para a edicao, como corte, ins&rcao de anmacao e Bgandas
* |ndicagdes sobre a insergio de triha e sfeitos sonores

1. Lembrem-s& de que 0 videod ndo pode ultrapassar GnNco minutos, por isso

selecionar somenta O que 1or Necessano para apresentar 0s rindpas dado

Producido do video

1. Com base no roteiro, comecam a producao do video

2. Utlizem um celular com camera e programas gratuitos na internet para a edCao de video
3. Facam um video com textos, Imagens estaticas e am movimento

4. Nas transigbes de imagem, apresentem toda a informagio escrita que vao veicular no video e real
ZEM NAMAcOEs, 56 quisaram

5. Insiram nos créditos todas as fontes pesquisadas e agradecimentos a todas as pessoas que colabo
raram com o trabalho

6. Utiizem as regras da norma-padrao da ingua, tanto no texto oral quanto no escrito
Avaliacdo

€ avalaCio com 0s colegas & a divulgacao dos

1. Combing com o professor um dia para &

VIJBOCasts num avento da escola ou em o Nns Na intermat
2. Durante a8 avalaCcao com 0s coegas, alguns critérios podem ser usados

* Todas as informacgdes sobre as noticias investigadas foram aprasentadas de forma obetiva e com
praensivel ?

o Foram apresantadas noticias em audio, video, imagens & texto escrito?

o Foram demonstradas todas as imprecistes das noticias faksas?

o Utilizaram as regras da norma-padrao da lingua?

3. Outras perguntas que surgirem podem sér Incluidas como critéro de avaliacéo

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.208.

Ainda nessa perspectiva, € perceptivel também que os géneros digitais
apresentam poucas ocorréncias no LD e, quando ocorrem, o tratamento pedagogico
gue é dado a esses géneros é diferente da abordagem pedagdgica apresentada
para géneros textuais mais tradicionais (poema, conto, artigo de opinido,
romance...). No caso destes ultimos, observa-se um trabalho aprofundado, com
explicacbes, apresentacdo de elementos constituintes, analises interpretativas,
riqgueza de exemplos ilustrativos, para - posterior - produgcéo do género trabalhado.
Em contrapartida, os géneros digitais somente figuram com uma breve defini¢éo,
guando ocorre, (as vezes, nem isso € exposto no LD), e a solicitagcdo de producédo

do texto com a tematica a ser trabalhada. Essa conduta metodoldgica ratifica o



pensamento apresentado por Sales e Nonato (2019) de que, devido a naturalidade
com que esses jovens lidam com as tecnologias digitais, cria-se a ilusdo de que a
escola ndo é precisa prepara-los para lidar com a lingua em contexto digital. Esse
tipo de abordagem pedagogica evidencia que ainda had muito a ser feito para o
desenvolvimento de um trabalho efetivo e que, de fato, integre as TDIC ao contexto
escolar e aos livros didaticos.

Com relacdo a abordagem pedagdgica utilizada para o trabalho com os
géneros textuais mais tradicionais, tais como conto, romance, poema, cronica,
ensaio, reportagem, noticia, artigo de opinido, dentre outros, estes sdo explorados
ora com fragmentos, ora em sua totalidade para analise textual, estrutural, de
aspectos linguisticos e producao de texto.

Contemporaneamente, Ribeiro (2021) com base em Kress (2003) relata que
€ impossivel analisar um texto centrado exclusivamente em seus aspectos
linguisticos. No entanto, o que se observa na maioria dos livros didaticos € uma
centralidade nesses aspectos, em detrimento de outros signos que também
constroem sentido no ato de ler e produzir textos, os quais devem manter uma
relacdo de orquestracdo, conforme explicita Kress (2003) apud Ribeiro (2021). E

Ribeiro (2021) complementa ao sinalizar que essa

orquestracdo ndo passa apenas por uma escolha de palavras ou mesmo pela
ilustrac@o do texto, mas por uma série de mobilizagbes ligadas a outros textos, de
variadas composi¢Ges, além de discursos que circulam de diversas formas na
sociedade. (RIBEIRO, 2021, p.91)

Nesse viés, cabe refletir acerca da multimodalidade e como esta vem sendo
abordada nos livros didaticos e na préatica pedagdgica. Tal abordagem surge
alicercada nas discussdes do The New London Group (NLG), o qual compreende
gue o letramento escolar grafocéntrico ja ndo da conta das inimeras mudancas
ocorridas no uso da linguagem em funcao da presenca das novas tecnologias e, por
isso, defende uma pedagogia dos multiletramentos. Essa pedagogia, conforme

Cope e Kalantzis (2000), esta centrada em dois argumentos, a saber:

Primeiro nds queremos estender a ideia e campo da pedagogia do
letramento para explicar o contexto da nossa diversidade cultural e
linguistica e das sociedades cada vez mais globalizadas, para dar conta da
cultura multifacetada que se inter-relaciona e da pluralidade de textos que
circulam. Segundo, nés defendemos que a pedagogia do letramento agora
deve levar em conta a variedade crescente de formas de textos associados
com tecnologias de informagdo e multimidia. Isso inclui a compreenséo e
controle competente de formas de representacdo que estdo se tornando
cada vez mais significativas nos ambientes globais de comunicacéo, tais
como imagens visuais e sua relagdo com a palavra escrita — por exemplo a
imagem visual em editoracéo eletrbnica ou a interface entre o significado



visual e linguistico em multimidia. (COPE; KALANTZIS, 2000, p.9, traducdo
nossa)

Nesse sentido, é preciso compreender que ha a necessidade de reexaminar
0 processo de ensino e aprendizagem que é desenvolvido nas escolas, visando ir
além do ensino do uso normativo da lingua, inserindo praticas que estimulem um
trabalho com o design multimodal dos textos, pois, ao propor uma pedagogia dos
multiletramentos, é preciso buscar “reconhecer multiplas formas de comunicagao e
construcdo de sentidos, incluindo os modos Vvisual, auditivo, espacial,
comportamental e gestual’”, conforme é orientado pelo NLG (1996 apud
KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020, p.19).

Desse modo, é imprescindivel que a multimodalidade, compreendida como o
‘uso combinado de diferentes modalidades de constru¢cdo de significados: escrita,
visual, audiovisual, espacial, tatil e oral” (KALANTZIS, COPE; PINHEIRO, 2020,
p.47), passe a integrar de modo mais efetivo tanto as praticas pedagodgicas
desenvolvidas nas iniUmeras salas de aula, como também os materiais didaticos
colocados a disposicdo dos professores através do Programa Nacional do Livro
Didatico (PNLD), com orientacfes metodolégicas de como conduzir o estudante na
compreensao desses novos modos de produzir significado, que vao além do
letramento da letra.

A partir desses pressupostos tedéricos, ao analisar o livro didatico que utilizo
com as turmas do 9° ano, quando o assunto é multimodalidade ou exploracdo das
TDIC, percebo que a abordagem ainda é limitada. HA uma selecdo de poucos
géneros multimodais como fotorreportagem, infografico, algumas campanhas
publicitarias, charges, videocast, entretanto a maioria € explorada apenas na
perspectiva da leitura e interpretacao e, poucos, com uma orientacao para produgao
desses textos. Ademais, € visivel que a maioria das atividades propostas se centra
na analise dos usos verbais e que propostas que priorizam a analise do visual,
espacial, sonoro ou destes em combinag¢do com o verbal sdo escassas. A seguir, €
possivel observar como geralmente é feita a abordagem com géneros que exploram
mais a multimodalidade. Nessas imagens, figuras 11 e 12, € explorado o género

fotorreportagem com um direcionamento para as praticas de leitura.



Figura 11 - Abordagem do livro didatico para o género fotorreportagem

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.20.

Figura 12 - Atividade proposta com o género fotorreportagem

3pam revata urma muher ¢
ma L 12 Pe "J dants d L]

POR DENTRO DO TEXTO, SIHLRCA0 £M GUE Ve ou para pr WIKHO n, Que a mysdher
Que esla de pa Baha Nas maos un 008 pad e -,s.h Ha )1 1' 255 aimenio 3s cnancas

. Descrava a cena em um paragrafo, com o maior nomero de detalhes possivel

a0 o mendcanca e
pestionar 290

2. Essa foto acompanhou uma reportagem de agosto de 1979 que, & época, relatou aos letores um
tipo de mend»wnoa prahoado na regao central de Campo Grande (MS) A matena trouxe 0 seguinte
titulo (v —_ M nex it

Crlancas de ahuguel nova férmula para favorecer a mendscancla prohs‘
sional, e nies nu;; 30 “mendcancia profissional” nos remete 3 mer
stabelecida Oom0 Hratica Que |

f'-ml M]l'."

a) Como voca interpreta as expressoes “crianga de aluguel” e "mendicancia profissional™? —
bj Ao jer o titulo, que visdo vocé acha que o leltor passa a ter da cena retratada?

Resposta pesscal O litulo pode onensar & ateé mesn
c) De que maneira urn titulo pode conduzir a leitura e nmorpre&ax;ao de um texto |omaks1nco’>
predatarms #1900 o itura, condicionando previamanta o posconamantd € a nterpretacan do elioe
3. Afotografia é um recorte da realidade, ou seja, a imagem retratada é parte de uma cera, de um lugar,
de um contexto selecionado pelo fotografo para ser registrado. Por que a fotografia, apesar de ser
um instante da realidade, possu tanta forga expressiva? Explique sua resposta
ofhar mais
c atento

Como vocé pdde observar. a fotografia ndo apresenta palavras, s6 ima- : fzf‘;
gens. Ja o conto é composto apanas de palavras. pormencres
Embora & fotografia e o conto sejam diferentes, foi possivel interpretar o
que quiseram transmitir. Por esse motivo, podemos dizer que fizemos uma

pes30aS qUE leitura do conto € uma leitura da fotografia.
I,;,’ ,',‘_’x';" : PR Quando urn texto possui imagens e nao possul palavras, dizemos que ele

& um texto ndo verbal ou visual. Quando possui apenas palavras, & chamado
texto verbal.

A fotografia € um texto visual, Sendo uma representacao da realidade,
ultrapassa a propria imagem fotografada.

permite um

Fonte: Oliveira; Aratjo, 2018, p.21.



Percebe-se, a partir das questdes levantadas na atividade proposta, que o
visual possui um tratamento periférico e que outras questdes relativas ao uso das
cores (Por que um tom acinzentado? Ha implicacdo no sentido para esta escolha?)
ou ainda a disposi¢cdo espacial das pessoas presentes na foto (Quem esta em
primeiro plano? O fato de os participantes estarem em pé ou sentados interfere na
construcdo de sentidos?) nem sequer sao exploradas. Esse tipo de atividade
continua a reforcar a supremacia do letramento da letra presente no material
didatico e isso se evidencia na tentativa de extrair da fotorreportagem o modo verbal
escrito (transformar o que se vé em um paragrafo - questdo 1), nas perguntas
centradas no titulo (questédo 2, letras b e ¢), ou ainda quando o titulo € associado a
imagem, entretanto os elementos da imagem ndo sao explorados (questéao 2, letra
b).

Quando as questdes da multimodalidade parecem vir a tona no contexto de
alguma atividade proposta, como se observa a seguir nas figuras 13 e 14, na
guestdo 2, ndo ha qualquer tipo de orientacdo metodoldgica para o professor de
como conduzir essa reflexdo com os alunos, apenas é apresentada a resposta

esperada para a questao.

Figura 13 - Exercicio com tentativa de explorar aspectos multimodais

Convite

e T hon.
e da sorsbazacdo da
arte T (et

poteesn

PROMOVA A
CIDADANIA Horario: 08:00hs

Local: Casa dos Consefhos
sito na Rua Jodo Rosa Goes, n® 395 - Centro

Dia 09 de Julho de 2018




Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.22.

Figura 14 - Resposta sugerida pelo livro didatico para questdo 2 em anélise

) o

{, Observe o caraz a seaur que lustra uma nobicia de 7 de Julho de 2018 sobré uma campanha rea

2ada na cidade de Dourados (MS

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.22.

Outra abordagem que costuma aparecer no livro, quando o0 assunto € a
presenca das imagens, € a sua utilizagdo somente de forma ilustrativa associada ao
texto, mas sem fazer nenhuma mencdo a sua colaboracdo como modo de
significac@o constituinte do texto. E o que se observa, por exemplo, na figura 15,
na qual é possivel perceber que o0s elementos que a imagem comunica ja sao
apresentados no texto de modo descritivo. Ndo ha uma expansao em termos de
sentido proporcionada pelo uso da imagem. Ademais, os elementos especificos
relativos a analise de imagens ndo foram explorados, tais como os apresentados na
Gramatica do Design Visual (KRESS; VAN LEUWEEN, 2006), como a metafuncao
representacional (conceitual e narrativa), a metafuncao interativa (contato, distancia
social, perspectiva e atitude) e a metafuncdo composicional (valor da informacao,

saliéncia e enquadramento)

Figura 15 - Trecho de texto para leitura e analise

%6 No livro didatico, o conto “O vagabundo da esplanada” de autoria de Manuel da Fonseca é
apresentado na integra, mas, aqui, para critérios de analise somente € necessario destacar a parte
apresentada na figura 15.



Texto 1 - Conto

O texto a seguir foi escrito pelo autor portugués Manuel da Fonseca. Percorra-o, lendo apenas as
palavras e expressoes destacadas em vermelho, e responda: Em sua opinido, de que assunto ele
trata?

Leia o texto integralmente e verifique suas hipdteses.

O vagabundo na esplanada

A surpresa, de mistura com um indefini-
do receio e o imediato desejo de mais acau-
telada perspectiva de observagao, levava os
transeuntes a afastarem-se de esguelha para
os lados do passeio.

Pela clareira que se abria, o vagabundo,
de maos nos bolsos das calgas, vinha, des-
preocupadamente, avenida abaixo.

Cerca de cinquenta anos, atarracado,
magro, tudo nele era limpo, mas velho e
cheio de remendos. Sobre a esburacada ca-
misola interior, o casaco puido nos cotove-
los e demasiado grande caia-lhe dos ombros
em largas pregas, que ondulavam atras das
costas ao ritmo lento da passada. Desfiadas
nos joelhos, muito curtas, as calgas deixa-
vam a mostra as canelas, nuas, finas de osso
e nervo, saidas como duas ripas dos sapatos
cambados. Caido para a nuca, copa achata-
da, aba as ondas, o chapéu semelhava uma
auréola alvacenta.

A AN

15
Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 15.

Outrossim, € perceptivel, na figura 16, que no decorrer das questdes
apresentadas para resolucdo por parte do estudante, com base no texto, que
nenhuma mencgado foi feita a imagem colocada ao lado do trecho do conto “O
vagabundo na esplanada”, ou seja, ratificando a sua utilizagdo somente como

elemento de ornamento para o texto.



Figura 16 - Atividade proposta a partir da leitura do conto

POR DENTRO DO TEXTO 1 fusposta possvel: A Nistiria pock e durado et 20 minuios @ 1 hora, poe o homen
(Es0e 3 e entra 00 estabalecmanta & g M empragado se aproxama par fEar com de.
1. Em quanto tempo vocé acha que a hsténa se desenvolve? Justifique sua resposta.

2. Qual 6 0 ambiente em que a hstdria acontece? A nistiri nicia- 99 em uMa 1A 00 contro da cidade @, depois,
0 PETSONagem princpal entra &m um estabelacmento, (ue Perece Saf UMM FEstauTante ou um ber.

3. Como podemos caracterizar o namacor de “0 vagabundo na esplanada”™? Justifique sua resposta.

4, dentifique o conflito do conto *O vagabundo na esplanada”™ e explique de gue manera ele foi soku-
cicnado. Voob pode transcrever trechos do texto para justiicar sua resposta,
o ode ' aAmem mmmmm
; £ WICENE PeSS0a 8 0
5. Relkeia o tracho a seguir. ki ek B it

Alheado, mas condescerxiente, seguia pelo centro do passeio com a distraida segquranga de
um millondrio que obviamente se esta nas tintas para quem passa. Nao s& por educagso, mas
também pelo simples motive de ter mals e melhor em que pensar,

O gque ndo sucedia aos transeuntes. Os quais, Incrédudos ao primeiro relance, se desviavam,
obliquos, da deambulante causa do seu espanto. |...]

revela a respeto ?
i B e Aol o by L P —
b} E possived afirmar que ha ironia quando o narrador diz gue o personagem tinha "“mais @ melhor
am que pansar”. Por qua?
6. No que diz respeito a descrigao que o namador faz dos transeuntes, transcreva o trecho gue revela o

personagem. Resposta possvel \ :
Pmm. vnngaa nGa mmmmmmmm
i
" Fliia ale Gulvo freckio. %mtmmuweasfmuommmmm

A meio da esplanada havia uma mesa livre. Com o & vontade de um frequentador habitual, o
homem sentou-se,

@ O tracho revela que 0 personagemn 58 via como uariaer outro freguertadion da esplaniia, ndo tendo nenboum
a} O que o componamento do perscnagem revea sobee 0 modo como @e mesmo S8 via?
MROeD te sé sentar Com aquelss Que se julgam supetores & s,
L) A expressao “a vontacde” é gedalmente como adjunto acverbial, Qual é a novidade
QUaENt0 20 USH JRSSa expressao nesse texto? mmwmmmmwm

8 mmommmau%mmammwmowW
eso?ﬁmmammomwwm priprio vagabundo & responsdei inchusdo, se considera
de frequentar um restourante ou ber que, aparentemeante. & frequentado wmdsnhdsoaddmw

9. Transcreva a afirmativa caracteriza adequadaments o conto “0 na
2 qQus vagabundo na esplanada”,

8) Narrativa longa, em prosa, com mutos captulos. Em cada capitulo, surgem personagens secun-
dirios que gram am tomo de um personagem principal.

by Nawrativa brave, am prosa. Apresenta linguagem em que estao condensadas a forga da expres-
S50 € a pluraiidade g significados, Permite que O Ieior 3Ca a propra interpretacac oos tatos
narrados. 5. ukmewmmmmﬁmmmoo-
- TR BCabn wmando uma poaicao a favor do vagabundo ao sugery qua
eedopoano.du menbﬁmmunm MMWWQ

arnnde alfa PRSP WS SRR Sy

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 18.




Essas observacoes feitas em relacdo ao livro didatico que utilizo se estendem
a muitos outros livros didaticos utilizados nas unidades escolares espalhadas pelo
Brasil, os quais apresentam inimeros problemas metodoldgicos na insercao desses
outros modos de significagdo nos textos didaticos, pois como evidencia Pereira

(2018), é necessario

haver preocupacédo metodoldgica no trato com este tipo de texto. Imagens,
desenhos, diagramas, graficos, tabelas entre outros ao se combinarem com
enunciados verbais devem funcionar para aquilo que a parte verbal ndo da
conta e vice-versa, a fim de que a interacdo seja significativa, possibilitando,
sobremaneira, a compreenséo textual por parte do aluno. (PEREIRA, 2018,
nao paginado)

Esses aspectos evidenciados no trato com a imagem no contexto do livro
didatico utilizado se aplicam também para as outras semioses (cores, gestual,
espacial, sonoro...), no qual se observa uma abordagem ainda incipiente quando se
trata de fornecer um tratamento didatico-pedagbgico aos aspectos da
multimodalidade, como € possivel verificar em outras atividades propostas no livro
didatico nas figuras 17 (charge) e 18 (questdo 5, letra a), através das quais se
demonstra uma tentativa de abordagem do aspecto gestual/facial. Entretanto, isso é
feito de modo superficial, sem orientagcbes metodologicas ao professor de como

conduzir essa reflexao.

Figura 17 - Charge para andlise e desenvolvimento de atividade

Pesquisa do Unicef publicada em margo de 2018 revelou que, em todo o

ro e fora do amb
3s no dia a dia. Com &

versar sobre as vanas faces

1. O que vocé entende por “ato de violénca™?

2. Como voce vé em seu dia a dia as varias faces da violencia?

3. Em sua opiniao, quass S30 as principais causas da vwoléncia?

4. Quais sao as consequéncias da violéncia em sua vida? E em sua comunidade?
5. Agora, observe a charge

PRONTO, FILHINHA!
AGORA VOCE JA Pope
IR FPARA A ESCOLA...




Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 124

Figura 18 - Atividade proposta para analisar o gestual e o facial

a) Que sentimentos sdo transmitidos pela expressao fackal e palo gesto da mae?
b) A menina compartiha dos mesmos sentimentos da mae’? Por que’
¢) Para onde & menina esta indo? Que elementos fazem vocé deduzir isso”?

J) Na Imagem, ha dois elementos que nao se

8) Que cntica social essa charge revela? Voce concorda ou discorda da crtica feta p

1 pelo cartunista?

Explique
6. Vocé acha que e possivel acabar com a violéncia am nossa sociedade? Por qué?

1. Searesposta a pergunta anterior for afirmativa, explique de que forma

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 125.

relacionam ao contexto escokar, Quals

540 eles?

Essa situagao se replica quando se tenta abordar a perspectiva das cores na

atividade sugerida na figura 19 (questdo 1, letra b) em uma proposta de analise

combinada entre o verbal e este outro modo de comunicacéao.

Figura 19 - Atividade proposta com o objetivo de analisar o uso das

cores

O fute
Ce

POR DENTRO DO TEXTO

1 bserv 3 iy 3
) Que 1
e relacso existe entre a smagern). as coras e nome dos jJogadiore
2 ia camy
A maior conguista do futebol € derrotar o preconceito

A maior conguista
do futebol é derro-
tar o preconceito.




Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 170.

Com relagdo ao modo sonoro, o enfoque dado € ainda mais limitado,
aparecendo geralmente atrelado as préaticas de oralidade com orientacfes
prescritivas (figura 20) e descritivas (figura 21) para a adequacdo do género
estudado, mas néo explorando potencialidades significativas desse elemento como

item constitutivo de sentido, conforme se observa nas figuras 20 e 21:

Figura 20 - Orientacdes prescritivas com relagdo ao aspecto sonoro na atividade proposta (producgao
de entrevista)

Gravando a entrevista

1. Dividam as tarefas: entrevistadores, camera e drecao.

2. Todos daevem participar da edigido do video.

3. Antes da gravagdo, O grupo precisa ensaiar a entrevista, levando em consideracao as seguintes
orientagdes

e A entrevista deve ser Inicaada com a apresentacio do entrevistador e do entrevistado.

e Realize as perguntas do rotero previamente estruturado e fique atento as informagtes novas que
surgirem durante a rasposta do entrevistado, para a formulagso de uma nova pergunta,

e Utilize a norma-padrao da lingua, mas com linguagem leve, descontraida @ menos formal

* Apresente boa entonacao, fluanca na voz e respiracao lenta para que sua fala seja compreendda
no vidieo,

e Faga contato visual com a camera na apresentacao do entrevistado e deposs ofhe para ele.

e Auste 0 volume de voz de modo gus 1edos possam ouvi-10.

e Fique atento a postura e a expressac corporal, ficando com a coluna reta, bem como a pasicao
das maos

e Ao final, agradeca ao entravistado por ter concedido um momeanto Jda s tempo paraa entrevista
e se despeca do telespectador.

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 219.

Figura 21 - Orientacdes descritivas com relagédo ao aspecto sonoro na atividade proposta (seminario)

1,: NA TRILHA DA ORALIDADE

Semindrio

Agora € a hora de socializar com a turma o5 resultados da pesquisa por meio de um seminario
O semindrio & uma apresantacio pablica, formal e oral, na qual a fala & organizada previamante
com o objetivo de esclarecer um tema estudadoe de forma clara @ objetiva.

Planejamenta

1. Vocé e seus colegas trabalhardo organizados nos mesmos grupos da secao Hora da pesquisa.
2. Estudem todo o material pesquisado @ 0s shides.

31 Pesquisem videos, na nternet, com apresentagtes de seminanios,

4. Tomem nota de elementos tipices da fala, como pauvsa, entonagio, ritmo, gestualidada, expressao
facial & hesitaghes

5. Verifiguem como Se organiza a faka e a passagen e shiges .

243



Fonte: Oliveira; Aradjo, 2018, p. 243..

Outra questdo que aparece no LD utilizado € o layout que o livro traz para
apresentar os textos que sao extraidos de sites ou paginas da internet. Geralmente,
sdo apresentados em um layout que simula a tela de um computador, como se o
usuario estivesse, de fato, fazendo a leitura com o apoio do recurso tecnologico,

conforme se observa na figura 22.

Figura 22 - Layout do livro didatico para os textos extraidos da internet

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 130.

Tal realidade dialoga com o que propde Ribeiro (2017) ao refletir sobre a
mutua influéncia que existe nesse sistema de midias em que vivemos. A autora

afirma que

O objeto impresso também néo fica de fora disso s6 porque é um dos mais
antigos do mundo. Revistas, jornais e livros “brincam” de se parecer com a
televisdo, o videoclipe, a Internet. Nao apenas na linguagem que utilizam,
mas também na aparéncia. Revistas que trazem fios que imitam links, cores
e sublinhados, icones e caixas. Sites que imitam paginas de livros,
programas de tevé que “rodam” na rede. O contrario também acontece e,
alias, a rede foi prioritariamente feita de transposicbes e imitacoes.
(RIBEIRO, 2017, online)



No campo dos materiais didaticos, ainda que esta seja uma forma atrativa de
abordar e apresentar as TDIC, ela ndo é suficiente para um trabalho eficaz com os
géneros textuais que dialogam com as tecnologias.

Ainda como forma de tentar abordar os aspectos da cultura digital e a
multimodalidade, o livro didatico em analise neste trabalho apresenta um
suplemento intitulado “Material digital e audiovisual’, que é disponibilizado ao
professor através de um CD contendo 4 videos (um para cada bimestre do ano
letivo), fichas de acompanhamento individual para os alunos e alguns pdf's com
sequéncias didaticas adicionais para serem desenvolvidas de modo integrado com
outras disciplinas. Esses projetos integradores apresentam propostas de atividades
(producao de fotorreportagem, leitura, intertextualidade, producdo de roteiro para
audiovisual, dentre outras), indicacfes de leitura por meio de links/ hiperlinks e
referéncias bibliograficas. No entanto, esse material suplementar traz a sugestéao de
avaliagcbes em sua maioria centradas no aspecto verbal, em detrimento da anélise
de textos que explorem a multimodalidade. Ademais, observo que quando estes
textos entram em cena, a analise fica focada nos aspectos verbais que apresentam,
como é possivel observar nas questfes propostas nessa avaliacdo, nas figuras 23,
24 e 25.

Figura 23 - Questfes propostas a partir do género fotorreportagem (avaliagéo)

AVALIACAO

Para responder as questdes 1 a 8, ler a fotorreportagem retirada do site do Ministério da Sadde.

SAUDE SEM FAKE NEWS*

Para combater as Fake News sobre sadde, o Ministério da Sadde, de forma inovadora, esta
disponibilizando um ndmero [...] para envio de mensagens da populac3do. Vale destacar
que o canal n3o serd um SAC ou tira davidas dos usuarios, mas um espac¢o exclusivo
para receber informacgdes virais, que serao apuradas pelas areas técnicas e respondidas
oficialmente se s3o verdade ou mentira.

Qualquer cidad3do podera enviar gratuitamente mensagens Com imagens ou textos que
tenha recebido nas redes sodiais para confirmar se a informac3o procede, antes de
continuar compartithando.

Vacinas causam autismo - FAKE NEWS

As Novas Vacinas ainda causam Autismo e os
Governos Sabem




Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.37 (Manual Digital)

Figura 24 - Continuacéo das questfes propostas a partir do género fotorreportagem (avaliacao)

Foke News! Um esiudo apresentado em 1998, gue levaniou preocupagdes sobre uma
possivel relagdo entre a vacina contra o sarampo, & caxumba e a rubéola e o autismao, fiod
posteriormente considerado seriamente falho e o artigo fol retirado pela revista gue o
publicow. Infelizmente, suwa publicacdo desencadeou um panico que levou & gueda das
coberturas de vacinagao e subsequentes surios dessas doengas. Mao ha evidéncla de wma
ligagdo entre essa vadng e o autlsmoftranstormos autistas.

BRASIL. Ministéro da Sadde. Vacina causa autismo - Foke News.

Satde sem Foke News. Publicado em: 24 de set. 2018,

Disponivel &m: <hitpssihie y@P20kHa> . Aresso erm: 30 set. 2018,

*hs noticias reprodusidas $50 pars find educacionais. MEs divulgue ou compartilhe-ag,

1. Qual & fato central informado no texto?

Z. Relela o thulo da noticla falsa, gque acompanha a iImagem:

As Movas Yadnas ainda causam Autismo e os Govermos Sabem.

Quals elementos dao indicios de que se trata de uma moticla falsa?

3. Foke news corresponde a:
a) um estrangeirismao, por ser o uso de palavras originadas de outras linguas.
by wum neocloglsmao, por ser uma oriagdo de uma nova palavra.
€} uma girla, por compor uma linguagem pripria de determinado grupoe social.

dy um regionaliemo, por ser uma expressao caracteristica de wma determinada area
gecgrafica.

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p.38 (Manual Digital)



Figura 25 - Ultimas questdes propostas a partir do género fotorreportagem (avalia¢éo)

4. A partir da leitura do texto, & possivel identificar gque hd uma preccupagio do Ministério da
Salide sobre as foke news. Indique qual & o princdpal objetive do drgado em informar a
veracidade ou ndo das noticlas enviadas por mensagem, analisando se a forma como a
questdo estd sendo resolvida é positiva ou negativa.

5. A partir da imagem da moticia falsa, identifigue um elemento presente que estad relacionado a
uma pratica propria das redes socials, analisando de que modo o recurso contribul para a
disseminagao de noticias falsas.

6. Quais s8o os elementos utilizados pelo autor do texto que expressam a gravidade da moticla
falsa e que indicam o posiclonamento do drgao sobre faokes news?

a) Os substantivos “wacina® e “panico®.
b} Os werbos “foi” e “levou®.
) Os advérbios “serlamente” e “infelizmente”.

d} O pronome “suwa”.

7. infelizmente, suo publicogdo desencadeow wm pdnico qQue fevow & guedo dos coberfwras de
wrcinagdo e subsequentes swritos dessas doengos. & oragdo destacada é uma:

a) oragio subordinada subjetiva.
b} oracao subordinada ad|etva.
) oracao subordinada adverbial.

d} oracao coordenada sindética.

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 39. (Manual Digital)

Outrossim, em alguns momentos ha um esboco na tentativa de explorar os
aspectos multimodais, mas ainda apresentados de forma superficial, como é
possivel verificar nas figuras 26 e 27, questdo 9, da atividade proposta, na qual €
solicitada a analise de aspectos espaciais da organizacdo das informacdes no
género infogréfico. Por outro lado, ja na questdo 10, mais uma vez, o olhar é
direcionado ao verbal, j& que, mesmo havendo orientacdes para fazer a reescrita
das informacdes de modo a transmiti-las via aplicativo de mensagens instantaneas,
ha a instrucdo de se utilizar somente palavras, ignorando as outras semioses que

fazem parte desse contexto comunicativo.



Figura 26 - Texto para analise (infografico) apresentado em avaliagao

Para responder as questdes 9 e 10, leia o texto Travessura infografica.

PASSD 11: O 12 H
Titulo esté n“mm a Titulo esta
adequado ao

mensagem tem adeguaco a2

contendo? )
adjetivos canteddo?

EASS0 1: apelativos?

Juestione: de PASSO 14:

cnde vels
e3ae

PASS0D 10:
HE texto de

apoio junto ao

Mudazria ¢

tiolo gue foi

infografico?
infografico? dado & ssts
infografico?

BASSD 2:
Ja ouviu , .PJHSED §: o
Criticque: wock ve

falar em
quem fez? E inTeresses
confibval? financeiros com a
informagac
divulgada?

PASS0 8:

Fenee PASSD 16:
dificuldade Vocd compartilharia

de . .
it - este infografico na
interpretar

o ) )} internet?

da fonte?

Alvorocado, Doug; RAFAEL, Luiz Rafael, GONCALVES, Marcio; BEVILAQUA, Tiago. Travessura infografica.

Mediathon Educacdo. Disponivel para utilizacdo nos termos da licen¢a Creative Commaons 4.0 (CC BY-NC-5A).
Disponivel em: <http//bit [y/2003dmb>. Acesso em: 30 set. 2018,

Fonte: Oliveira; Aradjo, 2018, p. 40. (Manual Digital)



Figura 27 - Questbes propostas em avaliagdo a partir de analise infogréfico

LINGUA PORTUGUESA - 9° ANO

9. Indigue de gue modo a estruiura apresentada pelo texto contribul para a compreensao da
proposta dos autores.

10, Imagine que wocod termn que orientar uma pessoa sobre checagem de dados em infograficos via
mensagem de aplicativo de mensagens instantadneas. Elabore um texto, utilizando no maximao
&0 palavras, tendo como base as informagies presente nos passos do Travessura infografica.

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 41. (Manual Digital)

No que diz respeito ao género textual anuncio publicitario, ndo ha uma
abordagem especifica para o referido género no LD?’, em nenhuma das séries do
ensino fundamental Il. O que se observa € um trabalho com géneros de carater
publicitario de forma ampla. Ao analisar as demais obras da colecao, foi possivel
verificar, no livro direcionado ao 8° ano, um enfoque nas tematicas sobre a
publicidade com um forte teor informativo (habitos de consumo, ser e ter, consumo
consciente, publicidade infantil...), além de um trabalho com elementos que sdo

comuns a alguns textos publicitarios, como slogan, marca, logotipo. Nesse material

" Essa caréncia foi um dos fatores motivadores para a escolha deste género como centralidade
deste trabalho, pois as atividades desenvolvidas com o caderno pedagdgico poderiam suprir essa
lacuna apresentada pelo LD. Ademais, como a proposta pedagdgica foi idealizada para o periodo em
gue as aulas retomaram presencialmente, apés a fase mais critica da pandemia, e, nesse periodo,
diversas aprendizagens ficaram pendentes das séries anteriores, julgou-se adequada a inser¢ao das
discussdes acerca da publicidade e de uma abordagem especifica do anuncio publicitario. Além
disso, nos cadernos pedagdgicos elaborados pela SEC-Ba para o trabalho no periodo da pandemia,
este género figurava entre os apresentados para o 9° ano.



do 8° ano, € apresentado o género propaganda de conscientizacdo e solicitada a
producao de texto com o tema consumismo.

No livro destinado ao 9° ano, aparece o género cartaz de campanha, o qual é
trabalhado na perspectiva da andlise de textos, abordando aspectos linguisticos e
discursivas (tempos verbais e questdes relacionadas ao publico alvo), de forma
incipiente uma questédo tentando abordar aspectos multimodais (cores e imagem),
além de trazer uma breve conceituacdo de slogan. Posteriormente, é solicitada a
organizacdo de uma campanha publicitaria com producdo de diferentes géneros:
banner de internet, panfleto de internet e cartaz de internet. A parte explicativa que
apresenta ao aluno o que é cada um desses géneros € bastante resumida e as
instrucdes de producédo ndo sdo muito esclarecedoras, conforme as figuras 28, 29 e

30.

Figura 28 - Solicitagcao de producéo das pecas publicitarias

PRODUCAO DE TEXTO

Campanha; cartaz, banner, panfleto para internet e video para TV

Agora, Voce e seus colegas vao produzir diferentes pecas publicitanias para uma campanha de
conscientizacdo sobre as fake news que Sera veiculada pela internet e por meio de aplicativo de men-
sagens instantaneas. Cada grupo ficard responsavel por uma das pecas publicitarias: cartaz, banner
¢ panfleto para internet

Antes, porém, leia 8s onentacoes o quadro a sequr;

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 208.



Figura 29 - Parte explicativa e orientac@o para producdo dos textos

O banner de internet apresenta mais imagens que taxio @ pode ser estatico, animado ou
interatvo. Os bannerss animados &/ou merativos $30 oS que chamam mais 8 stenclo e, conse-
quentemente, trazem mals resultados,

O panfleto de intermnet apresenta mais nlormMmacies que 0 canlaz @ o banner, Mas também
acompanha imagens,

O cartaz de internet apresenta uma imagem central, as mformacies escritas na parte supe-
1Hor, No meio e na parte final, dminuindo a fonte conforme a relevanca das informacoes,

Planejamento

1. Reproduza 0 Quadro e responda a cada uma (as questdes como Modo de planeamento. Amplie o
numero de tens, s precisar, Verfique se cumpriu O plane@ado na hora de avakar o texto,

1. Alunos, farmiares e

COMuNItACE escolar em

pecal. Tambam, piblco

mas ampks, por causa 1. Qua é 0 putico kstor do texto? /A 3. Voo vertrdl & v,
7

s [ 0rommen [ 7 e
3. Cua estrutura o texto val 1er? W %{&ﬁ:m%
| 4. Once o texto vai oroular? w22 de mensagens

2. Formem grupo de até quatro integrantes.

3. Vocd e seus colegas precisam fazer uma convensa coletiva para:

* Escolher ou sortear a pega publictana que cada grupo val fazer: cantaz, bannegr, panfieto e video
para TV/intemst.

» Criar slogan e logomarca da campanha, para Guo as pecas ndo figuem dferantes. Ratome o con-
ceto de slogan estudado no capitulo 6.

4. Voca e seu grupo podam usar as informacoes pesqusadas na sec3o Hora da pesquisa para a pro-
ducao da peca publickara

5. Pesquisem Imagens e demais informagbes que podem compor 08 textos.

6 Para produzir o texto, considererm as caractansticas das propagandas estudadas no capiulo 6,
Elaboracio

1. Para produzir o texto, retomem &s principas caracteristicas do cartaz, banner e panfisto da internet,

2. Escaham bem a imagem para compor o taxto, Ao seleciona-la, varfiquemn se ala vai combnar com
0 1exto verdal que vools procuziram e perguntem-se: O que €s8a imagem Comunica ao letcr na
situaCan &m que fol apresentacda”?

3. As pecas de uma campanha publictara podem emgregar a linguagem informal, mas, dependendo

do objetivoe do texio, exagerar na informaicace pode imped que voces aliniam saus obyetvos. En-
130, fiquem atentos a0 grau de iInformaidade usado.

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 209.



Figura 30 — Continuacao das orientacdes para producéo dos textos

4. Utizem as palavras a favor da peca publictana, com jpgos de palavras, ambiguidade e imagens

figuras de inguagem, em especal a metafora, a assonancia e a aeracio

5. Quam produzr 0 panfieto precisa aprasentar mass informacoes que as damais pecas, Sem exagernos
objetivas, dwelas e refacionadas as Imagens que CoOmporac a peca

Danneyr, precisa escolher muto bam as imagens, porgue, ad contrano ao panfieto, as

2T comunicar a mansagem da campanha. No banner, ha, basscamenta, Imagam ¢

7. Quem fizer 0 cantaz, ique atento, pois ele deve conter mass iInformacodes que O bamer 8 menos que

o panfleto. As imagens precisam ser bem salecionadas para reterar 0 sentido do slogan

8. Depois de decidirem se a magem esta adequada, facam um esbogo de como texto @ imagam vao

COMPOr O espaco da foha

8. Experimentem mais de um modo de apresentar as magens, 0 sfogan e demais mformacoes e obser

verm qual deles resulta na mehor Composcao

Revisdo e reescrita

1. Depois do texto escrito, troguem as producdas com outros grupos, usando as respostas aos tens
O pEane@menio € as oneMmacoes Comao CnNienos para a naicacan oe 15:.‘1"‘"
2. Peguem o texto de volta, realzem uma letura atenta, com a ndicagado dos ajustes dos colegas, «

alterem tudo O que acharem necessano

30 2 estrutura e 0 conteudo do texto estao adequados ao genero textual escolhwdo para a

2 componbam a imagem & 0 texto vertal num esbogo definitrvo. Combinem com o

m momento para a edicao e divuigacao

Edicdo e divulgacdo

Combinem com o professor um momento para a digtacao, edicao e postagam da propaganda

erro de

Aaso optem por dvuiga-la paela intarnet. Depos de dgitado, antes de postar, verffique sa ndk
digitacao. Apas a verificacio, faca a postagem no biog da turma, compartihem em redes sociais e em

catvos de mensagens mstantanaas

Fonte: Oliveira; Araujo, 2018, p. 210.

Nota-se, assim, que ndo h& - nos livros da cole¢do de Lingua Portuguesa
utiizada no CPM - Candeias — um efetivo trabalho com o género anuncio
publicitario. Outro aspecto que cabe uma reflexdo e também h& uma caréncia no
livro didatico utilizado na unidade escolar séo as transformacfes que tém ocorrido
no campo da leitura e da escrita dado o contexto da cultura digital. No livro, as
praticas desenvolvidas, em sua maioria, sdo centradas em géneros textuais
consagrados com textos que priorizam o verbal e apresentam uma extensao
relevante. Entdo, contemporaneamente, € comum ouvir o relato de professores que
os alunos nédo leem, ndo escrevem, no entanto, € preciso uma andlise mais ampla
dessa nova realidade. A partir dessa conjuntura, Sales e Nonato (2019) refletem no

artigo “Educacao e os caminhos da escrita na cultura digital” sobre as implicacdes



desse contexto cultural nas praticas de leitura e escrita que acontecem na escola e

pontuam que

E preciso enfrentar essa realidade: a escrita na cultura digital supde a
producdo de numerosos pequenos textos ao longo do dia. O desafio da
sintese se impde, mas € compensado pela repetitividade da agéo: de certa
forma, ja ndo se pensa na producdo de textos escritos como grandes
unidades de sentido, mas como um arquipélago de manifestacdes
fragmentarias. Tal uso da escrita ndo pode ser desconsiderado pela escola,
na medida em que 0 uso social vai consagrando essa forma de producao
escrita e, dia ap6s dia, os sujeitos sdo demandados a produzir textos nesse
formato. (SALES; NONATO, 2019, p. 166)

Desse modo, urge que as editoras facam a insercao nos livros didaticos de
situacdes pedagodgicas que estejam alinhadas com esse novo aspecto que no dia a
dia dos sujeitos vem se consagrando como formas de se comunicar, pautados na
leitura e na escrita na contemporaneidade. Nao se trata aqui de um trabalho de
exclusdo das propostas de leitura e producao de textos de géneros ja consagrados
socialmente, afinal eles permanecem circulando nas praticas comunicativas,
todavia, ndo se pode negligenciar essa nova configuracdo, esse novo
reordenamento das caracteristicas das praticas de leitura e escrita que fazem parte
do modus de comunicar e interagir socialmente no contexto da cultura digital,
cabendo, portanto, uma integralizacao dessa praxis no contexto escolar.

Com base nas andlises apresentadas, compreendo que o mercado editorial
vive também esse processo de transicdo/adaptacdo, algumas editoras com
propostas mais arrojadas, outras ainda em fase inicial de adequacéo. Entretanto, se
ha uma exigéncia para que se desenvolvam as habilidades e competéncias
inerentes aos usos das TDIC e da multimodalidade nas préaticas escolares, 0s
materiais didaticos que séo disponibilizados precisam estar também alinhados com
essa proposta.

Desse modo, atualmente, para que seja desenvolvida uma pratica que
contemple o desenvolvimento de habilidades relacionadas a producdo de textos
multimodais e que dialogue com o universo da cultura digital é preciso ir além das
atividades apresentadas pelo livro didatico, complementando com outras propostas
didaticas que tenham essa finalidade, pois, como sinaliza Lemke (2010) apud
Pereira (2018) “a educacgao (...) ainda n&o incorporou, a ndo ser em alguns cursos
de graduacdo ou poés-graduacao, o ensino das habilidades de escrita multimodal e
sua analise critica”, necessitando ndo somente de uma atengdo aos materiais

didaticos, como também uma revisdo -curricular no processo formativo dos



professores para que estes estejam aptos a ensinar, dialogar e propor situacdes
didaticas que abarquem a cultura digital e as novas semioses que estdo presentes

nas praticas sociais e se relacionam com os usos da linguagem.

5.2 UMA PROPOSTA DE GAMIFICACAO DA PRATICA PEDAGOGICA

A presenca do elemento ludico nas préticas sociais é um fator que perpassa
o0 tempo e a histdria de diferentes povos. Huizinga (2018), em sua obra Homo
Ludens, demonstra a presencga do ludico em diferentes processos culturais como
algo criador de formas fundamentais da vida social. A partir desse pressuposto, o

autor expde que

O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se
nutriu, a musica e a danga eram puro jogo. O saber e a filosofia encontram
expressdo em palavras e formas derivadas de competi¢cdes religiosas. As
regras da guerra e as convencgdes da vida aristocratica eram baseadas em
modelos ludicos. Dai se conclui necessariamente que em suas fases
primitivas a cultura € um jogo. N&o quer isto dizer que ela nasca do jogo,
como um recém-nascido se separa do corpo da méae. Ela surge no jogo, e
enguanto jogo, para nunca mais perder esse carater. (HUIZINGA, 2018,
p.193)

Ademais, Huizinga (2018) evidencia que o tema da solucdo de enigmas
estava presente na cultura grega e na tradicdo védica com associacdes entre o
enigmatico e o sagrado, o qual reforca a profundidade filoséfica desses enigmas,
enfatizando seu carater ludico e sua importancia para a civilizagdo. Explica ainda
gue, na cultura antiga, havia também concurso de enigmas que estavam atrelados a
origem das coisas, as discussdes filosoéficas e teoldgicas e situa¢cdes que pdem em
jogo a honra, posses e a propria vida, reforcando a l6gica apresentada por Huizinga
(2018) que atrela os elementos ludicos com a dinamica de vida da sociedade
daquele tempo.

Na contemporaneidade, temos visto novamente uma ampliacdo do uso de
elementos do contexto de jogos, tal qual evidenciado por Busarello (2016) ao
mencionar que

€ inegavel que a cultura de jogos vem crescendo e envolvendo um ndmero
grande de individuos no mundo. Antes exclusivo as areas recreativas, essa
tendéncia tem feito com que aspectos relacionados ao ato de jogar sejam
utilizados como estratégias motivacionais em outros setores, como: forcas
armadas, comércio, industria, educagéo e meio corporativo. (BUSARELLO,
2016, p. 11-12)



Além disso, outro aspecto que cabe ser apontado sdo as mutacdes
geracionais, sociais e culturais que temos visto florescer com o avanco da
tecnologia. Com base nisso, temos visto um reposicionamento de uma série de
praticas sociais apoiadas nesse contexto de cultura digital que emerge socialmente.
Nesse viés, a escola deve cumprir sua fungdo de integralizar as mudancas que
ocorrem na sociedade com a formacao dos sujeitos e 0 acesso ao conhecimento e a
informacé&o, tal como apontado por Nonato, Sales e Cavalcante (2021) ao refletir
sobre as implicagcfes da cultural digital no periodo da covid-19, mas que se aplica

independe do periodo pandémico

a escola continua a ser fundamental para a inser¢cdo dos sujeitos na
sociedade e, como tal, € uma instituicdo cultural importante que nédo pode
renunciar aos movimentos culturais de nosso tempo, sob pena de se
descolar da realidade que a legitima como aparelho politico-social
fundamental na construcdo da sociedade humana como a conhecemos.
(NONATO; SALES; CAVALCANTE, 2021, p.12)

A partir disso, temos visto que, nas salas de aula de educacéo basica regular
de todo pais, os professores lidam com um publico que pensa e aprende de uma
forma diferenciada, alunos que j4 nasceram imersos nesse contexto tecnolégico e
desenvolvem inumeras atividades com o apoio das telas. Entretanto, as praticas
educacionais tém caminhado a passos lentos para inserir as TDIC no cotidiano
escolar de forma efetiva. Cotidianamente, vemos praticas isoladas de professores
gue se aventuram por esse universo, mesmo com todas as dificuldades que a ele
estdo associados, mas, na maioria das salas de aula, ainda prevalece a logica da
aula expositiva e centralizada no professor.

Nessa perspectiva, Lazzarich (2013) e Novaes (2003) apud Busarello (2016)
acreditam que as praticas de aprendizagem devem sempre buscar um alinhamento
com as necessidades dos individuos e, ademais, estar em consonancia com o
desenvolvimento tecnolégico da sociedade, buscando, a partir disso, proporcionar
aos aprendizes um maior engajamento e uma experiéncia de aprendizagem mais
efetiva e relevante para os individuos. No entanto, muitas praticas educacionais da
contemporaneidade encontram-se revestidas de resisténcia para insergao em
contexto pedagdgico de novas estratégias metodolégicas que visem alcancar tal
finalidade. Desse modo, ainda tem sido centralidade na maioria das escolas

unicamente a presenca de praticas tradicionais de transmissdo de conteudos.



Contudo, no contexto da cultura digital, € inadiavel pensar em estratégias que
colaborem nessa renovacao pedagogica.

N&o se trata de trazer a técnica/tecnologia como salvadora de um processo,
mas de compreender, como propde Lévy (1999), que o ciberespaco e os elementos
a ele associados sao um instrumento privilegiado da inteligéncia coletiva, podendo
proporcionar, através desta, a descentralizacdo da informacédo, do conhecimento e
proporcionando uma aprendizagem cooperativa em rede. O referido autor menciona
ainda que “o crescimento do ciberespaco nao determina automaticamente o
desenvolvimento da inteligéncia coletiva, apenas fornece a esta inteligéncia um
ambiente propicio” (LEVY, 1999, p.30).

Esse pensamento estd em conformidade com o que se propde nessa
proposta pedagdgica, pensar a gamificacdo na educacdo como esse ambiente
propicio que pode potencializar o que ja € desenvolvido de outras maneiras, através
de outras praticas pedagogicas.

Uma dessas possibilidades é a utilizacdo da mecanica dos games nas
praticas pedagoégicas. De acordo com Alves (2015), a melhor definicdo de
gamificacdo que se adequa ao campo da aprendizagem é a proposta por Kapp
(2014). Segundo este autor, gamificagédo “é a utilizacdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao, promover

a aprendizagem e resolver problemas”. Ja Busarello (2016) diz que
gamification € um sistema utilizado para a resolugcdo de problemas através
da elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de
estimulos & motivagéo intrinseca do individuo. Utiliza cenérios ludicos para
simulacdo e exploragdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados
em elementos utilizados e criados em jogos. (BUSARELLO, 2016, p.13)

Dessa maneira, observa-se que a mecanica dos games pode possibilitar o
desenvolvimento de habilidades necesséarias ao contexto de aprendizagem. E o que
enfatizam Zichermann e Cunningham (2011) apud Busarello (2016, p.24), ao
afirmarem que “o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio de o sujeito
desenvolver habilidades cognitivas, estimulando a aten¢cdo e a memdéria”.

Ademais, do ponto de vista das teorias da aprendizagem, Busarello (2016)
sinaliza ainda que a gamification pode ser compreendida como uma teoria
pedagogica, ressaltando que, como tal, possibilita 0 desenvolvimento de varios
caminhos de aprendizagem e a visualidade nos processos da aprendizagem, ou

seja, € possivel ter nocdo dos avancos individuais de cada aprendiz e tracgar



caminhos de acordo com as necessidades de cada estudante, além de apresentar
um sistema de avaliacdo com base em feedbacks e no envolvimento da
comunidade.

De modo bastante esclarecedor, Busarello (2016, p.41) pontua que a
“‘gamification ao estabelecer diferentes caminhos para o acesso ao conhecimento &
capaz de adaptar o conteudo de dominios especificos para diferentes perfis de
individuos, apresentando distintos métodos para que o sujeito possa aprender”, o
gue mais uma vez evidencia a possibilidade de personalizagdo de aprendizagem
para sujeitos com diferentes perfis e com distintas habilidades a serem
desenvolvidas.

Outra caracteristica que se torna relevante para associar 0S jogos ao
contexto pedagdégico é o fato de que assim como nos games que os individuos tém
a oportunidade de retomar os desafios que sdo propostos quando ndo possuem um
resultado satisfatorio, no processo educativo ocorre situacdo semelhante ao retomar
conteudos, refazer exercicios propostos, desenvolver outras atividades com o
mesmo objetivo para melhorar uma determinada habilidade.

Desse modo, ao fazer uso da gamificacdo, 0os jogos se convertem, como
propde Busarello (2016), em uma poderosa midia no processo de geracdo do
conhecimento, pois através dela € possivel alcancar o engajamento, a motivagao, a
autonomia na resolucao de problemas, diverséo, através dos recursos disponiveis
como uso de avatares, desafios, estabelecimento de regras, recompensas,
narrativas de games e feedback imediato.

Outrossim, € preciso também aludir aos aspectos emocionais que estao
atrelados ao ato de jogar. No momento de um jogo, emocdes variadas entram em
cena, passando pela alegria e prazer associadas a uma vitéria ou a tensdo gerada
pelo ato de perder uma partida ou pontos conforme esteja estruturado o jogo,
sensacles estas que estdo vinculadas a um desafio prazeroso. No que tange a
esse aspecto, Zichermann e Cunningham (2011) apud Busarello (2016, p.17)

relatam que

ambientes que interagem com as emocdes e desejos dos usuarios séo
eficazes para o engajamento do individuo, salientando que através dos
mecanismos de gamification é possivel alinhar os interesses dos criadores
dos artefatos e objetos com as motivagGes dos usuarios.



Ademais, a utilizacdo dessa estratégia em sala de aula colabora na resolucao
de diversos problemas que os professores tém apontado, como falta de
participacdo, engajamento, motivacdo por parte dos alunos, além de autonomia para
resolucdo das atividades propostas. Também contribui para redimensionar a
abstracdo das aulas tedricas e expositivas, grande reclamacao por parte dos alunos,
uma vez que o uso de algumas plataformas gamificadas permite trabalhar com a
simulacgdo de realidades virtuais.

Desse modo, o contexto dos games em sala de aula apresenta-se bastante
favoravel para a conjuntura geracional e social que estamos vivendo. Por outro lado,
nao é intencdo dessa proposta pedagdgica compreender as TDIC e a gamificacao
como recursos salvificos dos problemas educacionais, trata-se de uma possibilidade

para alinhar as praticas pedagogicas com a cultura digital.

5.3 GAMIFICACAO NO CONTEXTO DA AULA DE LINGUA
PORTUGUESA

A utilizacdo de jogos em contexto pedagogico ndo é algo novo. Praticas
muito comuns na educacéao infantil e fundamental I, os jogos colaboram de modo
significativo no processo de desenvolvimento psicossocial do individuo. A partir
disso, diversos professores ja utilizam esse recurso em suas aulas, propondo jogos
de carater analogico que exploram a ludicidade e contribuem na aprendizagem das
criancas. JA no que tange ao uso de jogos eletrbnicos para aprendizagem, Alves
(2008) menciona que Greenfield (1988) desenvolveu um dos primeiros trabalhos
com essa abordagem, buscando investigar o desenvolvimento do raciocinio ao
interagir com eletrénicos, tais como videogames.

Com o boom das tecnologias digitais nas ultimas décadas, esse recurso tem
se expandido para outros segmentos, o educacional e, inclusive, para o ambito
profissional. Com isso, muitas propostas de aprendizagem que antes eram
desenvolvidas de modo analdgico, adquirem uma nova configuracdo, agora,
pautadas em tecnologias digitais. Atualmente, no ambito escolar, o que exigiria um
conhecimento descomunal por parte do professor ou até mesmo tornaria inviavel a
execucdo de determinadas atividades devido a seu desconhecimento sobre
programacao, torna-se possivel com o apoio de aplicativos, compreendidos aqui, tal

qual esclarece Lévy (1999, p.42) como aqueles que “permitem ao computador



prestar servigos especificos a seus usuarios”. Desse modo, montar uma atividade
que faca uso desses recursos, tem se tornado cada dia mais facil, ja que “os
programas aplicativos estdo cada vez mais abertos a personalizacdo evolutiva das
fungdes, sem que seus usuarios sejam obrigados a aprender a programar”, sinaliza
Lévy (1999, p.43).

Dessa forma, ao adentrar o contexto das aulas de lingua portuguesa, penso
gue este € um campo bastante propicio para o desenvolvimento desse tipo de
pratica pedagdgica, devido ao fato de que as préaticas de linguagem tém sofrido
inUmeras alteracdes que passam pelas novas formas de se comunicar, pelo
surgimento de novos géneros textuais multimodais, pelas relacbes de
hipertextualidade, hibridizacdo de géneros, todas essas mudancas advindas a partir
das relacbes com as tecnologias digitais. Ademais, compreendendo a leitura e a
escrita como praticas sociais, as formas de ler e escrever tem se alterado bastante
com o uso das TDIC, portanto, a escola precisa estreitar esse vinculo, de modo que
possa propiciar aos alunos uma aprendizagem significativa e que dialogue com as
exigéncias da vida na sociedade contemporanea.

Além disso, ao pensar na perspectiva das praticas situadas em contexto
pedagodgico propostas conforme Kleiman (2005), a qual sugere a contextualizacdo
das praticas de letramento a serem desenvolvidas em sala de aula, os avatares, o
contexto de simulacdo, apoiado nas narrativas de jogo proporcionados por alguns
games sao bastante favoraveis, pois como relata Schaffer et al. (2005, p.106) apud
Alves (2008, p.7) é

através dessas e de similares experiéncias em multiplos contextos, os
aprendizes podem compreender complexos contextos sem perderem
a conexao entre as idéias abstratas e os problemas reais que eles
podem resolver. Em outras palavras, os mundos virtuais dos games
sdo poderosos porque fazem o possivel para desenvolver a
compreensao situada.

Portanto, essa compreensdo situada tal qual relata a referida autora
proporcionara ao estudante vivenciar através da realidade virtual a contextualizacao
de inimeras praticas que ocorrem no cotidiano escolar desconectadas do seu real
contexto de uso, favorecendo a imersdo e a aprendizagem, além de desenvolver
uma série de habilidades concernentes a colaboratividade, autonomia e resolucao

de problemas.



54 PRODUCAO DE TEXTOS ATRAVES DE UMA PROPOSTA
PEDAGOGICA GAMIFICADA: UMA ROTA POSSIVEL

Os momentos de producédo de texto nas aulas de Lingua Portuguesa sempre
sdo desafiadores, pois os docentes lidam cotidianamente com os alunos que
relatam desde dificuldades no ato da producdo até a recusa em escrever 0s textos.
Corroborando com os entraves que estdo associados ao ato da escrita em sala de

aula, Dolz, Gagnon e Decéandio (2010) relatam que

um aluno pode ter atitudes variaveis em relacdo a escrita e sua motivagao
pode determinar seu engajamento com ela. Um certo nimero de bloqueios
dos aprendizes relaciona-se a imagem de si que é transmitida pela escrita.
Se ela pode tornar-se um modo de expressao de si e de liberacédo do eu, os
aspectos motivacionais sdo, as vezes, uma fonte de embaraco para os
escritores iniciantes e pouco experientes. (DOLZ; GAGNON; DECANDIO,
2000, p. 21)

Esse bloqueio que os alunos costumam apresentar no momento da escrita
pode se relacionar com o fato de que o estudante precisa mobilizar uma série de
conhecimentos que entram em jogo no ato de saber escrever, pois como esclarece
Dolz, Gagnon e Decéandio (2010)

o objeto a ensinar e a aprender, a escrita, € uma atividade complexa, que vai
do gesto grafico a planificagdo, que envolve a textualizagao e a revisdo. Os
produtos dessa atividade, os textos, apresentam caracteristicas diversas,
gue podem ser analisadas do ponto de vista pragmatico, textual, semantico e
morfossintatico. (DOLZ; GAGNON; DECANDIO, 2000, p. 18)

A esse conjunto de fatores apresentados pelos autores que implicam no ato
de escrever, deve-se ainda levar em consideracédo a diversidade de textos com que
mantemos contato diariamente, pois 0s elementos que entram em jogo no ato da
escrita ndo sao utilizados do mesmo modo em todos os géneros textuais.

Desse modo, esse contexto educacional e essa necessidade de
aprendizagem demonstram que a gamificacdo podem ser uma estratégia proficua
para o desenvolvimento das habilidades de producdo de texto, pois, além de atuar
na questdo da motivagédo e do engajamento, possibilita que os estudantes estejam
imersos virtualmente no contexto de aprendizagem, em contato com a realidade que
proporcionara o desenvolvimento das habilidades necessarias para a aprendizagem
de um determinado género textual. Sobre a motivacao relacionada aos games,

Busarello (2016) relata que seu uso



favorece que individuos possam apreender e realizar tarefas, antes tediosas,
de uma forma nova e motivadora. O uso de estratégias de gamification, por
exemplo, tem um grande potencial em processos educacionais onde
encontram-se, com frequéncia, alunos desmotivados nas atividades de
aprendizagem. (BUSARELLO, 2016, p.38)

Ademais, 0 uso da mecanica de games por si s6 na aula de producdo de
texto favorece o contato com a narrativa do jogo, o que possibilita ao estudante néo
apenas o papel de espectador de uma histéria, mas de participe do processo,
através dos avatares disponiveis em algumas plataformas gamificadas, com
autonomia para tomada de decis6es e escolha dos caminhos possiveis que lhe
conduzirdo a aprendizagem. Apoiado nas ideias de Collantes (2013), Busarello
(2016) propoe que

engquanto meios de contar histérias, identifica-se que tanto o ato de seguir
uma histéria como o de jogar garantem ao individuo uma experiéncia
narrativa. Essa experiéncia narrativa leva a uma experiéncia cognitiva que se
traduz em um produto emocional e sensorial, uma vez que o individuo se
envolve em uma vida estruturada e articulada, fora do mundo comum.
Entretanto, em uma narrativa tradicional, como na literatura, no cinema ou
nas historias em quadrinhos, o individuo participa como espectador da vida
de um personagem, mas sem a possibilidade de interferir no curso da trama.
Por outro lado, no caso de uma narrativa em jogo, o individuo vive a histéria
como um dos protagonistas e pode assim interferir no seu fluxo.
(BUSARELLO, 2016, p.10)

Entdo, associada a essa narrativa de jogo, 0 que em si ja se constitui como
um trabalho com diversos elementos do contexto da producdo de um texto, pode-se,
através do recurso da simulacdo virtual e da ficcionalidade proporcionada pelo uso
da gamificacdo, desenvolver um trabalho com diversos outro géneros textuais,
atrelando o ato de escrever com o desenvolvimento das inUmeras habilidades que

S&o inerentes a esse processo.

5.5 DESIGN DO JOGO: DETALHANDO A PROPOSTA

Compreendendo que ndo se trabalha a escrita dissociada dos inumeros
fatores linguisticos e extralinguisticos que séo inerentes ao processo comunicativo,
essa proposta didatica esta sendo delineada para o desenvolvimento de uma
oficina, a ser executada durante 09 semanas de aula, totalizando 36 horas aulas,
organizadas em 05 momentos formativos (médulos).

O principal género textual escolhido para o desenvolvimento dessa pesquisa
docente é o anuncio publicitario, através do qual serdo desenvolvidas diversas

habilidades referentes a multimodalidade desses textos e abordados diversos



conteudos, tais como: processos de formacdo de palavras (neologismo e
estrangeirismos), leitura e interpretacdo de textos diversos, imperativo, figuras de
linguagem, dentre outros. De modo transversal serdo contempladas as tematicas da
Pluralidade Cultural e do Trabalho e Consumo, pois como evidencia os Parametros
Curriculares Nacionais que abordam os temas transversais, busca-se desenvolver
uma educacdo em que as “‘questdes sociais sejam apresentadas para a
aprendizagem e a reflexdo dos alunos, buscando um tratamento didatico que
contemple sua complexidade e sua dindmica, dando-lhes a mesma importancia das
areas convencionais”. (PCN, 1998, p.25)

Essa proposta se organizard de modo misto, mesclando orientacées e
momentos presenciais com atividades programadas para serem desenvolvidas por
meio da plataforma Classcraft. Essa decisdo foi tomada tendo por base uma meta-
analise realizada por Robert T. Hays (2015) apresentada por Alves (2015, p.107), a
gual versa sobre a efetividade que os games apresentam para a instrucao. Nesse
estudo, Hays recomenda que o uso de games seja feito de modo balanceado com
outras abordagens instrucionais alternativas.

Desse modo, espera-se elaborar uma proposta que contribua para o
desenvolvimento das habilidades inerentes a producdo de anudncios publicitarios e
ao uso da lingua portuguesa, bem como possibilite a ampliacdo da criticidade, para

gue esse estudante consiga atuar conscientemente como cidadao na sociedade.

5.5.1 Escolha da plataforma Classcraft

Atualmente, com o boom dos games digitais e a sua utilizacdo em diversas
areas na sociedade, tem se observado uma ampliacdo nas discussdes sobre o
tema, principalmente atrelado aos usos no processo formativo. Associado a isso, 0
surgimento de profissdes atreladas ao mundo dos games, tais como testador de
games, designer de games, programador de games e animador de jogos, fazem a
referida area cada vez mais ganhar visibilidade. No campo educacional/formativo,
as plataformas gamificadas tém se proliferado com distintos recursos e
funcionalidades, entre elas, podemos citar Kahoot, Duolingo, Wordwall, Nearpod,
Scratch, dentre outras. Embora a gamificacdo tenha sido associada a inUmeras

plataformas digitais, algumas inclusive de modo mercadologico, € importante



salientar que, independente de computador ou TDIC esta pode ser desenvolvida
através de diferentes estimulos e propostas.

A plataforma elegida para desenvolver esta proposta pedagdgica, a
Classcraft®®, apresenta-se como um jogo de role-play, que quer dizer jogos de
interpretacdo de papéis. A plataforma funciona de modo online, podendo ser
acessada a partir de qualquer dispositivo moével, tablet, notebook ou computador.

Ao fazer a opcéo pela utilizacdo da plataforma Classcraft, um dos critérios
norteadores foi a possibilidade de construir para os estudantes um caminho de
estudo personalizado, a partir daquilo que propde Lévy (1999) ao discutir as novas
relac6es de saber que se estabelecem com a cibercultura, sugerindo um novo estilo

de pedagogia que, de acordo com o referido autor, busque favorecer

ao mesmo tempo as aprendizagens personalizadas e a aprendizagem
coletiva em rede. Nesse contexto, o professor é incentivado a tornar-se um
animador da inteligéncia coletiva de seus grupos de alunos em vez de um
fornecedor direto de conhecimentos”. (LEVY, 1999, p.160)

Inicialmente, para utilizar a plataforma Classcraft € necessario realizar o
primeiro acesso que pode ser feito escolhendo um perfil (estudante, professor e
responsavel) e, a seguir, basta acessar via e-mail ou através de cadastro ja
existente em outras contas ou plataformas (facebook, apple, google, dentre outras).
Esse passo a passo inicial para acesso a plataforma pode ser visualizado conforme

as figuras 31 e 32:

Figura 31 — Escolha do perfil que acessara a plataforma

< C @ accounts.classcraft.com/signup/role a m 2 % 0O n\(ﬁtua\zz\

@ Classcraft 4 tem uma conta?

Criar uma conta gratuita

£ Eusouum estudante

&9 FEusou professor

) eusouum pai

j& tem uma conta? Conecte-se

Fonte: https://www.classcraft.com/pt
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Figura 32 — Formas para acessar a plataforma

'_‘ Classcraft

Aceder como Professor
G Google
& ClassLink
[@ Inteligente
B Microsoft
E1 Facebook

& Maca

ou

USAR E-MAIL

< Devoha Portugués

Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Outro aspecto que é importante mencionar de modo introdutério € que,
embora ao abrir a plataforma pelo navegador a pagina se apresente em inglés, €
possivel solicitar traducéo da pégina para portugués ao clicar com o botédo direito do
mouse e solicitar “traduzir para o portugués”.

Apoés esse acesso inicial, o professor tem a oportunidade de conhecer um
panorama geral da plataforma através de uma explicacdo sucinta das
potencialidades da Classcraft (aprendizagem individualizada, colaboracdo em grupo
para o desenvolvimento das atividades, barra de progresso das atividades
desenvolvidas e ferramentas disponiveis). Ademais, Classcraft apresenta um video
introdutorio que poderd esclarecer ao professor mais detalhes sobre seu
funcionamento e também uma aula demonstrativa para ensinar a manusear 0S
recursos disponiveis no espaco virtual de aprendizagem, como se pode visualizar
na figura 33, a seguir, na qual se observam os perfis dos alunos cadastrados em
turma ficticia e, ao lado, a barra de tarefas disponiveis para o professor verificar e se

informar dos itens que estéo a sua disposicao.


https://www.classcraft.com/pt/

Figura 33 — Etapa da aula demonstrativa

O Classcraft

Um esforco de grupo

Ao dar pontos aos alunos, vocé progredira nos capitulos: essa é a progressao da sua
classe. E representado por uma barra na parte inferior da tela, que informa vocé e

seus alunos em que ponto da jornada vocé esta!

* Clique na barra para ver recursos e ferramentas
» Dicas e avisos ajudardo a aumentar o engajamento e manté-lo motivado

PULAR CONTINUAR

Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Ao navegar pela barra de menu lateral, o professor podera conhecer com
maior rigueza de detalhes as “ferramentas da aula” no icone da maleta, no qual
encontrara de modo bastante explicativo uma série de ferramentas que vao
colaborar no processo de gamificacdo das atividades propostas, como € possivel

verificar na figura 34.

Figura 34 — Ferramentas da aula para colaborar na gamificacdo

Aulademonstrativa > Ferramentas da Aula

Estudante Aleatério/
Selecionar Equipa Eventos aleatérios Medir o Volume Quick Review

Kudos contagem regressiva Para o relégio Conversor de notas

Revisao da formagdo

Fonte: https://www.classcraft.com/pt/
Para saber a funcionalidade de cada um desses recursos apresentados, o

professor podera clicar no campo “descubra mais” e tera acesso a um rico material


https://www.classcraft.com/pt/

explicativo do funcionamento de cada item disponivel. No quadro 05, a segquir,

descrevo algumas estratégias para gamificar, presentes na plataforma:

Quadro 05 - Descricao das funcionalidades disponiveis no menu Ferramentas da Aula

RECURSO

FUNCIONALIDADE

A Roda do Destino

E um seletor aleatério que escolhe
alunos ou equipes para responder uma
pergunta no momento da aula.

Os Cavaleiros de Vay (Eventos
Aleatorios)

Possibilita criar eventos aleatérios
durante a aula, trazendo elementos
surpresa para quebrar a rotina no
momento da aula.

Kudos

Kudos sdo mensagens (elogios) que
podem ser enviadas entre os alunos,
promovendo um clima amistoso e
promovendo um clima positivo na aula
com validacéo dos esfor¢os, superacdes
e atitudes positivas no contexto da
aprendizagem.

Timer

Utilizado para acompanhar o tempo de
execucdo de atividades  (testes,
guestionarios ou outros  eventos
desenvolvidos em classe).

Cronbmetro

E um temporizador que pode ser
utiizado para tornar os desafios mais
divertidos e emocionantes.

Campos de Treinamento de Elda
(Revisdes Rapidas)

Perguntas rapidas realizadas em voz
alta para acompanhar a aprendizagem
do aluno com atribuicdo de pontuacédo
especifica.

Boss Battle (Revisbes Formativas)

Possibilita criar avaliagbes formativas ou
guestionamentos surpresa com
respostas curtas ou de multipla escolha.

Vale Makus (Medidor de Volume)

Uma forma divertida de medir o volume
de conversa/ruido na sala para




momentos em que o siléncio se faz

necessario.
Tesouros de Tavuros (Conversor de Pontos de recompensa para os alunos
Notas) por pontuacbes em tarefas ou exames.

Existe até uma integracdo opcional com
0 Google Classroom, se vocé usa-lo.

Fonte: https://help.classcraft.com/hc/en-us/articles/115005701587

De modo a contribuir na ampliacdo do conhecimento do professor sobre o
uso da Classcraft, ainda nessa pagina de Ferramentas de Aula, ha um link (Apoio
ao Professor) que direciona para uma seérie de artigos com explicacdes sobre as

funcionalidades da plataforma, conforme se constata na figura 35.

Figura 35 — Artigos explicativos sobre a plataforma para apoio ao professor

@ Classcraft ENTRAR

Comegando 18
Antes de comegar
Funcionalidades 26
do jogo . s .
A nova experiéncia Classcraft — Vis&o geral do video
MissGes 6
Novos destaques da experiéncia Classcraft
Recursos para 5]
professores
Navegando na interface do Classcraft
Integragtes 10
Perguntas 24 Acessando e configurando sua aula de demonstragdo

frequentes
Progressédo de classe e capitulos - sua prépria jornada Classcraft!

Veja todos os 18 artigos

Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Apés navegar pela aula demonstrativa e realizar a leitura dos materiais
disponiveis na plataforma, o professor jA podera montar sua turma, bastando
apenas clicar em “adicionar turma” e fazer as configuragdes iniciais solicitadas.
Essas configuragdes versam sobre dados de identificacdo da turma e as habilidades
gue se espera que os alunos aprimorem através das praticas desenvolvidas com o

apoio da Classcraft. A partir da selecdo feita, a plataforma, inicialmente, fornece



sugestbes de acdes/praticas com atribuicdo de pontuagbes que fomentardo as

atitudes desejadas, consoante as figuras 36, 37 e 38.

Figura 36 — Procedimento para comecar a criagdo das turmas
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Figura 37 — Insercdo de dados de identificagdo da turma
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Figura 38 — Selecéo de habilidades para desenvolvimento
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A segunda configuracdo que deve ser feita logo no inicio € o cadastro dos
alunos. Para que os mesmos utilizem a plataforma ndo é necessario criarem uma
conta. O professor pode fazer esse procedimento de duas maneiras: manualmente
ou através do alinhamento com turmas j& existentes em outra plataforma com fins
educacionais, o Google Classroom. Posteriormente, se for viavel para a proposta
pedagogica a ser desenvolvida, deve-se fazer a distribuicdo dos alunos em equipes.
Nesse momento, é preciso fazer a escolha dos nomes das equipes e a selecdo de
uma crista (espécie de brasédo para identificacdo do grupo). Essa etapa mencionada
pode ser definida pelos alunos da turma e configurada pelo professor. As agbes

mencionadas podem ser visualizadas nas figuras 39 e 40.

Figura 39 — Processo para adicionar alunos as turmas
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adicionar seus nomes e comegar imediatamente!
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt/
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Figura 40 — Procedimento de formacéo de turmas e escolha da crista
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E significativo pontuar que a Classcraft também fornece material de apoio em
PDF para ser disponibilizado aos alunos com seu cédigo de acesso, facilitando o
trabalho do professor que ndo necessitara cadastrar o e-mail de cada aluno
individualmente. Com o cédigo em maos, o aluno podera acessar e selecionar
algumas caracteristicas do seu personagem, como aparéncia e plano de fundo que

estara presente em sua trajetdria, como mostram as figuras 41 e 42.

Figura 41 — Procedimento feito pelo aluno para escolher a aparéncia
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt/
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Figura 42 — Procedimento feito pelo aluno para escolher o pano de fundo

Selecione um plano de fundo - mercado de Verdant Beach X

Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Em seguida, apos o professor fazer a ativagdo da selecdo de avatares, o
préprio docente ou os alunos escolherdo seus personagens (Guerreiro, Mago e
Sacerdote), os quais possuem poderes (editaveis) e habilidades especificas que
estardo disponiveis conforme a escolha dos avatares pelos participantes (ganhar
mais tempo para executar uma atividade, deixar de fazer uma tarefa de casa,
recuperacdo de pontos perdidos, ajudar toda equipe, ajudar algum membro

especifico do grupo etc.), como é possivel verificar na figura 43.

Figura 43 - Escolha de avatares na plataforma Classcraft
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt/



Nesse momento, é importante o professor sinalizar aos alunos que em cada
equipe deve existir pelo menos um representante de cada classe de personagens,
ja que eles possuem poderes diferentes e podem se ajudar mutuamente ou ajudar
toda a equipe no decorrer da trajetéria nas atividades propostas.

As atividades pedagdgicas dentro da Classcraft sdo apresentadas aos alunos
através das narrativas associadas as missoes. A plataforma conta com um banco de
narrativas prontas (Story Mode) que podem ser aproveitadas pelo professor,
bastando apenas adicionar as licdes ou o docente pode criar sua prépria historia e
associar as atividades pedagodgicas. Os organizadores da Classcraft consideram
que “a histdria serve como um gancho motivacional para os alunos, incentivando-os
a progredir até o final da aula”. A seguir, na figura 44, h4 a demonstracdo de como

pode ser explorado esse recurso:

Figura 44 — Narrativas disponiveis para o professor montar suas atividades pedagodgicas
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Dando seguimento a esta etapa, o professor deve escolher o local onde
deseja inserir a missdo e o pano de fundo (cenario) onde se desenvolvera a
narrativa e as atividades pedagodgicas propostas, além de atribuir um nome para a

misséo criada, conforme as figuras 45 e 46.



Figura 45 — Escolha do local da missao
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Figura 46 — Escolhendo cenario e nome da missao
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt

Apés esse passo, € hora de colocar a criatividade em acéo e comecar a criar
as tarefas associadas aos elementos disponiveis para incrementar a proposta
pedagogica gamificada. Nesse momento, o professor deve pensar nos objetivos a
serem alcancados em cada missdo planejada para o aluno desenvolver as

aprendizagens desejadas. A figura 47 ilustra o inicio desse processo.
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Figura 47 — Processo inicial de criagcdo das missdes
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Nesse momento de criacdo das licbes, o professor conta com alguns
recursos para colaborar no planejamento dos exercicios a serem propostos
(insercao de imagens, tabelas, videos, links, formagdes diferenciadas para o texto,
dentre outros). Depois de lancadas, as missGes vao sendo alocadas no cenario
conforme o desejo do professor, o qual criarA um caminho pedagdgico para o0s
estudantes desenvolverem as habilidades desejadas para a idade/série. Ademais,
conforme demonstra a figura 48, ha a possibilidade de criar caminhos alternativos
para os alunos que precisam de um aprofundamento ou refor¢co em algum aspecto

do conteudo que esta sendo estudado.

Figura 48 - Aprendizagem personalizada na plataforma Classcraft

Fonte: https://www.classcraft.com/pt/
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Outro aspecto que demonstra a possibilidade de personalizacdo das
aprendizagens é a funcionalidade “Progressao de Classe”, disponivel no painel de
jogo, a qual permite que o estudante avance para a préxima missao que ja estiver
liberada pelo professor, se o mesmo tiver desempenho satisfatorio na atividade
anterior, ndo necessitando, assim, aguardar toda a turma para desenvolver as
atividades ao mesmo tempo. O processo de ativacdo deve ser feito no botdo

sinalizado na figura 49.

Figura 49 — Procedimento para acionar a progressao de classe
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Cabe sinalizar também que, no caso das tarefas disponibilizadas através das
missdes, o0 aluno tem acesso a todos os critérios (data de entrega, horério,
pontuacédo atribuida, objetivos) que estdo envolvidos na acdo, do mesmo modo que
ocorre nas atividades pedagogicas desenvolvidas em sala de aula, consoante a

figura 50.

Figura 50 — Apresentacgéo dos critérios das atividades para os alunos
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Ao executar as missdes solicitadas e de acordo com a conduta adotada, o
estudante pode ganhar ou perder pontos. Isso pode ocorrer através de diferentes
acOes: realizacdo ou nao de atividades, colaboracdo ou ndo com um membro
especifico ou com toda a equipe, demonstracdo de comportamentos
positivos/negativos durante a aula, dentre outras possibilidades. Esses pontos se
materializam da seguinte maneira na plataforma: demonstrar comportamentos
positivos pode gerar Pontos de Experiéncia (XP); ndo cumprir as regras da aula
pode fazer o aluno perder Pontos de Saude (HP); as Pecas de Ouro (GP) podem
ser atribuidas pelos pais (quando os filhos apresentam um bom comportamento em
casa) ou pelos professores quando estes apresentam um bom desempenho; e os
Pontos de Acéo (AP) podem ser obtidos diariamente e ao utilizar poderes.

E importante frisar que os comportamentos que serdo validados ou
reprovados e as regras utilizadas no contexto da plataforma Classcraft para o
desenvolvimento desta proposta pedagdgica serdo as mesmas acordadas no inicio
do ano letivo, construidas coletivamente com a turma, as quais levardo em
consideracdo: pontualidade na entrega das atividades propostas, respeito ao
professor e demais colegas no processo de interagdo via plataforma,
colaboratividade e participacdo nas atividades propostas. Demais situagbes que
forem especificas ao uso da plataforma, serdo acordadas com o grupo previamente,
prevalecendo sempre o diadlogo para ajustar as demandas que forem necessarias. A
seqguir, nas figuras 51 e 52, expdem-se situagbes que sdo apresentadas pela
plataforma para ganhar ou perder pontos, lembrando que esses critérios podem ser

editados pelo professor, a partir dos acordos realizados em sala com a turma.

Figura 51 - Pontuacdes atribuidas a comportamentos positivos
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Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Figura 52 — Pontuacdes subtraidas em caso de comportamentos negativos
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Além das funcionalidades ja apresentadas, a Classcraft possibilita o trabalho
de modo colaborativo com a formagdo de equipes, como ja foi mencionado
anteriormente, e possibilita também a comunicacdo entre os envolvidos, podendo
haver a troca de mensagens entre o professor, o0s membros de um determinado

grupo ou de modo individualizado, conforme é possivel visualizar na figura 53, a

seqguir.
Figura 53 - Recurso de troca de mensagens atraveés da plataforma Classcraft
@Y TESTANDO. ¥ o Turma # Pais B & A

- Messaging

=~ Anuncio a Aula B
L ]
< Ola! Estou com duvidas! Pode me ajudar?
Clara Cavalcante !
&
04/05/2022 @ 17:27
e

Fonte: https://www.classcraft.com/pt/
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No aspecto avaliagdo e acompanhamento de resultados, a plataforma
disponibiliza um painel que possibilita fazer o acompanhamento de todas as
atividades executadas, dificuldades apresentadas nas tarefas sugeridas,
individualmente e por equipe. Também é possivel que 0s pais ou responsaveis
facam o acompanhamento do processo de aprendizagem do estudante. Esses

aspectos podem ser verificados, consoante as figuras 54 e 55.

Figura 54 - Painel de ferramentas disponiveis para o professor
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Figura 55 - Acompanhamento da aprendizagem pelos pais
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Esses recursos disponibilizados pela plataforma auxiliam os professores no
acompanhamento das atividades pedagdgicas desempenhadas pelos alunos,
apresentando de modo sistematizado os resultados alcangados individualmente,
possibilitando ao professor reconduzir as aprendizagens nos tépicos em que forem

necessarios. Por outro lado, também possibilita aos pais participarem do
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desenvolvimento pedagogico de seus filhos através do acompanhamento via
plataforma. No entanto, cabe frisar que este recurso néo retira a responsabilidade
dos pais elou responsaveis de comparecerem a escola para fazer o
acompanhamento pedagdgico de seus filhos, afinal a presenca da familia ou do
responsavel € um elemento diferenciador no desenvolvimento da aprendizagem dos
estudantes, para que seja tratada inUmeras questdes que podem interferir no
processo de aprendizagem dos estudantes (emocionais, sociais, comportamentais,
dentre outras).

E importante também ressaltar que a Classcraft apresenta a possibilidade de
fazer links com outras plataformas, a exemplo do Gloogle Classroom, para viabilizar
o trabalho do professor, tornando-a versétil, além de seu uso ser bastante intuitivo,
fornecendo ao docente varios tutoriais®® em formato de videos e pdf's para sua
capacitacdo para uso da plataforma, vide figura 56, além de uma central de tirar

duvidas com a equipe responsavel do projeto.

Figura 56 — Tutoriais disponibilizados ao professor
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Assim como na sala de aula presencial existem projetos em que disciplinas

diferentes dialogam e constroem as aprendizagens juntas, no contexto da Classcraft

# Caso o leitor deseje conhecer e se aprofundar nas funcionalidades da Classcraft para uso
posterior, basta fazer o cadastro inicial da plataforma e navegar pela aula demonstrativa que tera
acesso a todas as funcionalidades e ferramentas apresentadas nesta breve apresentagcdo com uma
maior riqueza de detalhes.



ha a possibilidade de convidar outros professores para colaborar na proposta
desenvolvida através da ferramenta “co-teachers/ co-professor”, disponivel no
campo configuragédo da aula, o que contribui para a integracdo do conhecimento de

vérias areas, consoante figura 57.

Figura 57 — Ferramenta “co-teachers”
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Outra ferramenta que colabora com o trabalho pedagdgico do professor é o
fato de uma vez planificadas e criadas as missfes para uma determinada turma,
este trabalho pode ser reaproveitado para outras turmas com outros alunos,
bastando apenas importar as configuracdes e as missdes criadas e, é claro,
adicionar os novos alunos.

Portanto, com base nessas funcionalidades e configuracdes apresentadas,
considero a plataforma Classcraft®®> um recurso didatico bastante favoravel tanto
para a motivacado dos estudantes no seu processo de aprendizagem como para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, comportamentais e sociais.

5.5.2 Escolha do género textual anuncio publicitario

Contemporaneamente, h& uma diversidade de textos circulando na

sociedade. Textos com as mais distintas caracteristicas, explorando multiplos

g importante sinalizar que, por se tratar de um produto digital, a plataforma passa por atualizaces
constantes, ou seja, funcdes apresentadas podem deixar de existir, outras podem ser criadas, e as
configuracbes podem ser alteradas sem aviso prévio.



recursos em sua composicdo. No caso do andncio publicitario, embora seja um
género antigo, suas primeiras aparicées aqui no Brasil datam da segunda metade
do século XIX. Atualmente, devido a caracteristica multimidiatica de nossos tempos,
esse género tem passado por inUmeras mudancgas, assumindo a configuracdo das
multissemioses e multimodalidade.

Esse foi um dos fatores que norteou a escolha deste género textual para
centralidade dessa proposta pedagoégica. O género textual em questdo permite
trilhar um caminho que possibilita desenvolver uma pratica alicercada na pedagogia
dos multiletramentos, tal qual propée o The New London Group (NLG). Conforme
Kalantzis et al. (2020), essa nova pedagogia proposta pelos membros desse grupo,

e fundamentada em dois argumentos principais:

0 primeiro estava relacionado a crescente multiplicidade e integracao de
modos de construcdo de significado, devido a multiplicidade de meios de
comunicacdo, em que o0 texto escrito se integra a imagens e sons, de uma
forma nunca antes possivel. O segundo argumento tomava como referéncia
a imensa diversidade linguistica, cultural e social do mundo atual e a forma
como isso vinha se tornando cada vez mais constitutivo da vida social.
(KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020, p.16)

Embora os estudantes lidem com muita frequéncia com o universo
tecnoldgico, com redes sociais, memes e outros textos que circulam nas midias,
eles apresentam inameras dificuldades de construir significacbes a partir dos
recursos nao verbais e utiliz4-los em suas producdes como elemento rico em
significado. Esses elementos sdo bastante utilizados nos anuncios publicitarios, os
guais possibilitam explorar os recursos além da modalidade verbal. Além disso,
outro fator que considerei de relevancia para o trabalho com o anuncio publicitario é
a possibilidade do exercicio da criticidade a partir desse género textual, uma vez
gue inumeras concepc¢des de discurso implicito e questdes ideologicas relacionadas
ao universo do consumo estdo embutidas nesses textos. Essa perspectiva sera
desenvolvida através da analise de diferentes textos publicitarios e/ou informativos
gue versem sobre a tematica em discussdo no momento das aulas, buscando
perceber as estratégias que a publicidade emprega para construir o discurso
desejado.

Outrossim, € inconcebivel um trabalho com a lingua que nédo dialogue com a
vida em sociedade. Entdo, através dos anuncios publicitarios ser4 contemplada a

questdo da transversalidade, através dos seguintes eixos teméaticos: Pluralidade



Cultural e Trabalho e Consumo. A transversalidade aqui é compreendida conforme

apresentado nos PCN’S (Temas Transversais), segundo esse documento,

a transversalidade diz respeito a possibilidade de se estabelecer, na pratica
educativa, uma relacdo entre aprender conhecimentos teoricamente
sistematizados (aprender sobre a realidade) e as questdes da vida real e de
sua transformacédo (aprender na realidade e da realidade). (PCN, 1998, p.
30)

Os eixos foram escolhidos dada a realidade de individuos consumistas e
endividados presentes na sociedade brasileira. De acordo com dados de pesquisa
realizada em dezembro de 2021 pela Confederacédo Nacional do Comércio de Bens,
Servicos e Turismo (CNC), 76,3% das familias brasileiras relatam estar endividadas.
No que concerne a Pluralidade Cultural, espera-se desenvolver o respeito e,
conforme apresentam os PCN'S (Temas Transversais), “0 enriquecimento
propiciado a cada um e a todos pela pluralidade de formas de vida, pelo convivio e
pelas opcbes pessoais, assim como 0 compromisso ético de contribuir com as
transformacgOes necessarias a constru¢do de uma sociedade mais justa”. (PCN,
1998, p. 122)

Ademais, como a escola selecionada para o desenvolvimento deste trabalho
esta localizada no municipio de Candeias, o qual possui uma vertente comercial
muito forte, e os alunos, alguns ja no 9° ano, comecam a articular pequenas vendas,
0 que se amplifica quando avancam para o Ensino Médio, pois desejam arrecadar
fundos para realizacdo da formatura do 3° ano, acredito ser um género de
relevancia para o publico, através do qual os estudantes conseguirdo desenvolver
anuncios para melhorar a divulgacéo de seus produtos.

O género anuncio publicitario aparece na BNCC no campo jornalistico-
midiatico, nas habilidades de escrita previstas para o0 6° ao 9° ano com o objetivo de
compreender as diferentes formas de apresentacdo do discurso publicitario, os
recursos de persuasdo e o0 apelo ao consumo na sociedade contemporanea, bem
como dialogar com as questdes da cultura digital.

E vélido ressaltar que os diferentes géneros envolvidos nessa esfera
midiatica podem ser trabalhados nas diferentes séries, abordando conteudos e
habilidades compativeis com a referida idade/série do estudante.

Portanto, considera-se 0 anuncio publicitario bastante proveitoso para
explorar as praticas situadas de linguagem, o vinculo lingua e sociedade, os

multiletramentos, além de explorar inimeros usos linguisticos.



5.5.2.1 Selecao de textos

Os textos escolhidos para compor esta proposta didatica, na sua maioria s&o
anuncios publicitarios, ja que este é o género central dessa pesquisa. De modo
complementar, serdo utilizados outros textos publicitarios para fazer comparacdes,
observar semelhancas e diferencas com relagdo ao género principal, além de
alguns documentarios, tais como “Crianga, a Alma do Negdcio” e a “Histéria das
Coisas”, para fomentar a reflexdo acerca de tematicas relacionadas com a
publicidade e desenvolver um olhar mais critico sobre essas questdes. Ademais,
serdo utilizados trechos de textos legais presentes no Codigo de Defesa do
Consumidor para auxiliar na compreensdo dos direitos do consumidor, se
porventura, este for lesado em alguma compra efetivada.

Outrossim, estardo presentes anuncios publicitarios que evidenciem os
diferentes recursos linguisticos e as multissemioses que séo tédo frequentes nesse
género textual, conforme € possivel perceber nas figuras 58 e 59.

Figura 58 - Anuncio explorando o recurso das rimas
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Fonte: https://propmark.com.br/artplan-cria-campanha-para-la-frutta-inspirada-nas-girias-do-mundo-
digital/



Figura 59 - Anancio explorando a intertextualidade e aspectos da cultura juvenil
= e
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Fonte: https://www.falandodevarejo.com/2011/10/pimentao-america-na-hortifruti.html

Além disso, estardo presentes anuncios e textos diversos que abordem as
tematicas transversais pertinentes a essa proposta, tais como consumo consciente

como se demonstra na figura 60.

Figura 60 - Texto para abordar recursos linguisticos e consumo consciente

O combate ao desperdicio de
alimentos requer DISCIPLINA
e COMPROMETIMENTO.

Vamos juntos combater o desperdicio de aliment,

Fonte: https://vitoriaaparthospital.com.br/sustentabilidade/acoes-sustentaveis/

Ademais, alguns textos escolhidos buscardo dialogar com aspectos da

cultura do municipio de Candeias e/ou das cidades circunvizinhas, ja que a escola


https://vitoriaaparthospital.com.br/sustentabilidade/acoes-sustentaveis/

possui alunos dessas cidades e o municipio de Candeias apresenta como uma de
suas principais atividades econémicas o comércio. Além disso, havera também um
dialogo com alguns textos publicitarios produzidos no contexto escolar para
divulgacdo de eventos escolares com o objetivo de promover atividades
pedagogicas internas (formatura, eventos solidarios, talk show, dentre outros),
sendo estes também motivadores que justificam a escolha deste género textual para
esta proposta pedagoégica. Esses aspectos podem ser ilustrados nas figuras 61 e
62:

Figura 61 - Texto Publicitario de divulgacao de atividade pedagdgica desenvolvida na escola

CAMPANHA DE DOACAO DE

BRINQUED S

PARTICIPE DA CAMPANHAI

Vamos fazer a alegria das criancas? Que tal
doarmos brinquedos que temos em casa e
que ndo utilizamos mais para quem precisa?!
Por isso que nés do time COPROF iniciamos o
projeto da #coprofsélidaria e estaremos arrecadando
esses brinquedos até o dia 19/10/2022 (Quarta feira!)
Contribua vocé também..

Fonte: https://www.instagram.com/p/CjtW4jOvMLC/?igshid=YmMyMTA2M2Y=

Figura 62 - Texto publicitario de divulgacéo de evento local

L B

NA SECTUR, RUA 2 DE FEVEREIRO, 52A

DAS 08 AS 12H, E DAS 13H AS 17H
IDADE MINIMA 14 ANOS

Fonte: https://www.instagram.com/p/CdqYJM6rAg8/?igshid=MTg0ZDhmNDA=



https://www.instagram.com/p/CdqYJM6rAq8/?igshid=MTg0ZDhmNDA

Desse modo, a selecdo desses textos buscara entrelacar os aspectos
identitarios, a cultura juvenil, as vivéncias e experiéncias que os estudantes trazem
do seu cotidiano, dialogando com o0s recursos linguisticos e as semioses
necessérias para desenvolver uma pratica pedagdgica que seja significativa e que
colabore com a ampliacado das habilidades do discente e sua criticidade diante da

vida social.

5.5.3 O caderno pedagdgico®
O caderno pedagodgico desenvolvido a partir desta pesquisa € intitulado
“‘Gamificar: uma proposta de ensino do género textual anuncio publicitario na

educacdo basica™*?

e objetiva auxiliar os estudantes na compreensao e articulagcao
dos diferentes recursos linguisticos e das mdultiplas semioses na construcdo de
sentidos para produzir anuncios publicitarios.

Ademais, este material didatico apresenta os seguintes objetivos especificos:
i) analisar os usos linguisticos presentes no género textual anuncio publicitario; ii)
compreender os multiplos sentidos construidos no texto a partir da relacdo entre os
diferentes tipos de linguagem; iii) perceber as especificidades de diferentes
semioses (imagem, linguagem verbal — oral e escrita —, gestos, espacialidade) na
construcdo do sentido do texto; iv) utilizar as diferentes semioses na construgcéo do
sentido do texto; v) compreender os mecanismos utilizados pela publicidade para
influenciar os habitos de consumo e vi) contribuir na formacdo de cidadaos
conscientes ao reconhecer 0s impactos sociais, econémicos e ambientais do
consumo exacerbado.

A escolha do anuncio publicitario como género principal para organizacao
deste material, dentre outros fatores, justifica-se pelo fato de este tipo de texto
circular amplamente na sociedade nos diferentes meios de comunicacao, tanto em
versdo impressa quanto digital. Dado o seu carater persuasivo, influencia bastante
na formacéao identitaria e nos habitos de consumo do publico jovem. Compreender

como funcionam os mecanismos de producédo desse tipo de texto pode contribuir

31 Neste tépico serdo apresentados, de modo sucinto, alguns elementos da proposta pedagdgica
desenvolvida. Todo o detalhamento da oficina se encontra disponivel no caderno pedagdgico.

%2 Este trabalho tem como foco o género textual antncio publicitario, mas serdo trabalhados outros
géneros do campo publicitario para fazer comparagdes, estabelecendo semelhancas e diferencas
entre os textos que sao produzidos na esfera midiatico/publicitaria.



para a formacdo critica do aluno e ampliar suas possibilidades de leitura ao
reconhecer estratégias de construcao de sentido, atuando de modo mais consciente
na sociedade. Além disso, foi escolhida a gamificacdo, através da plataforma
Classcraft, dado o interesse desses jovens pelos games e por ser uma estratégia
que apresenta diversos recursos positivos para 0 processo de ensino e
aprendizagem.

No que diz respeito a estrutura, o caderno pedagdgico apresenta as
seguintes partes constituintes: i) apresentacdo; ii) pra comeco de conversa; iii)
orientacdes metodoldgicas sobre as atividades que serdo desenvolvidas e sobre a
plataforma Classcraft; iv) consideracdes sobre avaliacdo; v) médulos constituintes;
vi) referéncias que embasaram a sua producdo; vii) anexos e apéndices com
atividades, textos publicitarios, textos informativos e slides com material expositivo
para as aulas.

Com relacdo aos modulos constituintes, estes estdo organizados de modo a
explorar os diferentes os diferentes recursos, linguisticos e semibticos, que se
fazem presentes na producdo do anuncio publicitario, obedecendo a seguinte
disposicéo: i) Moédulo | — Start the game; ii) Médulo Il — Escolhas e consumo; iii)
Moédulo Il — Para além do verbal: encantos do consumo; iv) Médulo IV — E
imperativo comprar X consumo consciente e v) Médulo V - Produzindo andncios
publicitarios com um novo olhar.

Espera-se, por meio deste produto pedagogico, contribuir para a
democratizagdo do conhecimento com uma proposta pedagdgica que forneca as
bases para um trabalho com producédo de texto centrado na multimodalidade, além
de ser atrativa para os jovens, pois dialoga com elementos da sua cultura, buscando

promover uma aprendizagem significativa para esses sujeitos.



6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciar a escrita deste memorial formativo, eu n&do tinha dimensao da
poténcia da escrita de si (CARMAGNANI, 2010) aliada a reflexdo te6rica como
elemento catalisador do processo formativo. Ao refletir sobre as experiéncias dos
meus letramentos e 0 modo como estes foram me constituindo como sujeito, pude
perceber as implicagcdes que estas vivéncias tiveram no meu processo formativo e
pratica pedagogica. Desse modo, os primeiros capitulos deste memorial foram
proficuos para, nessa viagem chamada mestrado, lancar esse novo olhar
(PROUST, 1994) sobre as paisagens ja vividas, mas, desta vez, com novos olhos,
ja que foram captadas com a lupa do conhecimento cientifico.

Ainda nesse processo da escrita de si, com a proposta da produgdo do
trabalho final no formato do género textual memorial, surgiram as primeiras
dificuldades, pois, possuindo uma base formativa que a todo tempo privilegiou a
escrita impessoal e a objetividade para se fazer ciéncia e pesquisa, passei por um
processo arduo de aceitacdo do novo modelo de escrita, 0 qual transitou entre o
estranhamento, a resisténcia e o afeicoamento, que foi se desenhando entre os atos
de rememorar, escrever e reescrever. Esse foi um dos primeiros entraves
enfrentados, pois conseguir entrelacar teoria, pratica e vivéncias nao foi tarefa facil,
no entanto, reconheco essa praxis como um dos elementos diferenciais e
propulsores do PROFLETRAS, ja que percebi a producdo de pesquisa a partir da
vida e para a vida, gerando um movimento constante de (trans)formacéo na vida e
na pratica pedagogica do docente.

Com o percurso dos semestres e com as propostas dos componentes
curriculares ofertados, esse novo modo de produzir ciéncia foi ganhando espaco e
se materializando nas minhas producgdes, pois a todo momento era solicitado o
exercicio de refletir os pressupostos teoricos estudados a luz dos meus letramentos
escolares, familiares, das praticas pedagogicas a que fui submetida, da pratica
pedagdgica por mim executada. E importante frisar também que o itinerario
académico foi possibilitando a maturagao de ideias, a atualizagc&o e reformulagéao de
pressupostos tedricos em discussdo nas universidades e que precisam adentrar a
sala de aula da educacado basica através de professores com novo perfil e nova
mentalidade, executando praticas pedagogicas renovadas. Esse processo ocorreu

durante todo processo formativo em diversos momentos: nas discussdes teoricas



nas aulas, na partilha das experiéncias docentes das colegas de turma; nas
inUmeras trocas colaborativas com indica¢cdes de leituras, cursos e participacdo em
seminarios de pesquisa.

E relevante pontuar que os aportes oriundos das orientagcdes permitiram a
construcdo de um projeto delineador bem estruturado que foi fundamental para
execucdo da escrita do memorial formativo, possibilitando definir com objetividade
os topicos abordados neste trabalho. E inegavel também as contribuicbes que
ocorreram no momento da qualificacdo com as sugestbes dos professores da
banca, os quais confirmaram a necessidade de aprofundamento de alguns tépicos
no trabalho, algo que ja havia sido sinalizado em encontros de orientacdo, além de
sugerir a insercdo de algumas categorias teoricas como curriculo web, curriculo
universitario e cultura digital no memorial, as quais contribuiram para melhorar a
gualidade do trabalho desenvolvido.

Outrossim, as incertezas do periodo pandémico também se configuraram
como obstaculo para a concretizacdo de uma das etapas do mestrado profissional:
a intervencdo na realidade escolar. Da mesma maneira, algumas indefinicbes
acerca da disponibilidade da internet no contexto escolar, no periodo da mudanca
de gestao, inviabilizaram a execucéo da proposta em tempo habil, colaborando para
a decisdo de dar seguimento ao trabalho de mestrado de modo propositivo,
conforme sugere a Resolucao n° 003/2021 do PROFLETRAS, a qual possibilita aos
integrantes da Turma 07 a nao aplicacao da proposta elaborada.

Com relagcdo ao objetivo geral deste trabalho, o qual estava centrado em
propor atividades pedagodgicas gamificadas para trabalhar com o género textual
anuncio publicitario, contribuindo para o desenvolvimento das praticas de producao
textual em turmas do 9° ano do ensino fundamental da educacdo bésica, acredito
que foi concretizado devido a execucdo criteriosa das etapas preliminares da
pesquisa, a saber: analise da realidade escolar, dos documentos escolares e do
livro didatico utilizado no 9° ano, bem como pela busca incessante de referenciais
tedricos que pudessem subsidiar a pesquisa. A concretizacao dessas fases permitiu
desenhar uma proposta pedagdgica que fosse adequada a realidade do CPM-
Candeias.

A andlise do Plano Politico Pedagogico da escola permitiu evidenciar as
lacunas existentes com relacdo a compreenséao e potencialidade dos usos das TDIC

em contexto pedagogico, bem como a caréncia de direcionamentos sobre a



multimodalidade para executar o trabalho no campo das linguagens. Ja a anélise
mais detalhada do livro didatico de portugués utilizado pelo 9° ano a luz das
categorias teoricas abordadas neste trabalho - multimodalidade, jogos e uso das
TDIC - evidenciou a superficialidade com que esses temas sdo tratados e a
urgéncia de elaboracdo de materiais pedagogicos que abordem de modo satisfatorio
esses aspectos, de modo a possibilitar o desenvolvimento de praticas pedagogicas
mais dialégicas e em consonancia com a realidade do estudante e as necessidades
de comunicacéo na contemporaneidade.

O processo de verificagdo dos usos das TDIC no contexto da unidade escolar
de atuacdo, o CPM- Candeias, permitiu perceber que, embora muitos avancgos ja
tenham ocorrido com relagdo ao processo de implementacdo de um trabalho
pedagdgico alicercado na cultural digital, ainda ha muito a ser planejado e
executado para que ocorra um trabalho efetivo com as TDIC, possibilitando, acima
de tudo, uma mudanca de mentalidade na construcdo de propostas pedagogicas
com esta finalidade. A proposicdo executada através deste trabalho é apenas um
start para efetivar praticas de ensino alinhadas com a cultura digital e com as
vivéncias dos alunos.

A respeito da construcdo do caderno pedagogico, € preciso pontuar que
encontrei algumas dificuldades no momento de elaborar a oficina. Era necessario
transpor a informacao técnica sobre multimodalidade adquirida com a leitura dos
textos do referencial teérico para o material pedagdgico a ser trabalhado com alunos
da educacdo béasica. Isso demonstra o quanto meu olhar - e o de muitos outros
professores - estava acostumado a desenvolver propostas pedagdgicas centradas
no recurso verbal. Essa constatacdo reforca a importancia de se ter professores
pesquisadores no contexto da educacado basica e evidencia uma real necessidade
de mudancas no curriculo escolar e, acima de tudo, no campo de formagdo docente,
objetivando capacitar os professores para lidar com esta questdo tdo urgente em
tempos em que vivemos em um mundo visual e altamente imerso nas midias
digitais.

Além disso, convém elucidar que inumeras foram as contribuicdes para mim
enquanto professora pesquisadora, para a instituicio em que trabalho, o CPM-
Francisco Pedro de Oliveira, e, sobretudo, para os estudantes.

Enquanto docente, durante o mestrado, pude recobrar a importancia da

formacdo continuada para o exercicio da docéncia, pois esse ato de



(trans)form(acédo) coloca o professor em processo de movimento (CARMAGNANI,
2010), possibilitando renovar sua pratica docente e oportunizar ao estudante,
através da sua aula, 0 acesso a um curriculo atualizado e que esta em dialogo com
as vivéncias em sociedade, oportunizando a pratica de letramentos significativos
para sua préatica cidadd. Ademais, o curso de mestrado reacendeu também a
professora pesquisadora que habita em mim, ao perceber que a minha pratica
docente pode se converter em um ato de pesquisa.

Com relacéo a instituicdo na qual trabalho, ja pude me colocar a disposicao
em momentos formativos (jornadas pedagdgicas) para depositar as sementes do
gue foi aprendido, lancando um novo olhar para o fazer pedagdgico e alertando para
a necessidade de repensar as praticas pedagodgicas desenvolvidas por noés
professores, tentando alinhar a aprendizagem com o contexto da cultura digital e
pensando a gamificagcdo como uma das metodologias possiveis para que o curriculo
gue é ofertado aos estudantes esteja em consonancia com suas vivéncias e em
dialogo com as novas configuracdes de aprendizagem para contemporaneidade.

No que diz respeito aos discentes, como uma professora mais atenta as
necessidades e ao perfil do estudante, mesmo n&do fazendo a intervengdo, vem
sendo possivel no dia a dia da sala de aula a busca constante por desenvolver
atividades para propiciar uma aprendizagem que seja mais significativa e em
conformidade com a realidade do aluno, proporcionando o exercicio de praticas de
letramento que estejam em consonancia com uma geracao que faz questao de ser
participativa de seu processo de aprendizagem.

Ademais, o produto final da proposta idealizada neste trabalho (o caderno
pedagogico) € essa semente que foi lancada para repensar o curriculo que €
ofertado pela escola, bem como a estrutura e os contetdos dos livros didaticos.
Acredito que com este material seja possivel pensar novas formas de trabalhar em
sala de aula, priorizando a cultura digital e o trabalho da producéo textual com
énfase na multimodalidade dos textos. Além disso, esta mesma proposta didatica
abre espaco para quebrar as hierarquias existentes em sala de aula e enxerga-la
como um espago mais colaborativo para construgdo do conhecimento, sendo a
gamificacdo essa possibilidade metodologica para colaborar na desconstrugéo de
praticas tradicionalistas enraizadas na educacdo.

Por fim, nessas linhas inconclusas, reconheco-me caminhante nesse

processo de mediacdo do conhecimento e democratizacdo do saber, certa de que



ainda ha muito a aprender, a fazer e a colaborar para que a educacao publica seja
ofertada com qualidade, possibilitando ao estudante o exercicio pleno da cidadania

através da leitura e producéo de textos multimodais.
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10

APRESENTACAO

Caro professor,

Sabemos que, contemporaneamente, diversas atividades cotidianas estao
atreladas ao uso da tecnologia, de modo que as praticas de linguagem
desenvolvidas na escola precisam estar alinhadas com as vivéncias sociais. No
entanto, ainda ha inimeras dificuldades para que acdes efetivas que dialoguem com
a cultura digital estejam presentes na escola. Outrossim, ainda se observam préticas
pedagdgicas centradas na cultura grafocéntrica, em detrimento de uma praxis que
contemple os multiplos letramentos e a multimodalidade.

Esse pressuposto que enfatiza o desenvolvimento de praticas de linguagem
gue dialoguem com o contexto da cultura digital na escola encontra validacao na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que a respeito do trabalho pedagdgico
com os letramentos, elucida:

N&o se trata de deixar de privilegiar o escrito/impresso nem de deixar
de considerar géneros e praticas consagrados pela escola, tais como
noticia, reportagem, entrevista, artigo de opinido, charge, tirinha,
cronica, conto, verbete de enciclopédia, artigo de divulgacédo cientifica
etc., préprios do letramento da letra e do impresso, mas de contemplar
também os novos letramentos, essencialmente digitais. (BNCC, 2018,
p.69)

Desse modo, com o objetivo de contribuir na superacdo dessa lacuna e
colaborar na formacédo dos estudantes, o género anuncio publicitario foi escolhido
como centralidade desta proposta por possibilitar explorar tanto os aspectos
especificos do texto verbal como os elementos multimodais no trabalho com
disciplina de Lingua Portuguesa. Somando-se a isso, de modo a dialogar mais com
0 universo da cultura digital, os games, via plataforma Classcraft, foram escolhidos
como recurso pedagdgico a ser utilizado nesta proposta didatica.

Este material pedagogico foi delineado para uma turma do 9° ano do Ensino
Fundamental da escola publica e é resultado do processo formativo desenvolvido no
contexto do Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS), como pré-requisito
para obtencao do titulo de mestre em Letras.

Ademais, é valido pontuar que este material esta em consonancia com as
orientacdes do item 5 das competéncias gerais da educacdo basica da BNCC, a

gual preconiza que € necessario



11

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BNCC, 2018, p.9)

Além disso, estd centrado nas competéncias 03 e 10, especificas para
Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental I, listadas na BNCC (2018, p.87), as
guais orientam que o estudante deve ser capaz de “ler, escutar e produzir textos
orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes campos de atuacéo e
midias, com compreensdo, autonomia, fluéncia e criticidade (...)", bem como
“‘mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas
digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos de
compreensao e producéao) (...)".

E importante frisar que as atividades propostas neste caderno pedagogico
estdo centradas no eixo da producdo escrita, visando capacitar o aluno no
desenvolvimento das habilidades necessérias para producdo do género textual
anuncio publicitario. Ndo obstante, concomitantemente podem ocorrer praticas de
oralidade e leitura, afinal a lingua ndo pode ser compreendida de modo segmentado
e isolado.

Por fim, ao propor este caderno didatico, saliento que este material pode ser
aplicado em outras realidades pedagodgicas, desde que sejam feitas as adaptagdes

necessarias ao contexto de ensino-aprendizagem.

Boa leitura e bom trabalho!
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1 PRA COMECO DE CONVERSA....

Inicialmente, cabe situar o leitor deste trabalho acerca das concepcdes de
lingua e texto adotados neste material pedagdgico, pois, como sinaliza Antunes
(2012, p.86), “nédo se pode negar a vinculagao entre as concepgdes de lingua e as
atividades pedagodgicas de ensinar e avaliar’. Baseado nisso, sdo esses
pressupostos iniciais que fornecerdo o delineamento dos objetivos a serem
alcancados e o direcionamento das atividades pedagdgicas aqui desenvolvidas.

Compreendemos, conforme sinaliza Antunes (2012, p.85), que a lingua é
“‘uma das formas de as pessoas atuarem socialmente; ou, uma visdo que privilegia a
natureza dialodgica e interativa da lingua, sua dimensdo discursivo-textual, sua
irrestrita e inevitavel dependéncia das multiplas e variadas condigbes de uso”. Nesse
sentido, espera-se que as aulas de Lingua Portuguesa contribuam para que o
estudante desenvolva habilidades que o permitam ativar 0s recursos necessarios
para atuar nos diferentes contextos comunicativos.

Com relacédo ao texto, adotamos a concepcdo de Kress e Van Leeuewn
(2006, p.216) citado por Ribeiro (2021, p.144), os quais 0 compreendem como

objetos materiais que resultam de uma variedade de praticas
representacionais e produtivas que empregam uma gama de recursos
significativos organizados como sistemas (que sdo chamados de “modos”),
e uma gama de midias, de materiais — superficies de producéo (papel,
pedra, plastico, tecido, madeira etc.), substancias de producéo (tinta, ouro,
luz etc) e as ferramentas de producdo (cinzel, lapis, caneta, pincel, estilete
etc.).

Ademais, corroboramos o pensamento de Ribeiro (2021) que afirma que todo
texto € multimodal, compondo-se de diversas camadas de sentido, as quais se
apresentam através das diferentes linguagens que constituem o texto.

A partir disso, é valido pontuar que os textos que tém circulado socialmente
na contemporaneidade, se comparados a outros de outrora, estdo apresentando
inimeros outros modos de construir significacdes para além do elemento verbal (oral
e escrito), explorando aspectos visuais, espaciais, sSonoros, ou Sseja, uma
configuracdo multimodal, nos quais € possivel constatar uma simbiose de recursos
semioticos. Com base nisso, conhecer, discutir e inserir praticas que dialoguem com
essa realidade, torna-se imprescindivel para o trabalho docente.

Segundo Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020, p.47), compreende-se como

multimodalidade o “uso combinado de diferentes modalidades de construgcdo de
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significados: escrita, visual, audiovisual, espacial, tatil e oral’. Dessa maneira, a
pratica de leitura e producdo de textos na contemporaneidade tem exigido o
desenvolvimento de novas habilidades por parte dos estudantes, de modo que estes
consigam entender a orquestracdo semidtica que envolve esses textos. A escola
como espaco de aprendizagem das praticas de linguagem precisar fornecer as
condicbes necesséarias para a aprendizagem desses novos modos de producdo
textual, afinal, conforme sinaliza Kress (2003) apud Ribeiro (2021, p.90), “uma teoria
exclusivamente linguistica ndo d& conta desse objeto complexo que € o texto
multimodal’.

E Obvio que assumir esses pressupostos como fundamentos para préatica
pedagogica requer atentar para a ampliacdo do sentido de texto e a complexidade
desse objeto de estudo. Nesse sentido, ndo cabe dissociar essas novas praticas
textuais das questdes tecnoldgicas, pois elas estdo imbricadas nesse movimento de
producdo de texto que ativa diversos modos de produgdo para construcdo de
sentidos, pois facilitam o acesso, a producéo, a divulgacdo e ampliam os recursos a
nossa disposicao.

Com isso, é relevante refletir também acerca das Tecnologias Digitais da
Informagao e Comunicacgao (TDIC) e de como estas tém impactado no processo de
producdo de textos e na pratica pedagogica. O uso desses recursos esta cada dia
mais difundido nas praticas cotidianas, de tal maneira que o uso da tecnologia digital
se faz presente nas inUmeras esferas da vida em sociedade, inserindo uma nova
ordem social com novas formas de se comunicar, aprender, ler, escrever, bem como
alterando comportamentos e formas de interagir e atuar na sociedade, cabendo,
portanto, compreender que estamos na era da cultura digital. De acordo com Kenski
(2018),

A expressdo [“cultura digital”] integra perspectivas diversas vinculadas a
incorporacdo, inovacdes e avancos nos conhecimentos proporcionados pelo
uso das tecnologias digitais e as conexdes em rede para a realizacédo de
novos tipos de interagdo, comunicacdo, compartiihamento e acdo na
sociedade. (KENSKI, 2018, p.139)

No campo da educagao, Pimentel et al. (2020, p.5) relatam que o contexto da
cultura digital “requer mudangas de crencas, comportamentos, metodologias,
relacdes, indo além da simples introducdo de computadores ou tablets em sala de
aula”. Desse modo é possivel compreender a importancia do professor como sujeito

colaborador na inser¢cdo dessa nova postura metodologica no contexto da sala de
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aula, rompendo com a repeticdo de praticas pedagdgicas que soé replicam o ensino
tradicional com o apoio da tecnologia.

Nesse sentido, Silva (2019) faz um alerta ao enfatizar que

0 movimento de inserir as tecnologias digitais nas praticas de ensino precisa
vir acompanhado de transformacéo epistemolégicas do fazer docente, em
que o foco pedagégico dilua as relagBes bipolarizadas dos modelos
tradicionais de ensino — o professor é quem sabe e 0 aluno, quem néo sabe;
o professor € quem ensina e o aluno é quem aprende etc. —, visto que o
processo educacional estaria focado nas aprendizagens (dos professores e
dos estudantes) e no conhecimento coletivamente construido, em
contraposicdo aos pressupostos no processo mais conservador, em que 0
foco fica na informagdo (conteddo) e na transmissdo do conteldo
(comunicagéo). (SILVA, 2019, p.198)

Além disso, é importante sinalizar que os estudantes nascidos em meio a
esse contexto buscam formas mais interativas, colaborativas e que dialoguem com
as novas formas de comunicacdo e praticas sociais nas quais estdo imersos, e nao
mais praticas pedagogicas tradicionalistas e unidirecionais, nas quais o professor
expbe o contetdo e o aluno aprende. Nesse contexto, a gamificacdo surge, aliada a
outras estratégias, como metodologia que possibilita tornar a aprendizagem mais
atrativa, engajadora, divertida e efetiva.

No contexto da aprendizagem, uma das definicbes mais difundidas de
gamificacdo é a de Kapp (2014) citado por Alves (2015, p.26), a qual é
compreendida como a “utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseado em
games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas”. Desse modo, com base nos elementos que compdem a dinamica dos
games (regras, desafios, fases, avatar, feedback imediato, narrativa gamificada,
design de games ) € possivel criar atividades pedagogicas que sejam mais
motivadoras para os alunos e que contribuam com sua aprendizagem. A esse

respeito, Alves et al. (2019) relatam que

0s jogos digitais podem se constituir em promissores espacos de
aprendizagem que resgatam o ladico para o ato de aprender, o
protagonismo dos alunos e professores, a estimulagdo de habilidades
cognitivas, bem como a construcédo de narrativas transmidiaticas, ampliando
o nivel de letramento dos alunos alfabético e digital. (ALVES ET AL.,2019,
p. 122-123)

Portanto, dado essa conjuntura, € necessario, conforme pontua Kress (2003)
apud Ribeiro (2021), conferir ao aluno “poder semidtico”, ou seja, habilita-lo para que

ele saiba ativar, na leitura e producéo de textos, diversos recursos semiéticos para
produzir sentido. Para tanto, é preciso que estas habilidades sejam ensinadas, com
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propostas pedagdgicas inovadoras, e que essa abordagem vire pauta no curriculo
escolar, bem como se transforme em praticas pedagdgicas efetivas no contexto da

sala de aula.

E como tudo isso se relaciona com a nossa proposta pedagogica?

Atraveés da oficina pedagdgica “Gamificar: uma proposta de ensino do género
textual anuncio publicitario na educacdo basica”, pretende-se dialogar com os
pressupostos anteriormente apresentados, buscando colaborar na construcédo de um
ensino mais alinhado com as praticas de linguagem em vigéncia na sociedade
contemporanea e com o perfil dos estudantes da educacdo basica, 0os quais estao
em contato frequente com textos multimodais (memes, charges, campanhas
publicitarias, podcasts, dentre outros) e imersos em uma cultura altamente digital.
Por isso, a escolha dos textos publicitérios e da gamificacédo, através da Plataforma
Classcraft, para desenvolver este trabalho pedagadgico.

No decorrer deste material, sera possivel ter acesso a mais suportes teoricos,
com indicacbes de leitura que podem colaborar com o professor na compreenséao e

desenvolvimento das atividades propostas.
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2 ORIENTACOES METODOLOGICAS

2.1 Sobre o caderno pedagdgico

Além do detalhamento das acdes pedagdgicas, recursos necessarios, modos
de avaliar, bem como a apresentacéo dos objetivos e competéncias da BNCC a elas

atreladas, neste material pedagogico vocé encontrara as seguintes secoes:

Para saber mais... - Boxes informativos com suporte
tedrico de facil acesso para o professor ou sugestdes de
leitura direcionadas ao professor para aprofundar

teoricamente as questdes pertinentes a essa proposta

didatica.

#ficaadica - Sugestbes pedagodgicas para ampliar a

discussdo com a turma.

Qr code - Acesso a recursos educacionais digitais.

Score - Indicagdo da pontuacdo atribuida para as

atividades executadas.
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7

Para o desenvolvimento das atividades didaticas, é importante que o (a)
professor (a) atente para os seguintes aspectos:

a) Certifigue-se de que todo material necessario para o desenvolvimento das
oficinas foi providenciado (notebook, datashow, caixa de som, reserva de laboratorio
de informatica, dentre outros);

b) Havera momentos formativos que acontecerdo de modo on-line e outros
off-line;

c¢) Nas atividades desenvolvidas de modo on-line, via plataforma Classcraft, &
importante que o (a) professor (a) estimule a interagdo via plataforma Classcratft;

d) E importante também que o professor certifique-se do dominio das outras
ferramentas sugeridas para uso deste caderno pedagogico (padlet, kahoot, google
forms, dentre outras).

A seguir, apresentamos um quadro com um panorama geral da oficina
intitulada “Gamificando o Ensino do Género Textual Anuncio Publicitario” e o

detalhamento dos mddulos didaticos:

Quadro 01 — Panorama geral da oficina com o detalhamento dos mddulos didaticos

GAMIFICANDO O ENSINO DO GENERO TEXTUAL ANUNCIO PUBLICITARIO

MODULO OBJETIVOS OBJETO DE DURACAO
DIDATICO ESTUDO/CONHECI | PREVISTA®
MENTO
| - Start the Game | - Compreender a | - Ambientacéo na 4 aulas (160
dindmica gamificada da | Plataforma Classcraft; minutos)
plataforma Classcratft; - Ativacao de
- Informar-se conhecimentos prévios

acerca dos recursos | sobre publicidade e
disponiveis na plataforma | género textual antncio
Classcratft; publicitario;

- Ambientar-se - Producéo de anuncio
com a teméatica que sera | publicitario.
desenvolvida na proposta
pedagogica: anancio
publicitario;

- Reconhecer o
género e a tematica que
sera abordada na
proposta didatica;

- Produzir anincio
publicitario  diagnéstico

% Foi utilizado como parametro a hora/aula de 40 minutos, de acordo com a realidade escolar da professora-
pesquisadora. Para outros contextos, pode-se fazer as adequacdes necessarias.
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para  verificacao de
conhecimentos  prévios
sobre o tema.

Il - Escolhas e
Consumo

- Refletir acerca da
relagdo entre escolha e
consumo no ato de
adquirir novos produtos;

- Reconhecer 0s
diferentes recursos
semibdticos que podem
ser ativados para
producdo de anuncios
publicitarios;

- Ampliar a percepcéo do
conceito de texto,
compreendendo- o como
manifestacdo linguistica
que pode ser constituido
de multiplas semioses;

- Analisar textos
publicitarios, observando
a composi¢do multimodal
dos textos e a sua
interacdo na construgcdo
dos sentidos pretendidos.

- Influéncias da
publicidade na escolha e
no consumo de
produtos;

- Definigé@o de Texto
Multimodal;

- Recursos semidticos
na producéo de
anuncios publicitarios.

8 aulas (320
minutos)

Il — Para além do
verbal: encantos
do consumo

- Reconhecer as
estratégias utilizadas pela
publicidade para
influenciar o consumidor
na adesdo a um produto;
- Compreender as cores,
a tipografia, expressdes
corporais, gestos e a
espacialidade como
recurso semiotico e
discursivo integrante da
composicao dos sentidos
nos anuncios
publicitarios;

- Desfazer a ideia da
imagem como ornamento
no contexto dos textos
multimodais (anuncios
publicitarios);

- Compreender a
presenca das imagens
nos textos multimodais
(anlncios publicitarios)
COmo recurso semiotico e
discurso integrante da
composicao dos sentidos;
- Reescrever anuincio
publicitario a partir das
observacgdes pontuadas e
a luz dos conhecimentos
adquiridos;

- Cores, imagens,
espacialidade,
tipografia, expresséo
corporal e gestual como
recursos semiéticos nos
textos publicitarios;

- Reescrita do anuncio
publicitario.

10 aulas (400
minutos)
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- Revisar e reescrever o0s
textos produzidos,
levando em consideracao
as adequacoes
necessérias (linguisticas,
semiodticas, semanticas,
discursivas) sugeridas
pelo professor para
melhor qualidade do
texto.

IV - E imperativo
comprar x
Consumo
consciente

- Entender como os
meios mercadolégico e
publicitario atuam em
conjunto na formacgé&o do
desejo para a compra de
novos produtos, muitas
vezes, ndo necessarios
ao consumidor;

- Revisar os contelidos
desenvolvidos durante o
processo formativo;

- Conhecer alguns dos
direitos do consumidor
gue estdo atrelados ao
processo de compra e
venda de produtos;

- Identificar e
compreender o uso de
alguns recursos verbais
utilizados na construgéo
do texto publicitario;

- Compreender conceitos
como obsolescéncia
programada e
obsolescéncia perceptiva;
- Refletir sobre os
impactos sociais,
ambientais e econémicos
do consumo desenfreado
na nossa sociedade.

- Consumo Consciente;
- Direitos do
Consumidor;

- Recursos verbais
aplicados ao texto
publicitario (rima,
imperativo, figuras de
linguagem,
neologismos,
estrangeirismos,
slogan).

8 aulas (320
minutos)

V- Produzindo
anuncios
publicitarios com
um novo olhar

- Produzir anuncio
publicitario, ativando os
recursos multissemioticos

estudados durante a
oficina;
- Avaliar a proposta

didatica, apresentando os
aspectos  positivos e
negativos da metodologia
utilizada;

- Realizar autoavaliagéo,
pontuando o0s aspectos
mencionados nos
critérios de avaliacdo e
outros comentarios
pertinentes ao
desenvolvimento de cada

- Producéo de anuncio
publicitario;
-Autoavaliacao;
-Avaliagéo da proposta
pedagogica.

6 aulas (240
minutos)
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aluno.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 01 - Panorama geral das missdes na plataforma Classcraft
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Fonte: Arquivo pessoal

2.2 Sobre a Classcraft

s

A Classcraft € uma plataforma gamificada que se
apresenta como um jogo de role-play, que quer dizer jogos
de interpretagdo de papéis. A plataforma funciona de modo
online, podendo ser acessada a partir de qualquer dispositivo
movel, tablet, notebook ou computador. Para fazer uso dos
seus recursos e utlizd-la com sua turma, € necessario
atentar para a necessidade de fazer as configuragdes iniciais

elencadas a seguir para, posteriormente, montar as missdes

E importante que o
professor acesse a
plataforma  Classcraft
através do Qr code
disponivel, fagca seu
cadastro e navegue

pelos tutoriais
disponiveis para
compreender as

funcionalidades e a
dindmica gamificada da
plataforma.
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(atividades pedagogicas). Apés fazer seu cadastro como professor, siga 0s passos
abaixo:

1° Atribua um nome para a turma e selecione o nivel escolar (Ensino Fundamental)
em gue serdao desenvolvidas as atividades propostas;

2° Adicione os estudantes, com seus respectivos nomes, ou importe a turma do
Google Classroom, caso a turma ja esteja cadastrada nessa plataforma;

3° Apos ter feito a insercdo dos estudantes na plataforma Classcraft, € o momento
de distribuir os alunos nas equipes, apds acordo prévio com os alunos em sala para
definir os agrupamentos, bem como 0s nomes e as cristas que utilizardo para sua
identificacao;

4° Selecione os comportamentos positivos que deseja potencializar com a turma.
Importante lembrar que esses comportamentos séo editaveis, o professor tanto pode
utilizar os que sao sugeridos, como também pode criar outros que estejam
adequados ao desenvolvimento de habilidades para sua turma.

5° Selecione os comportamentos negativos que deseja desencorajar entre 0s
alunos. A Classcraft apresenta uma listagem de agcbes com esse fim, mas essas
também podem ser editadas.

6° Recorde aos estudantes que eles apresentam poderes especificos e que podem
ser utilizados desde que eles tenham alcancado a pontuagao suficiente para fazer
uso.

7° Agora, é s6 montar as missdes. Lembre-se de que a plataforma apresenta
modelos prontos de narrativa, mas vocé pode criar suas proprias histoérias.

8° Para que os alunos tenham acesso a plataforma, lembre-se de desbloquear a

turma para os estudantes cadastrados.

9] \

Para aprofundar o conhecimento sobre a gamificacdo, sugere-se a leitura do seguinte
material:

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras um
guia completo: do conceito a pratica. 2ed.rev. e ampl. Sdo Paulo: DVS Editora, 2015.
BUSARELLO, Raul Inacio. Gamification: principios e estratégias. Pimenta Cultural,

2016.

Que comecem 0s jogos!
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3 CONSIDERACOES SOBRE A AVALIACAO

Sabe-se que conduzir o aluno para aquisicdo das habilidades de leitura e
escrita € uma das fungBes primordiais da escola. No entanto, esse aprendizado nao
fica circunscrito ao dominio formal da lingua (cédigo, classes e categorizacdes
gramaticais, convencdes ortograficas), mas esta atrelado, sobretudo, ao uso social
da lingua, as inumeras fungcbes sociais que se cumprem atraves do uso da
linguagem.

No campo das linguagens, é sabido que ainda prevalece, principalmente, em
contexto avaliativo, uma visdo tradicionalista de ensino e praticas pedagdgicas na
aula de Lingua Portuguesa que priorizam uma perspectiva classificatoria e
normativista, utilizando o texto como pretexto para ensinar regras gramaticais.
Ademais, quando se trata de avaliar os textos produzidos pelos estudantes, o
aspecto punitivo na busca por erros gramaticais e ortograficos ainda impera.
Todavia, é preciso instaurar uma nova mentalidade no desenvolvimento de
avaliacbes que contemplem as mudancas que tem se efetivado no campo das
linguagens, com a ampliacdo da exploragcdo de outras semioses (sons, gestos,
cores...) e novos modos de produzir textos no cenario da cultura digital. A esse
respeito, Costa Val et al (2009, p.10) orienta que “é necessario construir novos
parametros de avaliagdo que refltam o movimento de mudanca sobre as
concepgdes de linguagem e de ensino aprendizagem desse momento histérico”.

Ndo se trata de nas avaliacbes desprezar a andlise das regras de uso da
lingua e priorizar um aspecto em detrimento de outro, mas de conceber a lingua na
sua diversidade, levando em consideragdo as multiplas possibilidades de
comunicacdo para um determinado contexto comunicativo, abordando a
multiplicidade semidtica, os aspectos estruturais, discursivos e semanticos.

Uma avaliacdo que contemple esses diversos elementos possibilita ao
professor, a partir das inadequacfes apresentadas pelos alunos, reorienta-los para
fazer escolhas linguisticas adequadas, decidindo quais recursos melhor contribuiréo
para expressar seus anseios comunicativos.

No contexto dos games, com o uso da plataforma Classcraft, compreende-se
gue os elementos dos games que sdo associados a no¢do de progresso, COmo 0S
feedbacks que sdo fornecidos de imediato e a mudanca de fases, funcionam

também como processos avaliativos que indicam que o0s estudantes estédo
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apresentando conhecimentos satisfatorios para avancar na aprendizagem.
Outrossim, a propria estrutura da Classcraft possibilita construir caminhos
alternativos de reconducdo de aprendizagem para aqueles estudantes que
necessitam de aprofundamento em alguma habilidade que esta sendo trabalhada no
decorrer das aulas.

Desse modo, a partir dessas elucidacdes, nesta proposta didatica, seréao
utilizados diversos instrumentos, de acordo com 0s objetivos de cada atividade
proposta. Com relacdo aos critérios utilizados para avaliar o aluno, sera levado em
consideragdo 0s aspectos multimodais, contextuais, formais, estruturais, as
dimensdes discursiva e semantica que estdo atrelados ao género textual escolhido,
0 anuncio publicitario. A seguir, apresentamos um quadro com alguns parametros
para nortear o professor no processo avaliativo, em conformidade com o instrumento
utilizado, recordando que adaptacdes podem ser feitas, de acordo com a realidade

de cada turma.

Quadro 02 - Resumo dos instrumentos avaliativos e respectivos critérios

INSTRUMENTO AVALIATIVO CRITERIOS

Atividades no Classcraft - Entregar no prazo estabelecido;

- Interagir com os demais participantes
através da plataforma;

- Ser colaborativo na execucdo das
atividades propostas;

- Atender ao objetivo proposto na
atividade solicitada.

Producao de Anancio Publicitario - Usar a linguagem adequada ao
contexto comunicativo;

- Entregar no prazo estabelecido;

- Utilizar recursos verbais e nao verbais
nas producbes textuais solicitadas,
relacionando-os para alcancgar o sentido
pretendido;

- Utilizar o suporte adequado;

- Produzir textos que apresentem
coeréncia discursiva e semantica;

- Adequacdo ao tema proposto para
producao.

Roda de Conversa - Usar a linguagem adequada ao
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contexto comunicativo;

- Posicionar-se com criticidade,
elencando  fatos  pertinentes  as
atividades propostas;

- Expressar-se com clareza e
objetividade;

- Respeitar todos os participantes
envolvidos;

- Demonstrar coeréncia nas analises
apresentadas a partir dos objetos de
estudo.

Reescrita das Producgdes Textuais

- Adequar o texto, de acordo com as
sugestdes apresentadas;

- Fazer melhorias na producéo textual,
com base nos contetdos desenvolvidos
através da plataforma Classcraft e/ou
em sala de aula;

- Observar o0s demais critérios ja
mencionados para a producao escrita.

Andlise de textos publicitarios

- Compreender e interpretar os textos
utilizados;

- Perceber como o0s recursos
multimodais colaboraram na construgao
de sentidos do texto;

- Identificar os recursos verbais e
visuais utilizados na constituicdo do
texto;

- Inferir os sentidos produzidos a partir
dos recursos multissemioticos ativados.

Apresentacéo oral

- Utilizar linguagem adequada ao
contexto comunicativo;

- Expressar-se com clareza e
objetividade;

- Respeitar todos o0s participantes
envolvidos;

- Demonstrar compreensao do contetdo
desenvolvido;

- Elencar o0s recursos semidticos
aplicados nas producbes feitas, bem
como as justificativas para seu uso.

Mural Colaborativo

- Publicar postagens coerentes com a
proposta desenvolvida;

- Exercitar o senso de andlise e
criticidade a partir do exercicio
proposto.
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Autoavaliagcao

- Analisar se atingiu o0s objetivos
propostos;

- Verificar os beneficios que a proposta
apresentada trouxe para a melhoria do
seu desempenho na disciplina de LP;

- Examinar se apresentou dificuldades
de assimilar o conteudo;

- Averiguar se apresentou dificuldades
de manusear as tecnologias digitais;

- Sugerir acdes de melhoria pessoal
para as dificuldades apresentadas;

- Relatar outros aspectos pertinentes ao
seu processo de aprendizagem.

Fonte: Arquivo pessoal
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MODULO | - START THE GAME34

Nesse modulo, inicialmente, sera feita a apresentacdo da plataforma
Classcraft com seus recursos e desenvolvida uma primeira atividade para
ambientagcdo na plataforma, bem como sera realizado o levantamento dos

conhecimentos prévios sobre o género textual a ser trabalhado: anuncio publicitario.
Competéncia BNCC

EF69LPO7 - Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua adequacgéo ao
contexto producdo e circulacdo — os enunciadores envolvidos, 0s objetivos, o
género, 0 suporte, a circulacdo -, ao modo (escrito ou oral; imagem estatica ou em
movimento etc.), a variedade linguistica e/ou semiética apropriada a esse contexto, a

construcéo da textualidade relacionada as propriedades textuais e do género) [...];

Objetivos:
- Compreender a dinamica gamificada da plataforma Classcraft;
- Informar-se acerca dos recursos disponiveis na plataforma Classcratft;
- Ambientar-se com a tematica que sera desenvolvida na proposta pedagogica:
anuncio publicitario;
- Reconhecer o0 género e a teméatica que sera abordada na proposta didatica;
- Produzir anuncio publicitario diagnostico para verificacdo de conhecimentos

prévios sobre o tema.
Acodes didaticas:
Momento 1 — (2 aulas/40 min.)
1° - Apoés ter feito o cadastro dos alunos e gerado o codigo de acesso individual, o

professor deve solicitar que os alunos acessem a plataforma Classcraft para realizar

seu primeiro acesso utilizando seus respectivos codigos®®;

% Ao iniciar as atividades propostas no moédulo |, orienta-se que o professor ja tenha conversado com
a turma sobre a proposta a ser desenvolvida com o apoio deste caderno didatico.
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2° Em seguida, o professor deve solicitar que os alunos se reidnam em equipe para
cada um fazer a escolha da aparéncia que terd no jogo e, posteriormente, 0 seu
avatar (Mago, Guerreiro ou Sacerdote). Nesse momento, € importante que o
professor aconselhe os alunos a conversarem em grupo para diversificarem na
escolha dos personagens entre os membros de uma mesma equipe, pois estes

apresentam poderes distintos que serdo importantes na jornada a ser enfrentada.

3° Depois desses procedimentos iniciais, o professor deverda navegar pela
plataforma (tela projetada em datashow), conduzindo o0s alunos pelas
funcionalidades e explicando a dinamica de como ganhar/perder pontos no contexto
da Classcraft (Pontos de Experiéncia (XP), Pontos de Saude (HP); as Pecas de
Ouro (GP) e os Pontos de Agao (AP));

5° Por ultimo, o aluno devera realizar a leitura da narrativa gamificada inicial | (==

e desenvolver as primeiras atividades propostas (Desvendando o Mistério: | —

charada e caca-palavras - acesso com link) como forma

de ambientacdo na tematica a ser trabalhada,
Narrativa no contexto da

exploracdo dos recursos disponiveis e porta de acesso gamificacio "6 a estrutura

(Portal de Iniciagao) para as demais missdes que serao que de alguma forma une

) 0os elementos do sistema
propostas, conforme as figuras 02, 03, 04, 05, 06, 07 e gamificado e faz com que
08. haja um sentimento de

coeréncia, um sentimento
de todo (...). O essencial é
gue a narrativa do sistema
gamificado permita aos
jogadores estabelecer uma
correlaggio com o seu
contexto, criando conexao e
sentido para que o sistema
gamificado ndo se torne um
amontoado de elementos
abstratos”.

ALVES, Flora. Gamification:
como criar experiéncias de
aprendizagem engajadoras um
guia completo: do conceito a
pratica. 2ed.rev. e ampl. S&o
Paulo: DVS Editora. 2015.

~

/

% Previamente, é interessante que o professor ja tenha conversado com a turma para definir as
equipes e seus respectivos nomes e a crista que 0s representara, pois necessitara dessas
informac@es para fazer a configuragéo inicial na plataforma.
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Figura 02 - Narrativa Gamificada Inicial

Introducao
%, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA
Ol3, querido estudante!
Seja bem-vindo a Era da Cultura Juvenil!

Nesse tempo, jovens de diferentes partes do mundo estdo lutando para conquistar seu
espaco na sociedade, ser protagonista de sua histdria e desfrutar de oportunidades
adequadas aos seus desejos, mas para que isso acontega eles tém que juntar esforgos
para superar os desafios que |hes sdo propostos. Nesse trajeto, muitas sdo as armadilhas
que tentam seduzir os jovens para afasta-los dos seus objetivos| Mas, & medida que vocé
for vencendo os desafios. conquistard equipamentos que o ajudardo no fortalecimento e
na criagdo de estratégias para vencer cada etapa.

E uma longa jornada que exige muita coragem e disposicdo.

E.entdo, vocé quer desbravar cada parte dessa intrigante aventura?
Aquivdo algumas dicas que te ajudardo nessa jornada:

1.Seja colaborativo com a sua equipe. vocé pode ser recompensado por isso:

2. Cuide bem do seu gyvatar. vocé precisara de pontos de saude (HP) para continuar a
jornada:

3. Os seus esforgos e resultados influenciardo na sua mudanca de fases e fardo vocé
avancgar rumo ao seu objetivo final;

4 Use seus poderes de modo consciente.
Boa jornada com muitas aventuras e muito conhecimento!

Fonte: Arquivo Pessoal
Figura 03 - Narrativa do Desafio 1 (M6dulo 1)

Conquistar o Caderno da Sabedoria

T, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (> TAREFA T DISCUSSAO £ CONFIGURAGCOES

a & 9 B I = o= =B @D o ToBE = - 2

Nessa jornada vocé precisara vencer alguns desafios e conquistar alguns equipamentos
que ser&o uteis em cada etapa dessa aventura!

O primeiro equipamento que vocé deve conquistar € o Caderno da Sabedoria! Com ele
em maos, vocé terd um poderoso instrumento para registrar as informacdes mais
importantes a que tiver acesso e suas ideias mais relevantes! N&o deixe passar nada!

Ative seus sentidos e seu senso investigativo! Eles ser3o essenciais ao longo desse
trajeto.

Pronto para o primeiro desafio?

Acesse a tarefa disponivel!|

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 04 - Atividade Desvendando o Mistério

Conquistar o Caderno da Sabedoria

OSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (# TAREFA W DISCUSSAC £ CONFIGURAGOES

Desvendando o Mistério

« - 9 B I = = = = <] I =) = — Pl

Para conquistar o Caderno da Sabedoria. solucione o enigma proposto:
Identifique o género textual que serd trabalhadoe nessa jornada do conhecimento.
Quem sou eu?

Gosto de seduzir as pessoas. Geralmente, gosto de me exibir e apresentar minhas
qualidades. Sou bastante persuasivo. Faco de tudo para vocé me |levar pra casa.

Quem sou eu?

(} 4 CANCEL

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 05 - Anagrama elaborado no Wordwall®**’

Para desenvolver esta
atividade foi utilizado o
Wordwall. Essa
plataforma permite o
desenvolvimento  de
diferentes tipos de
propostas
A C 0 n n pedagdgicas
envolvendo elementos

¢ 0 N N de jogos: crondmetro,
[ P q h pontuacéo, layout de
games....

Enviar respostas

Fonte: Arquivo Pessoal

®A plataforma Wordwall utiliza como idioma principal o inglés. Caso o professor ndo tenha dominio
do idioma, pode solicitar a traducdo da pagina ao clicar com o botéo direito do mouse e selecionar a
opgao “traduzir para o portugués”. O mesmo procedimento pode ser utilizado para as demais
glataformas interativas utilizadas neste caderno pedagégico.

O anagrama encontra-se disponivel no link: https://wordwall.net/pt/resource/51729982



https://wordwall.net/pt/resource/51729982
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Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 200 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

Figura 06 - Narrativa do Desafio 2 (Mddulo 1)

Conquistar a Caneta da Verdade

B Historia (z Tarefa

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

- & q B T - m EH @ @ mT =\ r -

A caneta da verdade aliada ao caderno da sabedoria possibilitara que voceé faga os registros
do conhecimento 3 medida que que estes |he forem apresentados. Registre todas as pistas
de conhecimento que forem sendo apresentadas na sua trajetoria. Elas serfo Gteis na sua
jornada!

Venca mais esse desafio e ganhe os pontos necessarios para adquirir seu equipamento
€ avangar mais uma etapa na sua jornada!

Boa sorte!

"] Clique ou solte arquivos para subir

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 07 - Tarefa Bagagem Necessaria (Caga-Palavras)

Conquistar a Caneta da Verdade

GERAL B HISTORIA (7 TAREFA ® DISCUSSAD

Bagagem Necessaria

Precisamos saber se vocé ja possui as condicdes necessarias para enfrentar as outras
missdes. Topa?

Para conquistar sua caneta da verdade, acesse o QR CODE disponivel. Vocé encontraré
um caga-palavras sobre o género textual anuncio publicitério e deve encontrar 10
palavras que se relacionam a esse tema.

Atencdo! Para avangar para o proximo desafio, vocé precisa encontrar no minimo 5
palavras. Caso ndo as encontre, teréd que ir até a Arvore da Sabedoris para fazer um
aconselhamento e depois seguir viagem. Se alcangar mais de 5 palavras, avance para o
proximo desafio!

@ QRCode cace palavras medulo Ljpg

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 08 - Cacga-Palavras elaborado no Liveworksheets®®

Contexto Publicitario

As palavras deste caca palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem palavras ao

contrario.
LI EYDMHLTGTETON
RDPROPAGANDA
S I ARCSTRHWAL
AVOPOSTWCNES
TUVENDTERUARE
CLTRSRUNHRST
EGDSUPCTTILNH
EASUMTIANOTETFPE
LCTAOAAGTINTR RE
RAOSPTEAIKTETSNE
HOAATNTETITEATBA
AI I OHCOMPRAR

ANUNCIO CONSUM(? MARCA~ PRODUTO SLOGAN

COMPRAR DIVULGACAO PERSUASAQO PROPAGANDA VENDER

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 300 XP.

Se desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

Para desenvolver esta atividade foi utilizado o Liveworksheets. Essa
plataforma permite o desenvolvimento de diferentes tipos de arquivos
interativos para compartilhamento com seus alunos.

®0 caca-palavras encontra-se disponivel no link: https://es.liveworksheets.com/7-qy218799gs



https://es.liveworksheets.com/7-gy218799gs
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Observacéo:

6° - Se 0 estudante ndo encontrar o quantitativo minimo de palavras (5), o professor
deve orientar para que, em casa, desenvolva uma atividade intermediaria antes da

proxima etapa através da plataforma Classcraft, conforme as figuras 09, 10 e 11.

Figura 09 - Narrativa do Desafio Intermediério 01

Fortalecer a bagagem individual

B Historia

a ouvir os
obre a publicicade antes de

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 10 - Tarefa para Fortalecer a Bagagem Individual

Fortalecer a bagagem individual

1 B I I8 B o o 0T @ -
Para continuar sua jornada, vocé precisa cumprir as seguintes etapas
1. Assista ao video disponive

(™) ANUNCIO PUBLICITARIO (caracteristicas; estrutura; logotipo e ... © ad
Assistirm_. Compa

0 QUE E UM ANUNCIO PUBLICITARIO?

Mais videos
i | %
Andncio 1
] BILHErE publicitario
~u . Y\ it

» o 002/250

2. Acesse 0 QR Code e resolva a tarefa proposta, apés assistir ao video

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 11 - Nuvem de Palavras elaborado com Mentimeter

Go to www.menti.com and use the code 6462 6013

i Mentimeter

Indique quatro palavras
importantes sobre o meio
ﬁ publicitdrio.

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 150 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

a N

Para desenvolver est a atividade foi utilizado o Mentimetter. Essa
plataforma digital pode ser utilizada em contexto pedagdgico,
possibilitando fazer apresentacdes interativas como enquetes,
nuvens de palavras, criagdo de quizz, apresentagdes interativas
e, posterior, compartilhamento dos resultados em pdf. Caso o

professor conheca outras plataformas com a mesma

funcionalidade, podera utilizar para construir a mesma atividade.

A /

Observacéo:
Caso o estudante ndo apresente palavras adequadas na atividade anterior, orienta-
se gque o professor solicite ao aluno realizar uma pesquisa sobre o género textual

anancio publicitario e sistematizar as informacdes em um mapa mental, que deve
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apresentar as principais caracteristicas do género que estd sendo trabalhado. A

atividade deve ser postada no Google Classroom.

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 100 XP.
Se desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

Momento 2 - (2 aulas/40 min.)

1° Inicialmente, o professor deve orientar que os estudantes acessem a plataforma
para ter acesso ao desafio do dia.
2° - Solicitar que o discente faca a leitura da narrativa gamificada e siga os passos

apresentados, conforme a figura 12.

Figura 12 - Narrativa do Desafio Final (Modulo 1)

Ser seduzido pelo Espelho dos Desejos

B Histoéria
Bem-vindo a fonte dos desejos! Nessa fonte vocé encontrara diversos produtos que sdo do
interesse dos jovens de sua idade: fones de ouvido, celulares. games, perfume, maquiagem,
livros. Mas, nesse momento, vocé ndo podera ter acesso a todos eles. E preciso escolher qual

produto iré te acompanhar na proxima etapa!

1. Faca sua escolha e encare o proximo objetivo com o seu objeto de consumo!!|

Fonte: Arquivo Pessoal
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3° - O aluno deve escolher um dos produtos apresentados na imagem e elaborar um
anuncio publicitéario impresso com o objetivo de divulgar e vender o produto
escolhido. Deve utilizar os conhecimentos que apresenta sobre a tematica. Ao
finalizar, o aluno deve postar sua producdo no Google Classroom. Caso deseje, 0
aluno poderd utilizar alguma plataforma de edicdo de imagens® ou fazer
manualmente. Se ndo concluir em sala, o professor deve orientar que termine o
anuncio em casa e entregue até a proxima aula. A tarefa encontra-se descrita na

figura 13.

Figura 13 - Tarefa Final no Google Classroom (Mddulo 1)

X [E Atividade

Titulo
Producdo de anuncio publicitario impresso/digital

Instrugdes (opcional)

0la! Se vocé chegou até aqui € porque ja venceu os outros desafios! Entdo, de acordo com sua escolha, para conquistar os pontos
finais dessa miss#o, vocé deve produzir um anuncio impresso/digital para vender o produto que vocé escolheu. Seu antncio pode
ser feito manualmente ou em algum editor de imagens.

Apos finalizar o anuncio, poste-o aqui no Classroom e sinalize no Classcraft que concluiu a missao

B I U =%

Anexar
& = F 4 @
Drive YouTube Criar Fazer Link
upload
™\

Fonte: Arquivo Pessoal

O professor pode estimular o uso das plataformas digitais de edicéo de
imagem. Caso deseje assim proceder, segue um tutorial que pode ser
compartilhado com os alunos.

% No caso de producdo do anuncio digital, sugere-se o uso da plataforma Canva

(https://www.canva.com/pt_br/) por ser bastante intuitiva e de facil acesso.



https://www.canva.com/pt_br/

Observacéo:

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 100 XP.
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Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 800 XP. Se

Esta producéo inicial tem como finalidade o levantamento dos conhecimentos

prévios dos estudantes acerca do género textual trabalhado. Ademais, este anincio

publicitario produzido sera utilizado, no modulo Ill, para atividade de reescrita. Neste

momento, os estudantes poderdo aperfeicod-lo com base nos conhecimentos que

estdo sendo trabalhados no decorrer dos encontros formativos. O barema, a seguir,

apresenta os elementos que devem ser observados na analise dos textos

produzidos pelos alunos neste primeiro momento.

Quadro 03 — Barema com critérios para andlise dos anincios publicitarios produzidos pelos

ITEM AVALIADO

SIM

PARCIALMENTE

Utilizou recurso verbal
escrito no andncio
publicitario?

Fez distincao de
tipo/tamanho de letra nas
informacgdes apresentadas

com texto verbal?

Utilizou recursos semidticos
diversos no andncio
publicitario?

Os recursos semioéticos
(cores, imagens, tipografia,
espacialidade) foram
utilizados somente como
ornamento?

Os recursos semioticos
(cores, imagens, tipografia,
espacialidade) utilizados
estao dispostos de modo a
colaborar na construcéo do
sentido pretendido?

E perceptivel algum tipo de
relacdo semantico-
discursiva entre o recurso
verbal escrito e 0s outros
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recursos nao verbais
(imagem, som , espaco
etc.)?

E perceptivel a intencéo de
persuadir o
leitor/consumidor?
Apresentou
qualidades/caracteristicas
do produto?
Utilizou slogan?

Utilizou logotipo/marca na
construcao do anuncio
publicitario?

Os recursos linguisticos e
multimodais utilizados
estdo compativeis com o
publico alvo a que se
destina o andncio
publicitario?

Fonte: Arquivo pessoal

4° - Aos alunos que concluirem a producédo do anuncio publicitario diagndstico, o

by

professor deve orientar que acessem a “Fonte dos Desejos” para ter acesso a

mensagem final da missao 1, consoante figura 14.

Figura 14 - Mensagem Final Miss&o Start the Game

Entrar na Fonte dos Desejos

B Historia Progres

ESCREVA UMFINAL DA +ISTORIA PARA CONCLUIR A M SSAO DOS SEUS ALUNOS

o -~ 1 B I = 1= H = @ T 2] » — ol

Se vocé chegou &té aqui € porque s2guiu cada um cos passos indicados ressa missio de
iniciag@o. Parabéns

A Fonte dos Desejos representa um dos pontos princinais da nossa jornada! Mais adiante
vacé conhecera como 05 anuncios publicitar osimplantam desejos em cadaumde n':,sfl

Cs conhecimentos iniciais que vocé apgresentou ou adquiriu aliadcs ans equipamentcs que
vacéE conquistou lhe capacitam para seguir adiante nessa jornada!

Fage bcm usodo Caderno da Sabedoria € da Caneta da Vardade. As anotagdes que voceé fizar
nele poderdo te salvar ou ajudar nes proximos desafics!

Conzinue enfrentando com bravura e coragem os deszfios apresentados! Ao final de cada um
deles, vocé, comcerteza, saira fortalecido!

Cesejosucesso na proxima missio!
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Fonte: Arquivo Pessoal

Ao concluir a misséao, fazendo a leitura da mensagem final, o

estudante conquista mais 100 XP.

Recursos necessarios:
- Computador / Datashow (professor);
- Celular/ tablet ou laboratério de informatica (alunos);
- Plataformas: Classcraft, Canva, Wordwall, Liveworksheets, Mentimeter;
- Internet;
- Papel oficio;
- Lapis de colorir;

Avaliacéo:
- Participacao;
- Realizacdo das etapas solicitadas via plataforma Classcraft (caca-palavras,

charada, nuvem de palavras).

Figura 15 - Panorama Geral do Mddulo 1 (Start the Game)

Fonte: Arquivo Pessoa
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MODULO | - START THE GAME

ATIVIDADE OBJETIVO PONTUACAO PONTUACAO DE
ATRIBUIDA PONTUALIDADE
Desvendando o Conquistar o 200 XP +50XP
mistério: Anagrama | caderno da
(Wordwall) sabedoria
Bagagem Necessaria: Conquistar caneta 300 XP +50XP
Caga-Palavras da verdade
(Liveworksheets)
Fortalecimento da Fortalecer a 150 XP +50XP
bagagem individual: | bagagem individual
Nuvem de Palavras
(Mentimeter)
Atividade de reforgo: | Fortalecer a 100xp + 50XP
produg¢do de mapa bagagem individual
mental I
Tarefa final: Ser seduzido pelo 800 XP +100XP
Produgdo de antncio | espelho dos
publicitario desejos
diagndstico
Encerramento de Entrar na fonte dos | 100 XP | —--—--

Missao (Mensagem
Final)

desejos

Fonte: Arquivo Pessoal
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0 Além da pontuacao do jogo atribuida nas atividades propostas, os estudantes serdo avaliados de
forma qualitativa pelos avancos que forem sendo apresentados no decorrer da oficina.
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MODULO Il - ESCOLHAS E CONSUMO

Nesse mdédulo, sera apresentada mais uma missao: “Império das sedugoes”.
O aluno sera convidado a refletir sobre a relacéo existente entre escolha e consumo,
percebendo como a publicidade tenta influenciar nas suas decisdes, através de
diferentes recursos semidticos. Ademais, irA analisar textos publicitarios para

percepcao desses recursos na construcdo do sentido do texto.

Competéncias BNCC

EF69LP11 - Identificar e analisar posicionamentos defendidos e refutados na escuta
de interacbes polémicas em entrevistas, discussdes e debates (televisivo, em sala

de aula, em redes sociais etc.), entre outros, e se posicionar frente a eles.

EF69LPO04 - Identificar e analisar os efeitos de sentido que fortalecem a persuasao
nos textos publicitarios, relacionando as estratégias de persuasdo e apelo ao
consumo com 0s recursos linguistico-discursivos utilizados, como imagens, [...] jogos

de palavras [...], etc., com vistas a fomentar praticas de consumo conscientes;

EF69LP17 - Perceber e analisar os recursos estilisticos e semioticos dos géneros
jornalisticos e publicitarios, [...]; e as estratégias de persuasao e apelo ao consumo
com o0s recursos linguistico-discursivos utilizados (jogos de palavras, metaforas,

imagens);

Objetivos:

- Refletir acerca da relacdo entre escolha e consumo no ato de adquirir novos
produtos;

- Reconhecer os diferentes recursos semiéticos que podem ser ativados para
producdo de anuncios publicitarios;

- Ampliar a percepcédo do conceito de texto, compreendendo- o como manifestacéo

linguistica que pode ser constituido de multiplas semioses;
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- Analisar textos publicitarios, observando a composigdo multimodal dos textos e

sua interacdo na construcdo dos sentidos pretendidos.

a

Para compreensdo dos textos multimodais, no caso desta proposta didatica, o anincio
publicitario, é preciso ativar uma série de recursos semidticos (cores, imagens, texto verbal, tipografia,
sons, gestos etc). A presenca desses elementos é caracteristica de um discurso hibrido que é
decorrente da ampliacdo do uso de diferentes midias em diversos setores da sociedade. Essa nova
configuracdo nos modos de comunicar de nosso tempo, é visivel em diversos tipos de texto, de modo
que cada vez mais estamos fazendo o emprego de uma linguagem hibrida e usando varias semioses
para compor o sentido. Desse modo, ao compor um texto com caracteristicas multimodais cabe dedicar
atencédo especial a escolha de todos esses elementos e ndo apenas ao texto verbal.

Para maiores informacdes sobre os componentes semioticos dos textos multimodais e formas
de aborda-los no contexto pedagogico, recomenda-se a leitura dos seguintes artigos:

RIBEIRO, Ana Elisa. Textos multimodais na palma da méao: exercicios com memes. In: RIBEIRO, Ana
Elisa. Multimodalidade, textos e tecnologia: provocacdes para a sala de aula. S&do Paulo:
Parabola, 2021, p.139-163

VIEIRA, Josenia. A multimodalidade nos eventos de letramento. In: VIEIRA, Josenia; SILVESTRE,

Carminda. Introducdo a Multimodalidade: Contribuicbes da Gramatica Sistémico-Funcional,
Anédlise de Discurso Critica, Semidtica Social. Brasilia, DF: J. Antunes Vieira, 2015, p. 43 -72

<

)

Acodes didaticas:

Momento 1: (2 aulas 40 min.)

1° Os alunos devem acessar a Classcratft, ler a narrativa e, em seguida, como tarefa

proposta escolher entre os anuncios publicitarios aquele que mais chamou

a

atencdo. Posteriormente, responder a enquete disponivel no Mentimeter. Essas

acOes encontram-se descritas nas figuras 16, 17, 18 e 19.

Figura 16 - Narrativa inicial da missdo Império das Seduc¢bes (Mddulo Il)

Sua introducao da missao

S = 1 B I = ¥ = = o ¥ o

Agora g j&@ passou da fase de iniciag8o. € o momento de desvendar os outros segredo
dessa terra conh . E Bem-
vindo ao Império das Sedugdes!!

Durante muito tempo, ns n&oc tinham muitas opgdes de escolha, ficavam restritos ao

universo que lhes era apr o pela escola e por seus pais e/ou respor

Com a ampliagdo do uso d midias. muitas coisas mudaram. O acesso a informag#o e as
omunicagaoc se modifi ram| As form de ser. agir e interagir socialme

As form e ve . comprar € cof mir também se alteraram. b se
s. algumas formas de manipulac&c e outras tantas muito

Conhecer essas estratégias permitira que vocé se fortalega na sua jornada e n#o caia em
apuros
Utilize os conquiste pontos vencendo oOs

Quer conhecer algumas estratégias para nfo cair nessas sedugdes? Solucione cada um dos
desafios propostos!
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Fonte: Arquivo Pessoal
Figura 17 - Narrativa Desafio 1 (Mddulo 2)

Conquistar a armacao do 6culos dos sentidos

B Histéria

ESCREYVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR ADS ALUNOS O OBJETIVO

- & | B I = m EH @ o T = - - ]
O oculos do sentido € um ejuipamentc muito poderoso! Com ele, vocé tera a possibl dadede
enxergar ¢ ler além das palavras. Ele permite agugar a sua percepgéo e os seus senticos

Esse equioamento serda muito importante, pois os textos publicitarios que conhecemos na
&0 anterior se utiliza dos nossos sentidos para nos seduzir. Com o oculos dos
sentidos completo vocé ficard mais atento as est-atégias qus os publicitarios utilizam para
nos convencer.

| Clique ou solie arguaivos para subir

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 18 - Tarefa para adquirir a armagédo dos 6culos dos sentidos

Conquistar a armacao do 6culos dos sentidos

(2 Tarefs

« » % B I m = B 0

Oz anGncios publicitérios costumam utilizar diferentes recurzos com o objetive de

ocnvender o conzumidor 8 comprer um produto

Ezcolha entre oz endncios absixo o que maiz te encantou. E, em seguids. scesze 0 QR Coce e

responds e enquete dizponivel com baze na sus escolhe

Caraca,
que Méqui!

) Um pouco de pagode,
\ um pouco de Méquizice

o Fe. NA HORTIFRUTI
aincan ELA GANHOL
SUPERPODERES.

»

Agel ¢ netans § 3 eervis
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Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 19 - Enquete desenvolvida com Mentimeter**

Que fator mais influenciou na sua escolha do
anuncio?

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 150 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

2° Apos responderem a enquete, o professor deve orientar que o estudante avance
para o proximo desafio e faca a leitura da narrativa gamificada (Terra dos Encantos).
Em seguida, pedir que realizem a tarefa proposta (Kahoot), consoante as figuras 20,
21 e 22.

4 0

Kahoot é uma plataforma de aprendizagem editavel em que é possivel criar
atividades educativas com a dinamica de games (cronémetro, pontuacgéo,
ranking etc). Ao utiliza-lo o professor pode elaborar jogos digitais com o
conteldo trabalhado para utilizacdo nas aulas.

*L A enquete encontra-se disponivel no link: https://www.menti.com/al8v8iyrulsd
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Figura 20 - Narrativa Desafio 2 (Médulo 2)

Conquistar a primeira lente do “6culos dos sentidos

B Histéria (7 Tarefa

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

) 4 1 B I = = = = @ b4 = = - (¥

Na era da cultura juvenil, a industria mercadoldgica se converteu em um poderoso chefdo
que tenta encantar a todos com o objetivo de convencer os jovens a consumir seus produtos.
Para alcangar esse propdsito, ela contratou vérios subordinados: os empresérios e
publicitérios. Depois de muito pensar, eles perceberam que poderiam transformar os gostos
dos jovens em mercadorias da industria cultural e ganhar muito dinheiro com isso.

Quer ficar atento aos encantos da industria cultural e ndo cair nos encantos dos
publicitérios e dos empresarios?

Entdo, execute com bastante atengéo a tarefa proposta e conquiste a primeira lente do seu
dculos dos sentidos.

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 21 - Tarefa Terra dos Encantos*

Conquistar a primeira lente do “éculos dos sentidos

v MOSTRAR VISAO GERAL B| HISTORIA (# TAREFA T DISCUSSAQ £+ CONFIGURACOES

Terra dos Encantos

O primeiro passo para nao cair nas tentag¢des da industria cultural é reconhecer o seu
comportamento pessoal diante dela. Ndo tenha medo!

Responda os questionamentos a seguir com sinceridade e vocé saira fortalecido desse
campo de batalha contra o poderoso Chefdo. Clique no link e responda ao Kahoot -
Conhecendo a si mesmo! Atencio ao tempo de resposta para cada questio!

KAHOOT

Fonte: Arquivo Pessoal

*2 As perguntas utilizadas para a elaboragdo do Kahoot encontram-se disponiveis nos apéndices
deste caderno pedagégico.
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Figura 22 - Kahoot Conhecendo a si mesmo™®

O que te chama mais atencao em um anuncio publicitario? o

A Cores e imagens

Sair da visualizagdo

@ Todos os elementos

{ 2de6 )

Fonte: Arquivo Pessoal

3° Apos todos finalizarem o kahoot, o professor deve
exibir o video “Como a publicidade te manipula”.
Disponivel:

https://www.youtube.com/watch?v=ZETtOMjgBnk&t=99

S
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respostas pessoais dos estudantes (Enquete e Kahoot)

Posteriormente, a partir dos resultados das

e do video assistido, haverd uma roda de conversa

sobre “Escolhas e Consumo”, bem como sobre os

| & Texto verbal (escrito)

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 200 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

-

(U

A Roda do Destino traz para
a proposta pedagogica o
elemento sorte muito
comum nos games.

A Roda do Destino funciona
como um seletor aleatério
gue escolhe alunos ou
equipes para responder
uma pergunta no momento
da aula ou para fazer uma
participacdo no momento da
aula.

~

*3 para acessar o kahoot pronto e visualizar a atividade proposta acesse o link (https://kahoot.it/) e

utilize o Pin de jogo: 09687886


https://www.youtube.com/watch?v=ZETt9MjqBnk&t=99s
https://www.youtube.com/watch?v=ZETt9MjqBnk&t=99s
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elementos multimodais influenciam na escolha dos produtos e na construgédo do

sentido. Para realizar essa atividade, o professor deve utilizar a ferramenta da

Classcraft “Roda do Destino”. Este momento pode ser conduzido seguindo as

seguintes provocacoes:

e A publicidade é manipuladora?

e Quais recursos a publicidade costuma utilizar

consumidores?

para convencer os

e Cores, sons e gestos influenciam na construcdo dos sentidos do texto?

e Imagens servem apenas para ornamentar?

e Tipo e tamanho da letra fazem a diferenca em textos com elementos visuais?

e Disposicéo e tamanho dos recursos visuais e verbais interferem no sentido do

texto?

Momento 2: (2 aulas 40 min.)

1° O professor iniciard a aula informando que neste
encontro havera dois elementos surpresa, com 0S quais
sera possivel conseguir pontuacdo extra. Em seguida,
conduzird aula expositiva®*, apresentando de modo
sucinto a definicdo de texto multimodal e alguns recursos
semidticos utilizados na construcdo do sentido dos
anuncios publicitarios, a partir de textos selecionados
previamente.

2° Apds breve exposicdo, havera a utilizagdo do recurso

Ao participar da atividade proposta, o estudante conquista 200 XP.

| |

e

0] recurso “Os
Cavaleiros de Vay”
disponivel na

plataforma Classcraft
possibilita a criagéo de
eventos aleatorios
durante a aula,
trazendo  elementos
surpresa para quebrar
a rotina no momento.

/

“Os Cavaleiros de Vay” (Classcraft) com o objetivo de quebrar a rotina da aula e

inserir a segunda proposta do dia.

Se o0 estudante executar a agao proposta com recurso “Os

Cavaleiros de Vay”, o estudante conquista 100 XP.

** O material disponivel para esse momento encontra-se nos apéndices deste caderno pedagdgico.
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3° Ao final da aula, sera exibido um antncio publicitario*, a partir do qual seréa feito
alguns questionamentos. Esse procedimento sera realizado com o apoio do recurso
“Campos de Treinamento de Elda” (Classcraft). O andncio publicitario, bem como os

guestionamentos, encontram-se, a segulir.

Atividade a ser desenvolvida com o recurso “Campos de Treinamento de
Elda”

ESTE ANO,

A CINEMARK

VAI DEIXAR A COMIC CON AINDA MAIS DIVERTIDA.

$0 NAQ ACERTA
MEU CABELO,

Disponivel: https://br.pinterest.com/pin/348747564880025047/. Acesso: 17/01/2023

Questionamentos:

1. O tipo de recurso verbal utilizado no trecho “S6 ndo acerta o meu cabelo, mano!”
estd adequado ao contexto comunicativo?

2. Descreva o conteudo nao verbal.

3. Por que os personagens do anuncio estdo travando uma batalha? Apresente

hipéteses para essa situacao.

5 Caso julgue necessario, o professor pode usar outro texto para desenvolver a atividade,

observando se serd necessario fazer a adequacao das perguntas.


https://br.pinterest.com/pin/348747564880025047/
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4. Por que algumas informacdes verbais estao com letras de tamanhos diferentes?
5. As cores utilizadas possuem alguma relacdo com o produto divulgado? Justifique
sua resposta.

6. Este anuncio esta direcionado a algum publico especifico?

Ao participar da atividade proposta, o estudante conquista 200 XP.

':_ )
0
O recurso “Campos de Treinamento de Elda”, disponivel na plataforma
Classcraft, possibilita a realizagdo de revisdes através de perguntas rapidas
realizadas em voz alta para acompanhar a aprendizagem do aluno com
atribuicdo de pontuacéo especifica.
AN J

Momento 3: (2 aulas 40 min.)

1° O aluno deve acessar a plataforma Classcraft e realizar a leitura da narrativa

gamificada e da atividade proposta, conforme as figuras 23 e 24.

Figura 23 - Narrativa Desafio 3 (Mddulo 2)

Conquistar a segunda lente dos 6culos dos sentidos

B| Historia

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

) ~ L || B I = = = = ] T i3} = — el

Atravesse a ponte com cuidado! Ndo desvie seu olhar do que € importante. Ha muitas
sedugdes pelo caminho!

Estd chegando a hora de enfrentar um dos mais terriveis adversérios: a inddstria cultural.
Antes de ir para o Duelo das Seducgdes, € preciso conquistar a segunda lente dos dculos dos
sentidos e assegurar que vocé possui todos os atributos necesséarios para sair vitorioso.

Execute cada passo proposto por seu professor]

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 24 - Tarefa Escapando das armadilhas

Conquistar a segunda lente dos 6culos dos sentidos

(# Tarefa A ref )

INSIRA O NOME DA TAREFA

Escapando das armadilhas

CRIAR UMA TAREFA

« = 1 B I |= = B @ © M @ = -—
E preciso ficar atento as ciladas que vocé podera encontrar pelo caminho.

Assista ao documentério que seu professor exibira em sala. Esse recurso audiovisual ird te
alertar sobre como o exército da industria cultural monta armadilhas para te convencer a
comprar algum produto

Fique atento &s dicas que os guias do conhecimento oferecem e faga suas anotagdes no
caderno da sabedoria sobre as informagdes mais importantes. Os seus registros podem ser
uteis na sua jornada! Participe dos momentos de interacdo e adquira a Gltima parte do seu
4culos dos sentidos!|

Fonte: Arquivo Pessoal

2° O professor deve organizar o encontro para fazer a exibicdo do documentério

“Crianga, a alma do negécio” https://www.youtube.com/watch?v=ur9llf4Raz4

No documentario “Crianga, A Alma do Negécio”, a cineasta Estela Renner analisa os efeitos que a
midia de massa e a publicidade tém em relacdo as criangas, mostrando como a industria descobriu
gue elas sdo os melhores alvos para venda de produtos. Além de ouvi-las, o filme conversa com os
pais que relatam o quéo influentes seus filhos séo dentro de casa e como isso esta ligado
diretamente com as propagandas. Além disso, especialistas debatem os efeitos negativos dessa
exposicao.

Disnonivel em: httns://mff.com.br/films/crianca-a-alma-do-neaocio/. Acesso em: 18/01/2023.

A )

3° Apds a exibicdo do documentério, havera a socializacdo das impressdes acerca
do documentério, com o apoio da Roda do Destino (Classcraft). Se o professor
desejar fazer algum questionamento, pode utilizar o recurso “Campos de
Treinamento de Elda”, realizando perguntas em voz alta e atribuindo pontuagéo
extra para esse momento. Sugestdo de questbes para fazer apds a exibicdo do

documentério:


https://www.youtube.com/watch?v=ur9lIf4RaZ4
https://mff.com.br/films/crianca-a-alma-do-negocio/
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- A publicidade implanta desejos nos sujeitos (crian¢as/ adolescentes)?

- Quais recursos a publicidade utiliza para influenciar as criancas?

- Quais elementos do universo infantil/jovem séo utilizados para implantar o desejo
de compra nesse publico?

- A publicidade influencia na formacé&o identitaria da crianca/adolescentes?

- Qual é o papel da sociedade na formacao dos futuros consumidores?

- Qual € o papel dos pais/responsaveis para evitar que seus filhos se tornem
consumidores excessivos?

- Quais recursos sao mais comuns nos textos publicitarios para atrair as crian¢as
/adolescentes?

- Se os textos nao utilizassem imagens, sons, cores, texturas despertariam as

mesmas sensac¢des nesse publico?

Ao participar da atividade proposta, o estudante conquista 250 XP.

4° Ao final do momento de conversa, o professor deve orientar que os alunos
assistam o video®® Texto Multimodal e desenvolvam em casa uma atividade de
revisdo (caga-palavras) sobre a tematica que esta sendo trabalhada, conforme a
figura

Figura 25 - Caca-palavras desenvolvido com Liveworksheets*’

Recursos Multimodais

As palavras deste caca palavras estdo escondidas na horizontal, ver

@

tical e diagonal, sem palavras ao

contrario

EETTIT T A AMEETLIEH
PO ENNRRTEMEIL
REEPHLSONAAWM
VSONORODCGUD
S NRTNGOOUTES SW
NOG FiG:V R I EMEU
GGNEPETEAEMNE
OTWOSTIFRFENSEG
A EDAETEDSBTIEW
LALHTEUEDAAI
HCNOTC CRATIHLD
SECITSZV RLEC LH

CORES IMAGEM TIPOGRAFIA

GESTUAL SONORO VERBAL

Fonte: Arquivo Pessoal

“Link para acessar o video: https://www.youtube.com/watch?v=6p-Y9sFH1dl
0 caga-palavras encontra-se disponivel no link: https://es.liveworksheets.com/7-ee218823pi



https://www.youtube.com/watch?v=6p-Y9sFH1dI
https://es.liveworksheets.com/7-ee218823pi
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Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 200 XP.

Se desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

Momento 4: (2 aulas de 40 minutos)

1° - O professor deve solicitar que o aluno acesse a Classcraft, leia a narrativa

gamificada e execute a atividade proposta, consoante as figuras 26 e 27.

Figura 26 - Narrativa do desafio final da missao Império das Sedug¢bes (Mddulo 2)

Perceber as armadilhas do Poderoso Chefao

Bl Histoéria 71

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

=N =& L 1] B I = = = = (<] T =3 = - o

Hoje € o dia do Duelo das Seducgdes! Se vocé chegou até a cabana € porque conseguiu juntar
todas as pecgas do seu oculos dos sentidos! Utilize-o com precisdo e vocé conseguird
identificar as armadilhas do poderoso chefdo (indistria cultural) e passar para proxima

misséo]

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 27 - Tarefa Duelo das Seducdes

Perceber as armadilhas do Poderoso Chefao

Bl Histéria (# Tarefa =

INSIRA O NOME DA TAREFA

Duelo das Sedugdes

CRIAR UMA TAREFA

Bem- vindo ao Duelo das Sedugdes!

Leia com atencéo a atividade de anélise de textos que seu professor ird te entregar e execute
o que nela é solicitado! Se for bem sucedido, conseguira avangar para proxima missdo.

Fonte: Arquivo Pessoal
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2° - O professor deve distribuir a copia da atividade apresentada a seguir e orientar
gue os alunos facam individualmente o exercicio de analise de textos publicitarios
gue sera entregue. Ademais, deve orientar que os estudantes desenvolvam a
atividade a caneta e informe que esta nao podera ser rasurada, pois seré recolhida
para ser avaliada individualmente, pois serd necessario ter aproveitamento minimo
de 50% para prosseguir na jornada. Os que nao obtiverem tal desempenho devem
revisar as informacgdes trabalhadas e realizar uma atividade intermediaria entre as
missoes.
Exercicio

Leia atentamente o0 anuncio publicitario e, depois, responda as questdes:

MASSACRA O ESQUADRAD
DA INDISPOSICAQ

B P
=3

hoctifruticom be

o o et e < s toa—— b

Disponivel em: https://institucional.hortifruti.com.br/comunicacaoc/campanhas/liga-da-saude/. Acesso:
07/08/2022

1) Que recursos aparecem no anuncio, além do texto verbal? Descreva-os.

R:

2) Com relacdo ao contetddo visual, o anuncio publicitario utiliza um
personagem do mundo ficcional da Marvel. Sobre este aspecto, responda:

a) Vocé conhece esse personagem? Caso sim, identifique-o.

R:

b) Qual o objetivo de utilizar esse elemento na constru¢do do anuncio publicitario?

R:

3) Se as imagens forem retiradas, comprometeria o sentido do texto?
Justifique sua resposta.

R:


https://institucional.hortifruti.com.br/comunicacao/campanhas/liga-da-saude/
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4) Qual o tipo de relagdo existente entre o recurso verbal escrito e o recurso
visual?

R:

5) Vocé acha que as cores escolhidas para esse anuncio tem algum propdsito
comunicativo? Explique.

R:

6) Na sua opinido, esse tipo de anuncio pode impactar no consumo desse
produto? Justifique sua resposta.

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 500 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 100 XP.

3° - Ao final da aula, o professor devera conduzir a correcao coletiva da atividade
proposta, utilizando alguns recursos disponiveis na Classcraft. Orienta-se utilizar a

Roda do Destino.

Importante sempre lembrar aos estudantes que seus avatares (Mago, Curandeiro e Guerreiro) possuem
poderes no jogo que podem utilizar no decorrer dos desafios propostos, tanto para beneficio préprio, como para
ajudar os demais integrantes da equipe da qual faz parte. E valido frisar também que alguns poderes s6 estaréo
disponiveis a medida que avancarem nas etapas e ganharem pontos para usufruir desses beneficios. Sugestdes
da propria plataforma, mas que podem ser editados pelo professor:

MAGO

- O aluno pode ganhar um tempo extra para concluir uma atividade;

- Todos na equipe recebem um tempo extra para concluir uma atividade;

- O aluno pode pular uma tarefa de casa.

CURANDEIRO

- O aluno pode fazer uma pequena pausa nas aulas;

- O aluno pode trabalhar com um parceiro em uma tarefa individual;

- O aluno pode usar suas anota¢des durante um questionario.

GUERREIRO

- O aluno recebe uma dica sobre uma pergunta;

- O aluno pode ter um dia extra para uma tarefa;
- Todos na equipe do aluno recebem uma dica sobre uma pergunta.

pV /

4° Apos encerramento da correcdo da atividade, o professor deve recolher as

atividades para avaliar o desempenho individual dos alunos e solicitar que

aguardem, nos proximos dias, a liberacdo da mensagem final da missdo Império das



Sedugbes, para aqueles que tenham apresentando desempenho
conforme figura 28.

Figura 28 - Mensagem final da Miss&o Império das Seduc¢des

Passar pelo Portal

B Historia

ESCREVA UM FINAL DA HISTORIA PARA CONCLUIR A MISSAO DOS SEUS ALUNOS

& & 9 B " ¢ - | (] = (] T = = - R

A sua passagem pelo Portal indica que aprendeu a utilizar bem seu 6culos dos sentidos e ndo
serd seduzido pelos cristais, pelas seducdes da indlstria cultural! Além disso, é sinal que

vocé conseguiu enxergar que a industria cultural possui muitos artificios para tentar
convencé-lo a comprar seus produtos.

Isso é sinal de que vocé estd apto para sua proxima missdo: Vale dos Encantos!

[Boa sorte! Muitos desafios te esperam!

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao concluir a missao, o estudante conquista mais 100 XP.

Observacéao:
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satisfatorio,

O professor deve informar também que os alunos que ndo obtiverem desempenho

satisfatério receberdo uma mensagem individual via Classcraft solicitando a revisao

das informacfes apresentadas e orientacdes para desenvolvimento de atividade de

reforco, apresentada a seguir, que seré disponibilizada via Google Classroom* para,

apos conclusédo e entrega da atividade, ter o acesso a mensagem final da misséo

Império das Sedugdes liberado.

Atividade de reforco

Leia atentamente o anuncio publicitario e, depois, responda as questdes:

48 Para acessar a atividade no

https://forms.gle/8bWkOu2EgKYXQagw8

Google Classroom, utilizar

(0]

link:


https://forms.gle/8bWk9u2EqKYXQagw8
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MESTRES EM
DEFENDER SUA PELE.

horhfret.com b

v
i
e B

Disponivel:https://institucional.hortifruti.com.br/comunicacao/campanhas/liga-da-saude/. Acesso:
07/08/2022.

1) Que recursos aparecem no anuncio, além do texto verbal? Descreva-os.

R:

2) Se alterassemos as cores utilizadas no anuncio publicitario, alteraria o
sentido produzido? Justifique sua resposta.

R:

3) Se o texto verbal “Mestres em defender sua pele” fosse substituido por “As
uvas sao benéficas para sua pele” influenciaria na construgdao do sentido?
Justifique sua resposta.

R:

4) Qual relacdo é estabelecida entre 0s recursos verbais e 0s recursos visuais
presentes no anuncio publicitario?

R:

5) Como esse tipo de construcdo textual impacta na construcdo de sentido do

anuncio publicitario e no desejo de consumir o produto?

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 250 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

Recursos necessarios:
- Celular/ tablet ou laboratério de informatica (alunos);
- Caixa de som;

- Datashow/ notebook (professor)



- Internet;
- Xerox

- Plataformas: Classcraft, kahoot, Liveworksheets, Mentimeter.

Avaliacéo:
- Analise de textos (compreenséo e interpretacao);
- Roda de Conversa;

- Atividades executadas via Classcraft, Liveworksheets, Kahoot e Mentimenter.

Figura 29 - Panorama Geral do Modulo 2 (Império das Seducgdes)

Fonte: Arquivo Pessoal
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Quadro 05 - Resumo das pontuages atribuidas no médulo Il (Escolhas e Consumo)
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MODULO Il — ESCOLHAS E CONSUMO

ATIVIDADE OBJETIVO PONTUAC,&O PONTUA(;E\O DE
ATRIBUIDA PONTUALIDADE
Enquete Conquistar a 150XP +50XP
(Mentimeter) armacao dos
6culos dos
sentidos.
Conhecendo a si Conquistar a 200 XP +50XP
mesmo (Kahoot) primeira lente dos
Oculos dos
sentidos.
Roda de Conversa Participar e 200xp | -
(Roda do Destino) interagir na aula.
Elemento surpresa (Os | Participar e 100XxP | -
Cavaleiros de Vay) interagir na aula.
Anilise de antincio Participar e 200X | -
publicitario (Campos interagir na aula.
de Treinamento de
Elda)
Escapando das Conquistar a 250 XP +50XP
armadilhas segunda lente dos
(documentario e Oculos dos
socializagdo com sentidos.
Roda do Destino e
Campos de
Treinamento de
Elda).
Atividade de revisdo: | Revisar contetdo 200XP +50XP
caga-palavras trabalhado.
((Liveworksheets)
Duelo das sedugdes: | Perceber as 500xp + 100XP
atividade de andlise | armadilhas do
de textos poderoso Chefao.
Atividade Retomar contetdo | 250XP +50XP
intermediaria de apresentado.
reforgo
Encerramento de Passar pelo Portal. | 100 XP | -

Missdo (Mensagem
Final)

Fonte: Arquivo pessoa
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MODULO Ill - PARA ALEM DO VERBAL: ENCANTOS DO CONSUMO

Nesse modulo, sera enfatizado como o uso das cores, da expressao corporal
e gestual, das imagens, da tipografia e da espacialidade pode colaborar na

construcéo de sentido dos anancios publicitarios.

Competéncias BNCC

EF89LPO7- Analisar, em [...] pecas publicitarias [...], os efeitos de sentido devidos ao

tratamento e a composicao dos elementos nas imagens [...].

EF69LP02 - Analisar e comparar pecas publicitarias variadas (cartazes, folhetos,
outdoor, anuncios e propagandas em diferentes midias, spots, jingle, videos etc.), de
forma a perceber [...] as especificidades das varias semioses e midias, a adequacao
dessas pecas ao publico-alvo, aos objetivos do anunciante e/ou da campanha e a
construcdo composicional e estilo dos géneros em questdo, como forma de ampliar
suas possibilidades de compreensédo (e producdo) de textos pertencentes a esses

géneros.

EFO9LI05 - Identificar recursos de persuasao (escolha e jogo de palavras, uso de
cores e imagens, tamanho de letras), utilizados nos textos publicitarios e de

propaganda, como elementos de convencimento.

EF69LPO8 - Revisar/editar o texto produzido [...], tendo em vista sua adequacao ao
contexto de producdo, a midia em questdo, caracteristicas do género, aspectos
relativos a textualidade, a relacéo entre as diferentes semioses, a formatac&o e uso
adequado das ferramentas de edicdo (de texto, foto, audio e video, dependendo do

caso) e adequacado a norma culta.

Objetivos:

- Reconhecer as estratégias utilizadas pela publicidade para influenciar o

consumidor na ades&o a um produto;
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- Compreender as cores, a tipografia, expressdes corporais, gestos e a
espacialidade como recurso semiotico e discursivo integrante da composicdo dos
sentidos nos anuncios publicitarios;

- Desfazer a ideia da imagem como ornamento no contexto dos textos multimodais
(anuncios publicitarios);

- Compreender a presenca das imagens nos textos multimodais (anudncios
publicitarios) como recurso semiético e discurso integrante da composicdo dos
sentidos;

- Reescrever anuncio publicitario a partir das observacfes pontuadas e a luz dos
conhecimentos adquiridos;

- Revisar e reescrever o0s textos produzidos, levando em consideracdo as
adequacdes necesséarias (linguisticas, semiodticas, semanticas, discursivas)

sugeridas pelo professor para melhor qualidade do texto;

<

) N

Na sociedade contemporanea, as cores, as imagens, a tipografia, a espacialidade aliadas a outros elementos
semidticos, tém se tornado recursos cada vez mais importantes que contribuem na construcdo de sentido no
ato discursivo, carregando uma gama de significados semanticos que estdo atrelados a cultura, as praticas
identitarias e a aspectos de carater ideoldgico. Na producéo de textos multimodais, saber fazer as escolhas
semanticas e discursivas adequadas com relacéo a estes recursos é elemento obrigatério.

“Os textos multimodais, por meio das metaforas visuais frequentes nos anuncios publicitarios, tém se tornado
importantes agentes dos mercados consumidores, pois contribuem para o aumento das vendas nos espagos
internauticos e também nos espacos midiaticos e televisivos. A cor, o traco e a imagem fortalecem a conexao
entre os diversos recursos semioéticos, gerando nova gama de discursos multimodais.” (VIEIRA, 2015, p. 81)

Para saber mais sobre a presenca desses elementos na construgdo do texto modal, sugere-se a seguinte
leitura:

VIEIRA, Josenia. O papel das metaforas visuais no discurso. In: VIEIRA, Josenia; SILVESTRE, Carminda.

Introducdo a Multimodalidade: ContribuicGes da Gramatica Sistémico-Funcional, Andlise de Discurso
Critica, Semiética Social. Brasilia, DF: J. Antunes Vieira, 2015, p. 75 -92

4

Acdes didaticas:
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Momento 1 (2 aulas - 40 minutos)

1° Os alunos devem acessar a Classcraft, realizar a leitura da narrativa gamificada e,

em seguida, da tarefa proposta, conforme as figuras 30, 31 e 32, 33.

Figura 30 - Narrativa inicial da missao Vale dos Encantos (Médulo 3)

Sua introducao da missao

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

'll
-

« & 9 B I = = @ @B © [T =

Bem-vindo ao Vale das Sedugdes!

Nessa missao, aroda davida se inverteu. Vocé n3o € mais jovem! Anos se passaram e vocé
agora € um agente da industria cultural. Vocé trabalha executando suas vontades.
Entretanto, vocé ainda esta em inicio de carreira e precisara passar por um treinamento
para ter condigdes de executar plenamente as suas ordens.

Esta disposto a superar os desafios propostos para se tornar um agente nivel Diamante?

Execute cada uma das agdes propostas para passar por cada fase ( Bronze, Prata, OQuroe
Diamante) e conquistar o distintivo que lhe permitira, ao final, passar pelo Portal da

Transformacgio. |
Fonte: Arquivo Pessoal
Figura 31 - Narrativa do Desafio 1 (MAdulo3)
Conquistar o nivel Bronze
B Histéria (7 Tarefa

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

£ e 1 B I = = = = ] T ;=] = - o

A primeira parte do seu treinamento para se tornar um agente nivel Diamante requer
bastante atengdo e analise.

Fique atento as armadilhas do Vale! Predadores diversos podem tentar te atrapalhar!|

Se vocé conseguir finalizar esse desafio subiréd mais degrau nessa escala, tornando-se nivel
Bronze!

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 32 - Tarefa - Qualquer semelhanca néo é mera coincidéncia!

Conquistar o nivel Bronze

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (2 TAREFA W DISCUSSAO £ CONFIGURACOES

Qualquer semelhanca nao é mera coincidéncia!

< 2 ¢ B I ®mB =B @m B © T @8 = - O

_Clique no link disponivel e responda o kahoot - Qualquer semelhan¢a nio € mera
coincidéncia!

Observe atentamente os diferentes textos publicitdrios que lhe serdo apresentados e
relacione os seguintes aspectos:

« Ascores utilizadas e a relacdo com os setores a que pertencem.
« O tipode letrautilizada e a sensacdo que desperta.l

Kahoot - Qualquer semelhan¢a ndo € mera coincidéncia!

Pin: 09102557

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 33 - Kahoot — Qualquer semelhanca n&o é mera coincidéncia!***°

Que sensacdo o tipo de letra utilizada desperta?

2

A seriedade € aventura

Fonte: Arquivo Pessoal

* Para ter acesso ao kahoot, basta clicar no link: https://kahoot.it/challenge/091025572challenge-
id=eb729593-b1b4-4aac-ac25-1860204e74dc 1676555007575 e utilizar o PIN: 09102557.

% As perguntas utilizadas para elaboracéo do Kahoot encontram-se disponiveis nos apéndices deste
caderno pedagdgico.



https://kahoot.it/challenge/09102557?challenge-id=eb729593-b1b4-4aac-ac25-1860204e74dc_1676555007575
https://kahoot.it/challenge/09102557?challenge-id=eb729593-b1b4-4aac-ac25-1860204e74dc_1676555007575
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Observacéo:

A primeira pergunta utilizada no kahoot para o desenvolvimento desta atividade se
repete algumas vezes, modificando apenas o texto utilizado para a analise, porque
se espera que os estudantes percebam a semelhanca de cores utilizadas entre os
anuncios do mesmo setor e despertem para a intencionalidade comunicativa por tras
desta escolha para compor o sentido um determinado andncio publicitario. Com
relacdo as demais perguntas sobre tipografia, espera-se que o aluno desperte para a

tipografia como um elemento rico em significados e constituinte do sentido do texto.

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 200 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

2° - Posteriormente, apds a realizagdo da tarefa on-line, ocorrera roda de conversa

em sala para motivar a reflexao, tais como:

- Ha semelhancas entre os anuncios do mesmo setor?

- Vocé conhece outros textos publicitarios desses mesmos setores que usam essas
mesmas cores?

- O que as cores utilizadas despertam em vocé?

- Vocé concorda com o tipo/tamanho de letra utilizada?

- H& um proposito nessas escolhas? E intencional?

- Se vocé fosse produzir um anuncio desses setores, vocé utilizaria essas cores?

- Se vocé fosse produzir um anuncio desses setores, vocé utilizaria esse tipo de
letra?

- O gue transmite a expressao facial no anancio?

- Ha convencdes sociais de sentido para determinadas posturas e gestos corporais?

5° O professor fara breve exposicdo>* sobre a importancia da escolha das cores, da
expressao corporal, dos gestos e dos tipos de letra na construcdo do sentido dos
textos, fazendo relacdo com os propdsitos comunicativos, as emocgdes e sentimentos

gue expressam e estabelecendo a relagdo mercadologica que apresenta com

1 Ha material de apoio disponivel para esse momento nos apéndices e anexos deste caderno
pedagdgico.
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algumas marcas e setores de consumo. Se julgar necessario, o professor pode
providenciar cépia do material para distribuir aos alunos ou disponibilizar o material
em pdf.

6° Solicitar a leitura do texto informativo®* em casa para aprofundamento da reflexdo

feita em sala.
Momento 2 (2 aulas - 40 minutos)

1° Solicitar que o aluno acesse a plataforma Classcraft e faca a leitura da narrativa
gamificada e, posteriormente, execute a tarefa proposta, conforme as figuras 34, 35,

36.
Figura 34 - Narrativa do desafio 2 (Modulo 3)

Conquistar o nivel prata

B Historia

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

« = L 1] B I = = = = () T = = — e

A industria cultural € um chefe muito exigente, por isso ela exige que seus trabalhadores
estejam bem capacitados e saibam utilizar todos os recursos que ela coloca a disposigdo. A
todo o momento ela submete seus agentes a testes de percepgéo e analise para verificar se
estd0 aptos @ avangar para o proximo nivel.

Disposto para mais um desafio? Nesse desafio vocé precisaré colocar seu dculos dos
sentidos! Ele ira te conferir um olhar diferenciado!

Fonte: Arquivo Pessoal

%2 O texto informativo encontra-se em anexo.
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Figura 35 - Tarefa Apurando o olhar

Conquistar o nivel prata

B Historia (# Tarefa A+ Tarefa ™ Discussao = Progresso

INSIRA O NOME DA TAREFA

Apurando o olhar!

CRIAR UMA TAREFA

& = q B I = = = = @ T i3} = - &
Para subir mais um degrau e ir para o nivel Prata, vocé deve seguir as seguintes instrugdes:

1° Cada equipe deve escolher um representante para ser fotografado. Depois, deve escolher
algum dos acessorios dispenibilizados pelo professor e pedir para algum membro do grupo
fazer fotografias em éngulos e distancias diferentes.

2° Em seguida. devem postar as fotos no Padlet (link disponivel) e todos devem realizar
comentarios nas postagens analisando o sentido construido a partir das imagens (o que esta
em evidéncia, que sensacio despertam...)|

Padlet - Apurando o olhar!
Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 36 - Mural colaborativo elaborado com o Padlet™.

Daniele Pinto + Im

Fotos em diferentes angulos

Poste a foto e faga comentarios analisando o sentido construido a partir das imagens (o que esta em evidéncia, que sensagao despertam...)

Fonte: Arquivo Pessoal

%3 E possivel ter acesso ao padlet através do link: https:/padlet.com/gamificationclass22/fotos-em-
diferentes-ngulos-u5gadalo8170b5fg



https://padlet.com/gamificationclass22/fotos-em-diferentes-ngulos-u5qada1o8l70b5fg
https://padlet.com/gamificationclass22/fotos-em-diferentes-ngulos-u5qada1o8l70b5fg
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Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 350 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

O Padlet é um recurso digital que possibilita a execugéo de diversas atividades (propostas escolares,
planejamento pessoal e empresarial etc), possibilitando essa constru¢cdo de modo coletivo. Para
comecar a utilizar e criar suas propostas pedagdgicas basta apenas realizar o cadastro inicial e
escolher o layout desejado. O interessante desse recurso € que vocé pode, posteriormente, importar a
producéo desenvolvida (pdf, jpg) e compartilhar o arquivo com as pessoas envolvidas na proposta.

Sugere-se que o professor leve para sala de aula alguns acessoérios (colar, brinco, boné, chapéu,
esmalte, batom...) para incrementar o momento das fotos e tornar a experiéncia mais divertida.

2° Apos os alunos finalizarem a atividade on-line com as fotos e o Padlet, o
professor projetara o arquivo produzido colaborativamente pelos alunos e conduzira
com o grupo uma reflexdo sobre as possibilidades de uso da imagem na construcao

de sentido dos textos;

- N

— D Ao analisar uma imagem, diversos fatores interferem na compreensdo do signo imagético,
sendo importante considerar 0s aspectos culturais e sociais para estabelecer as significacdes dos
objetos, das posicdes, das posturas corporais, da espacialidade, dentre outros elementos. Ademais, é
importante que o leitor/produtor de textos tenha a compreenséo da ideia de metéfora visual.

De acordo com Bento (2016, p.128), “a metafora visual € uma similaridade na aparéncia”. Com
base nisso, cada cultura, cada povo constréi seus simbolos imagéticos representacionais e no contexto
de compreenséo buscar similaridades para representar determinadas ideias.

Para aprofundamento desse tema, orienta-se a leitura deste artigo:
BENTO, J. J. D. do L. C.; SILVA, F. C. O. da. Metéaforas visuais em textos multimodais: analise de

textos de provas do Enem. Revista Letra Capital, [S. |.], v. 1, n. 1, p. 116-140, 2016. Disponivel em:
https://periodicos.unb.br/index.php/Icapital/article/view/8983. Acesso em: 15 jan. 2023.

A /
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3° Para finalizar, o professor aprofundara as reflexdes sobre o uso da imagem nos
textos, utilizando alguns textos publicitarios® para explorar algumas nogdes como:
angulo, enquadramento, disposicao espacial.

Momento 3 (2 aulas - 40 minutos)

1° Os estudantes devem acessar a plataforma, fazer a leitura da narrativa

gamificada e executar a atividade proposta, conforme as figuras 37 e 38.

Figura 37 - Narrativa do desafio 3 (Médulo 3)

Conquistar o nivel Ouro

Bl Historia ? Taref

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

& =& 9 B I = = = = [} T =) = — )

A industria cultural continua observando o desempenho dos participantes desse
treinamento para se certificar da eficiéncia/eficdcia dos textos publicitdrios que, em breve,
deverdo produzir. Aos poucos, ela comegard a submeté-lo a alguns testes préticos para
verificar seu desempenho. Fique atento , pois neste objetivo, estd em jogo a aquisigdo do
nivel ouro!|

Fonte: Arquivo Pessoal

** O material utilizado para esse momento encontra-se disponivel nos apéndices deste caderno
pedagdgico.
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Figura 38 - Tarefa Colorindo os sentidos

Conquistar o nivel Ouro

(2 Tarefa * Torefs o

Cologue em pratics ez hebilidedes adguirides no seu treinemento. Ezcolha o endncio com
o qual dezenvolvers s atividade. Seu orofezzaor entregars & copia ¢e imagem que voce

selecionou

ligitario escolhido, levendo em consideracda 8z reflexdes fei

e-se: az zuss escolhes devem representer szeu propdsito

\ l “m

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 300 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

2° Os estudantes receber&o o texto publicitario impresso sem cores™ e terdo que
colorir o anuncio, conforme estratégia semantica e discursiva escolhida pelo aluno;

3° Em seguida, em roda de conversa, o0 estudante devera apresentar oralmente para
a turma as motivacdes de suas escolhas, que sentidos pensou em expressar com a
selecdo de cores realizada. Para esse momento, orienta-se utilizar a ferramenta
Roda do Destino. (um seletor aleatério que escolhe alunos ou equipes para

responder uma pergunta no momento da aula)

*® Material utilizado encontra-se disponivel nos apéndices deste caderno pedagégico.
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4° O professor deve apresentar os an(incios originais®® e pensar junto com a turma
as motivacdes daquelas escolhas e os sentidos construidos a partir delas. Se julgar

necessario, o professor pode utilizar as seguintes provocacoes:

- O que pode ter motivado a escolha dessas cores?

- Qual o propésito comunicativo por tras da escolha desse tipo de letra?
- Vocé faria essas escolhas?

- A textura utilizada na tipografia promove qual sentido?

- Por que ha informacgdes verbais que estdo em destaque (tamanho de letra maior)?

Ao participar da atividade proposta, o estudante conquista 200 XP.

Momento 4 (2 aulas - 40 minutos)

1° O professor deve solicitar que os alunos acessem a plataforma, facam a leitura da
narrativa gamificada e, posteriormente, executem a tarefa apresentada, conforme as
figuras 39 e 40.

Figura 39 - Narrativa do desafio 4 (M6dulo 3)

Conquistar o nivel Diamante

B Histéria
ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO
a = 1 B I = = @ @ o T | = -
Um bom agente da industria cultural € audacioso nos seus projetos. Ele ndo acei s ideias
sem questionar e contribuir com os projetos estdo sendo desenvolvidos edor
Vocé recebers um projeto pronto, mas prec eixar sua marc essoal p = stacar
no meio mercadoldgico. Seja criativo e inove! O seu desempenho garantird que vocé dé mais

um passo para garantir o nivel Diamante

Fonte: Arquivo Pessoal

*® Material utilizado encontra-se disponivel em anexo.
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Figura 40 - Tarefa Coautoria de projetos

Conquistar o nivel Diamante

B8 Hi 3 (# Tarefa % Dis

CRIAR UMA TAREFA

« &~ 9 B I = = EH @ o T @B = — J

Para adquirir o nivel diamante e verificar se vocé tem condi¢des de ir para a etapa final desta
fase, vocé devera dispor o texto verbal apresentado no texto publicitario fornecido. Observe
o tipo de letra, as cores e o tamanho que utilizara, bem como a disposigio desses elementos
no conjunto da obra.

No texto publicitério em anexo foi utilizado o seguinte texto verbal:
Campanha de Doag3o de Brinquedos
Particlpe da campanha.

Vamos fazer a alegria das criangas? Que tal doarmos brinquedos que temos em casa € nao
utllizamos mals para quem preclsa?! Por Isso que nos do time COPROF Iniclamos o projeto
da #coprofsolidaria e estaremos arrecadando esses brinquedos até o dia 19/10/2022
(quarta-felra!)

Contribua vocé também...

Observacéo: Se juigar necessario, voceé pode reorganizar o texto € reduzi-lo. Preocupe-se em
manter o essencial para alcangar o proposito comunicativo desejado.

Lembre-se: As suas escolhas representaram seu propositc comunicativo.

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 300 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

2°- O professor fara a distribuicdo do texto publicitario®” que servird de base para
executar a tarefa proposta.
3° - Apés a finalizacdo do exercicio, o professor ir4 propor que os alunos postem os
trabalhos desenvolvidos no Padlet para socializar as producoes realizadas e receber
contribuicdes dos colegas de classe. Para esse momento de troca de ideias, pode
ser utilizado o recurso da Plataforma Classcraft: Roda do Destino. Se necessario,
podera fomentar a discussdo com algumas provocacoes:

e Por que deu destague a essa informacao utilizando um tamanho de letra

maior?

0 arquivo utilizado para realizacdo da atividade encontra-se disponivel nos apéndices deste
caderno pedagdgico. Ademais, o texto publicitario original encontra-se disponivel em anexo.
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e O que desejou expressar utilizando esse tipo de letra (fonte)?
e Porque retirou essa parte do texto?
e Por que colocou essa informacao com letra menor?

e Por que foram utilizadas essas cores para o texto verbal?

Ao participar da atividade proposta, o estudante conquista 200 XP.

Momento 5 (2 aulas - 40 minutos)
1° O professor deve orientar que o aluno acesse a Classcraft, faca a leitura da
narrativa gamificada e, posteriormente, execute a tarefa proposta, conforme figuras

41 e 42.

Figura 41 - Narrativa do desafio 5 (Mddulo 3)

Conquistar o Botton da Sabedoria

B Historia

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNCS O OBJETIVO
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A industria cultural vem Ihe testando bastante nos ultimos dias. Se vocé chegou até aqui, €
sinal de que vocé tem conquistado bons resultades. Como vocé ja alcangou o nivel Diamante,
a partir de agora. iremos verificar se vocé esta apto para conseguir o distintivo para passar
pela "Porta da Transformag3o": o Botton da Sabedoria. Com ele seu acesso sera liberado
para chegar até o Cristal das Revelagdes.

Dedique-se ao maximo! Esta porta promovera mudangas significativas em sua vida. Novas
aventuras te esperam! Boa sorte!

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 42 - Tarefa — Ajustes do percurso

Conquistar o Botton da Sabedoria
(z Tarefa
INSIRA O NOME DA TAREFA

Ajustes no percurso!

CRIAR UMA TAREFA

. = 1 B I = = = ] @ I L] . -

1. Participe do momento interativo em sala. Em seguida. envie um Kudos para um de seus
colegas que vocé tem percebido o bom desempenho na execugao das atividades propostas.

2. Faga a reescrita do anuncio publicitario que vocé produziu no modulo 1
Dessa vez. coloque em pratica os conhecimentos que vocé adquiriu até o momento

Lembre-se: se for bem sucedido. conseguira ter acesso ao Cristal das Revelagdes!

Fonte: Arquivo Pessoal

4 )
Kudos € uma das ferramentas disponiveis na Classcraft, através da qual mensagens
(elogios) que podem ser enviadas entre os alunos, promovendo um clima amistoso e
promovendo um clima positivo na aula com validacdo dos esforcos, superacdes e
atitudes positivas no contexto da aprendizagem.

AN J

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 800 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 100 XP.

2°- O professor fara a devolutiva da producdo diagnostica (anuncio publicitario)

realizada no modulo 1.
3° - Abrir discusséo com a turma a partir das seguintes provocacgoes:

e Quando vocés fizeram esse primeiro anuncio publicitario, refletiram sobre as
escolhas discursivas e semanticas que estavam fazendo? Que sensacao ou
emocao despertariam no consumidor? Que sentido (metafora visual)

desejavam construir com os elementos (cores, tamanho de letra, texto verbal,

imagem...) escolhidos?
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¢ O que motivou a escolha das cores do anuncio que vocé produziu no médulo
1?

e Vocé pensou que o tipo de letra/ftamanho que escolheu poderia no conjunto
textual expressar algo?

e ApOs os conhecimentos adquiridos, vocés utilizariam as mesmas cores?
Utilizariam as mesmas imagens? Escolheriam os mesmos tipos e tamanho de
letra?

4° Solicitar a reescrita do anuncio com base nas observacdes feitas e nos
conhecimentos adquiridos até o momento. Nao sendo possivel terminar a reescrita

na mesma aula, deve ser finalizada em casa e entregue na aula seguinte.

5° Apoés a entrega da atividade de reescrita, os alunos devem ser orientados a fazer
a leitura da narrativa final da missao Vale dos Encantos, conforme figura 43.

Figura 43 - Mensagem final da missé@o Vale dos Encantos

Chegando ao Cristal das Revelacdes

B Historla
ESCREVA UM FINAL DA HISTORIA PARA CONCLUIR A MISSAO DOS SEUS ALUNOS
& 9 B I = =@ B @ o T @B = -
Que bom que vocé chegou até o Cristal das Revelagdes!
Ao chegar até aqui, os seus esforgos serdo recompensados! Vocé tem direito a saber

antecipadamente um elemento surpresa da proxima misséo!

O seu professor fara o anuncio em sala/|

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao finalizar a misséo, o estudante conquista 100 XP.

Recursos necessarios:
- Computador / Datashow (professor);
- Celular/ tablet ou laboratério de informatica (alunos);
- Internet;
- Xerox;
- Lapis de cor;

- Plataformas (Kahoot, Canva, Classcraft, Padlet)



73

Avaliacao (instrumentos):
- Atividades desenvolvidas por meio das plataformas (Classcraft, Canva, Padlet,
Kahoot);
- Analise de textos;
- Roda de conversa;

- Reescrita do anuncio publicitario.

Figura 44 - Panorama Geral do Modulo 3 (Vale dos Encantos)

Fonte: Arquivo Pessoal

Para aprofundamento nas possibilidades de analise das imagens,
sugere- se a leitura da unidade 2 do livro Leitura da Imagem.

BUENO, Mara Lucia. Leitura de imagem. Indaial: Grupo Uniasselvi,
2011.




Quadro 06 - Resumo das pontuag¢des atribuidas no médulo Il (Para além do verbal:

encantos do consumo)

MODULO IIl - PARA ALEM DO VERBAL: ENCANTOS_ DO CONSUMO
ATIVIDADE OBJETIVO PONTUACAO PONTUACAO DE
ATRIBUIDA PONTUALIDADE

Tarefa “Qualquer Conquistar o nivel | 200XP +50XP
semelhanga ndo é mera bronze
coincidéncia” (Kahoot)
Tarefa “Apurando o Conquistar o nivel | 350 XP +50XP
olhar” (Padlet) prata
Tarefa “Colorindo os Conquistar o nivel | 300XP +50XP
sentidos” (anuncio ouro
publicitario)
Roda de conversa (Roda | Participar e 200xP | e
do destino) interagir na aula.
Tarefa “Coautoria de Conquistar o nivel | 300XP +50XP
projetos” (texto diamante
publicitario)
Socializagdo (Roda do Participar e 200xP | -
destino) interagir na aula.
Tarefa “Ajustes do Conquistar o botton | 800XP +100XP
percurso”(reescrita) da sabedoria
Encerramento de Chegar ao cristal 100xP |-
Missdo (Mensagem das revelactes
Final)

Fonte: Arquivo pessoal
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MODULO IV - E IMPERATIVO COMPRAR x CONSUMO CONSCIENTE

Nesse moédulo, sera abordado como alguns recursos verbais dialogam com os
recursos visuais para construir o sentido do texto publicitario. Ademais, trataremos

das tematicas do consumo consciente e dos direitos do consumidor.

Competéncias BNCC

EF69LP17 - Perceber e analisar os recursos estilisticos e semidticos dos géneros
jornalisticos e publicitarios, [...] ; as formas de imperativo em géneros publicitérios),
[...] e as estratégias de persuasao e apelo ao consumo com 0s recursos linguistico-

discursivos utilizados (tempo verbal, jogos de palavras, metaforas, imagens).

EF89LP11 - Produzir [...] pecas e campanhas publicitarias, envolvendo o uso
articulado e complementar de diferentes pecas publicitarias: cartaz, banner, indoor,
folheto, panfleto, antncio de jornal/revista, para internet, spot, propaganda de radio,
TV, a partir da escolha da questéao/problema/causa significativa para a escola e/ou a
comunidade escolar, da definicdo do publico-alvo, das pecas que seréo produzidas,

das estratégias de persuasdo e convencimento que serao utilizadas.

EF69LP11 - Identificar e analisar posicionamentos defendidos e refutados na escuta
de interacBes polémicas em entrevistas, discussfes e debates (televisivo, em sala

de aula, em redes sociais etc.), entre outros, e se posicionar frente a eles.

Objetivos:

- Entender como os meios mercadolégico e publicitario atuam em conjunto na
formacdo do desejo para a compra de novos produtos, muitas vezes, nao
necessarios ao consumidor;

- Revisar os conteudos desenvolvidos durante o processo formativo;

- Conhecer alguns dos direitos do consumidor que estdo atrelados ao processo de
compra e venda de produtos;

- Identificar e compreender o uso de alguns recursos verbais utilizados na

construcdo do texto publicitario;
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- Compreender conceitos como obsolescéncia programada e obsolescéncia
perceptiva,
- Refletir sobre os impactos sociais, ambientais e econémicos do consumo

desenfreado na nossa sociedade.
Acdes didéticas:
Momento 1 (2 aulas - 40 minutos)

1° - Solicite que o aluno acesse a plataforma Classcraft, fagca a leitura da narrativa
gamificada e, posteriormente, execute a tarefa proposta, consoante as figuras 45,
46, 47 e 48.

Figura 45 - Narrativa inicial da missdo Mar de Recursos (Mddulo 4)

Sua introducao da missao

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

& o 9§ B I = = @ B ®© T @ @ = = 2
Seja bem-vindo a3 missdo Mar de Recursos!

A Roda da Vida novamente girou e houve uma inversao de papéis. Vocé agora € uma vez mais
o cliente/consumidor, mas, agora, vocé carrega na bagagem o conhecimento de varios
artificios utilizados pela indistria cultural, pois vocé ja trabalhou como um de seus agentes e
participou de todo seu processo de treinamento. Nessa fase, vocé ird descobrir que o
programa de treinamento da industria cultural ndo € tdo vantajoso como aparentou ser e
costuma iludir, inclusive. seus agentes. apresentando somente os beneficios. A cada etapa
vocé perceberd os impactos sociais, ambientais e econémicos de suas acdes. Execute-as para
adquirir o equipamento de protegdo maxima!

Esta pronto para conquistar seu equipamento de protecdo maxima?

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 46 - Narrativa do desafio 1 (Mddulo 4)

Conquistar bonus extra 1

Histdria (# Tarefa A+ Tarefa ® Discussido = Progresso
Le g

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

& 2 § B I m = @m B ® T BHB = - 7

No mundo da indlstria cultural, muitas vezes, vivemos condicionados ao que a midia nos
oferece, sem questionar a real necessidade de obter determinados produtos. Somos
influenciados a consumir cada vez mais...

Consumimos, consumimos e & um ciclo sem fim! No entanto. a indlstria cultural e
mercadoldgica ndo nos alerta para as terriveis consequéncias desse consumo desenfreado.

Informe-se sobre esse tema executando a tarefa proposta e conseguird conquistar seu
primeiro bdnus extra, além de ficar bem préximo da alcangar seu equipamento de protecdo

maxima!
Fonte: Arquivo Pessoal
Figura 47 - Tarefa Além do 6bvio®®
Conquistar bénus extra 1
=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (# TAREFA T DISCUSSAO £ CONFIGURACOES

Além do 6bvio

Tarefa:

Assista o documentario "A Histdria das Coisas” e depois responda a questdo apresentada,
no link disponivel.

Video Historia das Coisas

Tarefa "Além do ébvio" - Nuvem de Palavras

Fonte: Arquivo Pessoal

*para ter acesso ao documentario, clicar no link: https://www.youtube.com/watch?v=xEgPp1VGWsM



https://www.youtube.com/watch?v=xEgPp1VGWsM
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Figura 48 - Nuvem de palavras elaborada com Mentimeter®

Digite uma palavra que paravocé — «Mentimeter
resume o documentdrio e outra que
representa o sentimento apds

assisti-lo.

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 150 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

2° Apés a finalizagdo da atividade on-line, o professor deve conduzir momento de
reflexdo a partir das impressfes sobre o documentario exibido e da nuvem de
palavras construida colaborativamente com o apoio do Mentimeter. O professor
pode utilizar o recurso “A Roda do Destino” (Classcraft) para levantar os seguintes
questionamentos com a turma:
e Se esse documentario fosse composto apenas das imagens estaticas,
promoveria a mesma construcdo de sentido? Por qué?
e Se fosse extraido todo conteudo verbal do documentario, a compreensao
seria a mesma? Por qué?
e Qual a relacdo existente entre o conteudo verbal e o contetdo visual no

documentario apresentado?

% para ter acesso a atividade elaborada, clicar no link: https://www.menti.com/alzpizhjtqg88



https://www.menti.com/alzpizhjtg88
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e Como a combinacdo de imagens em movimento e a presenca de alguns sons,
associado ao conteudo verbal, contribuem para a constru¢do do sentido?

e Durante o documentério, a mulher apresenta diversas expressdes corporais e
faciais. Ao vé-la e ouvi-la que impressdo podemos ter acerca do seu
posicionamento em relacdo a tematica abordada?

e Como esse comportamento humano (consumo desenfreado) tem impactado a
sociedade?

e Como o0 nosso modo de vida com relacdo ao consumo tem impactado o meio
ambiente?

e Vocé conhecia os conceitos de obsolescéncia programada e obsolescéncia
perceptiva?

e Qual o nosso papel engquanto consumidores diante dessa realidade
apresentada?

o/
é Ao participar da atividade proposta, o estudante conquista 150 XP.

/‘\

Momento 2 (2 aulas - 40 minutos)

1° - Solicite que o aluno acesse a plataforma Classcraft, faca a leitura da narrativa
gamificada e, posteriormente, execute a tarefa proposta, conforme as figuras 49, 50

e 51.
Figura 49 - Narrativa do Desafio 2 (Modulo 4)

Conquistar bonus extra - 2

B Historia

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO
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Enquanto cliente, vocé tem percebido que a industria cultural tem se especializado a cada
dia e que precisa estar blindado e protegido contra suas investidas, por isso a aquisicdo do
seu aparelho de protecdo maxima € de extrema importéncia.

O primeiro bonus extra esta disponivel nessa missdo e consiste em um conjunto de
informacgdes secretas sobre a elaboracio dos textos publicitérios.

O segundo bénus vocé ainda precisara conquistar! Portanto, execute a tarefa proposta, pois
VOCE esta a poucos passos de alcangar a sua protegdo maxima.

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 50 - Tarefa segredos revelados 1%°

Conquistar bonus extra - 2

(# Tarefa

Segredos revelados - 1

CRIAR UMA TAREFA

9 B I E = @ B o T @ = "

O seu primeiro bonus extra lhe permite descobrir o encanto por tras das palavras presentes
nos textos publicitarios.

Execute a ac&o proposta, conquiste seu segundo bonus extra e dé mais um passo para
alcancar a sua protecdo maxima.

Assista ao video: Recursos utilizados em anuncios publicitarios

Responda o wordwall, fazendo a combinacdo de cartas (relagdo entre andncio e recurso
utilizado)

Exercicio de Combinagdo de Cartas

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 51 - Tarefa da Combinacéo de Cartas elaborado com o Wordwall61

Personifica¢io

Intertextualidade

Imperativo

Fonte: Arquivo Pessoal

para  acessar 0 video sugerido na  atividade, clicar no link:

https://www.youtube.com/watch?v=13QYBIOMF6Y &list=RDCMUCNFhu38vTrySWHCPeyvKXfg&start
radio=1&t=135s
L E possivel acessar a atividade clicando no link: https://wordwall.net/pt/resource/51747105



https://www.youtube.com/watch?v=13QYBlOMF6Y&list=RDCMUCNFhu38vTrySWHCPeyvKXfg&start_radio=1&t=135s
https://www.youtube.com/watch?v=13QYBlOMF6Y&list=RDCMUCNFhu38vTrySWHCPeyvKXfg&start_radio=1&t=135s
https://wordwall.net/pt/resource/51747105
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Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 200 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

3° Apos finalizar a atividade on-line, o professor, em momento expositivo,

aprofundara a temética dos recursos verbais utilizados nos textos publicitarios®.
Momento 3: (2 aulas 40 min.)

1° - Solicite que o aluno acesse a plataforma Classcraft, faca a leitura da narrativa
gamificada e, posteriormente, execute a tarefa proposta, conforme as figuras 52, 53,

e 54.
Figura 52 - Narrativa do desafio 3 (Mddulo 4)

Fazer um exame de consciéncia sobre atos de consumo

B| Historia (7 T

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO
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O seu segundo bonus extra ja esta disponivel e permite descobrir os seus diretos de
consumidor, contribuindo para que vocé n3o seja enganando ao realizar compras e adquirir
novos produtos. Antes de acessa-lo, faca um exame de consciéncia sobre suas acdes
enquanto cliente/consumidor.

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 53 - Tarefa segredos revelados 2

Fazer um exame de consciéncia sobre atos de consumo

a (2 Tarefa

CRIAR UMA TAREFA

9 B I = £ ] ] = @ T =] - —

Faca seu exame de consciéncia e dé mais um passo para alcangar a sua protecio maxima,
conquistando os pontos dessa etapa

Exame de Consciéncia

Fonte: Arquivo Pessoal

%2 O material de apoio disponivel para esse momento encontra-se nos apéndices deste caderno
pedagdgico.
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Figura 54 - Tarefa elaborada com o kahoot****

Vocé ja foi enganado ao comprar um produto?

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 250 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

2° - ApOs finalizar a tarefa on-line, o professor apresentard os resultados obtidos
com as respostas do kahoot, conversando sobre as implicagbes de alguns descasos
do cliente no ato de realizar compras.

3° Para aprofundar a reflexdo exibira dois videos:

Link video 1: Expectativa/ realidade https://www.youtube.com/watch?v=9S LiemcVt4

Link video 2: Direitos do consumidor https://www.youtube.com/watch?v=UTER-
AYOCS8S8

% para acessar o kahoot, utilizar o link: https:/kahoot.it/challenge/015710122challenge-id=eb729593-
blb4-4aac-ac25-1860204e74dc 1674409502712 e o PIN de acesso: 01571012

* As guestdes que foram utilizadas para elaboracdo do kahoot encontram-se disponiveis nos
apéndices deste caderno pedagdgico.



https://www.youtube.com/watch?v=9S_LiemcVt4
https://www.youtube.com/watch?v=UTER-AYOC88
https://www.youtube.com/watch?v=UTER-AYOC88
https://kahoot.it/challenge/01571012?challenge-id=eb729593-b1b4-4aac-ac25-1860204e74dc_1674409502712
https://kahoot.it/challenge/01571012?challenge-id=eb729593-b1b4-4aac-ac25-1860204e74dc_1674409502712
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4° Apos a exibicdo dos videos, as reflexdes sobre a tematica continuam e professor
pode utilizar as seguintes provocacoes:

e Vocés conheciam essas informagdes?

e Além desses direitos apresentados no video, que outros vocés conhecem?

e Vocés sabem a diferenca entre propaganda enganosa e propaganda

abusiva?

e O desconhecimento dos nossos direitos contribui para sermos enganados?

e Como deve agir um consumidor consciente ao realizar compras?

e Como o recurso visual impacta nas nossas escolhas de consumo?

e Os nossos sentidos influenciam nas nossas decisdes de compra?
5°- O professor deve orientar para que, em casa, como forma de aprofundamento no

tema, os estudantes facam a leitura dos textos informativos® sobre o tema direitos

do consumidor e desenvolvam atividade com relacéo a essa tematica®®.

Figura 55 - Tarefa whack-a-mole elaborada com o apoio do Wordwall®’

Acerte as toupeiras que

trazem informagoes corretas
\i sobre o direito do consumidor.

Atividade intermediaria - Direito do Consumidor \ & Compartilhar \

Fonte: Arquivo Pessoal

% Os textos informativos encontram-se em anexo.

% As afirmativas para a construgdo da atividade intermediaria encontram-se nos apéndices deste
caderno pedagdgico.

67 para ter acesso a atividade, basta clicar no link: https://wordwall.net/pt/resource/51244718



https://wordwall.net/pt/resource/51244718
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Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 150 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 50 XP.

Momento 4 (2 aulas - 40 minutos)

1° - Solicite que o aluno acesse a plataforma Classcraft, faca a leitura da narrativa

gamificada e, posteriormente, execute a tarefa proposta, conforme as figuras 56 e

57.
Figura 56 - Narrativa do desafio 4 (Mddulo 4)

Conquistar o Escudo de Protecao Maxima

B| Historia (@ Ta

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO
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Hora de pegar seu ESCUDO de protecdo maxima contra as armadilhas da indudstria cultural.
Demonstre que vocé ja possui todos os atributos para conquisté-lo. Execute a tarefa
proposta para conquistar a pontuacio que falta para conseguir esse distintivo.

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 57 - Tarefa Escalada da protecdo

Conquistar o Escudo de Protecao Maxima

B Historia (# Tarefa A+ Tarefa " Discussio
INSIRA O NOME DA TAREFA
Escaladada protecad
CRIAR UMA TAREFA
@ T @\ | = -

& ] L 1 B I = = ] O]
Vocé precisa demonstrar que compreendeu bem todas as fases dessa jornada.

Responda ao questiondrio apresentado por seu professor em sala. participe da corregao e
conquiste o escudo que ird te blindar das armadilhas da indastria cultural.

Fonte: Arquivo Pessoal
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2° Apo6s a leitura das instrucdes na plataforma Classcraft, o professor devera

distribuir a atividade de reviséo geral apresentada a seguir:

Atividade de revisdo

1) Leia atentamente o texto pubI|C|tar|o e responda as questdes apresentadas:

FIESLGOU f VIDA

EVITE CENAS COMO ESSA. RESPEITE AS LEIS DE TRANSITO. & 4 J

Disponivel: https://cfcsaci.com.br/noticias/atendeu-o-celular-e-desligou-a-vida/. Acesso em:

22/01/2023.

a) E comum nos textos publicitarios o uso de expressdes com tom de ordem,
solicitacao ou pedido. Quais palavras no texto cumprem esse proposito?

R:

b) A tipografia escolhida para o texto verbal “Evite cenas como essa. Respeite as leis

de transito” apresenta marcas significativas para compreensao do texto publicitario.
Comente o efeito de sentido produzido com esse recurso.

R:

c) Como a escolha das cores colabora no efeito de sentido gerado na associagéo
dos conteudos verbal e visual?

R:

d) O texto verbal “Atendeu o celular e desligou a vida” apresenta um jogo de
palavras que colabora na construgdo de sentido do texto. Relacione este elemento
com o conteudo visual do texto publicitario.

R:


https://cfcsaci.com.br/noticias/atendeu-o-celular-e-desligou-a-vida/
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2) O anuncio publicitario a seguir faz parte de uma campanha da empresa
Hortifruti. Observe atentamente 0s seus elementos constituintes para

responder as questdes:

FAZ DESAPARECER O
COLESTEROL MALFEITOR.

pestifretkeonibe AQUI A NATUREZA

TEM SUPERFODERES. N~ 4

i " B AT s AL Vol B it A e

Disponivel: https://institucional.hortifruti.com.br/comunicacao/campanhas/liga-da-saude/. Acesso:
07/08/2022.

a) Como se observa o recurso da intertextualidade no anuncio publicitario?

R:

b) O neologismo € outro recurso utilizado com bastante frequéncia no contexto
publicitario e consiste no processo de criacdo de novas palavras. Vocé consegue
identifica-lo no anuncio? Qual o proposito comunicativo da utilizacdo desse recurso?
R:

c) Os slogans cumprem uma fungéo bastante significativa na construcao de sentido
do texto publicitario. Identifigue-o no texto e explique a sua aplicabilidade no
contexto do texto em analise.

R:

d) Com qual objetivo comunicativo o produtor do anuncio ativou esses recursos e
relacionou ao produto vendido?

R:

3) O texto a seguir é uma divulgacdo da Prefeitura de Candeias realizada no
ano de 2022. Leia atentamente as informacdes apresentadas e depois

responda as questdes:
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> ]

% QUAEIR l F{'!H 5 ’:
i) A,;

o BRILHU CANDEENSE

NA SECTUR, RUA 2 DE FEVEREIRO, 52A
DAS 08 AS 12H, E DAS 13H AS 17H
IDADE MiNIMA 14 ANOS

cafideias | SECTUR

Mais que trabalho, amor por vocé. SUCHRUMEN (32 CUVTURA & 1O

Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CdqgYJM6rAq8/?igshid=MTg0ZDhmNDA= Acesso em:
22/01/2023

a) Levante hipoteses para o uso das cores no texto verbal “Junina”. Por qual motivo
foram escolhidas essas cores?

R:

b) O plano de fundo utilizado mantém algum tipo de relacdo com o texto verbal?
Justifique sua resposta.

R:

4) Leia o texto publicitario e, em seguida, responda as questdes:

EKOS

NA SEMANA DA AMAZONIA,
* JUNTE-SE A NATURA EKOS
- NA LUTA POR UMA FLORESTA .
AMAZONICA VIVA E DE PE.

SOMOS TODOS

UMANATUREZA SO

Disponivel: https://br.pinterest.com/pin/634163191273787211/. Acesso: 25/01/2023



https://www.instagram.com/p/CdqYJM6rAq8/?igshid=MTg0ZDhmNDA
https://br.pinterest.com/pin/634163191273787211/
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a) Como as cores e o plano de fundo escolhidos colaboram na construcdo do
sentido do texto?

R:

b) O que a empresa desejou comunicar ao utilizar o plano frontal na construgao do
anuncio publicitario?

R:

c) Porque o rosto da mulher ndo esta em primeiro plano? Que efeito de sentido essa
escolha provoca, levando em consideracdo a informacao fornecida pelo recurso
verbal escrito?

R:

d) Qual a relacdo existente entre o recurso verbal e 0s recursos visuais na
construcdo de sentido do texto?

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 500 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 100 XP.

4° O professor devera projetar em sala e ativar o temporizador (Cronémetro da
Classcraft) para que os alunos iniciem a realiza¢éo da atividade proposta.

5° O professor conduzirA o momento de correcdo coletiva, utilizando, se julgar
necessario, a Roda do Destino (Classcratft).

6° Apés a correcao, o professor deve solicitar que os alunos facam a leitura da

mensagem final da Missdo Mar de Recursos.

Figura 58 - Mensagem final da missao Mar de Recursos (Mdédulo 4)

Pegar o escudo de protecao maxima

B Histoéria

b | B I |'m ®w @ @ ®© T @ = -

Se vocé chegou até aqui é por que desenvolveu bem todos os desafios propostos, ou seja,
conquistou seu escudo de Protecio Maxima!

Agora, vocé ja sabe como se proteger das artimanhas da indastria cultural, garantindo seus
direitos! Nao mais se deixarad enganar!

Nessa missdo vocé percebeu que é preciso ficar atento a todos os dados presentes nos
textos publicitarios, pois qualquer informacgao é relevante

Além disso, vocé percebeu o quanto é importante conhecer os direitos do consumidor para,
se preciso for. contestar se for lesado.

Parabéns! Com certeza, vocé € um consumidor mais critico!

Mas. sua missdo n3o encerra aqui! Ainda hd um desafio final te esperando! Espero vocé no
Monte dos Frutos Produzidos.

Fonte: Arquivo Pessoal
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Ao finalizar a missdo, os estudantes conquistam 300 XP.

/l\

Recursos necessarios:

Computador / Datashow (professor);

- Caixa de som;

- Celular/ tablet ou laboratério de informatica (alunos);

- Plataformas (Classcraft, kahoot, Wordwall, Mentimeter)
- Internet;

- Xerox;

Avaliacéo:

- Atividade de andlise, compreenséo e interpretacao de textos publicitarios;

- Atividades desenvolvidas através das plataformas (Classcraft, Mentimeter,
Wordwall, Kahoot)

Figura 59 - Panorama Geral do Médulo 4 (Mar de recursos)

Fonte: Arquivo Pessoal



Quadro 07 - Resumo das pontuacdes atribuidas no modulo 1V (E imperativo comprar x

consumo consciente)

MODULO IV — E IMPERATIVO COMPRAR X CONSUI\_/IO CONSCIENTE )
ATIVIDADE OBJETIVO PONTUA(;AO PONTUA(}AO DE
ATRIBUIDA PONTUALIDADE
Tarefa “Além do 6bvio” Conquistar bonus | 150XP +50XP
(Nuvem de palavras - extra 1
Mentimeter)
Socializagdo do Aprofundar 100xp | -
documentario “Histéria discussodes sobre o
das Coisas” (Roda do documentario
Destino)
Tarefa “Segredos Conquistar bénus | 200 XP +50XP
revelados extra 2
1”(Combinagdo de
cartas - Wordwall)
Tarefa “Exame de Fazer exame de 250XP +50XP
consciéncia” (Kahoot) consciéncia sobre
atos de consumo
Tarefa whack-a-mole Aprofundar o tema | 150XP +50XP
elaborada com o apoio direitos do
do Wordwall consumidor
Tarefa “Escalada da Conquistar o 500XP +100XP
protecdo” (exercicio de escudo de
analise de textos) protecdo maxima
Encerramento de Pegaroescudode | 300XP | ----
Missdo (Mensagem protecdo maxima
Final)

Fonte: Arquivo pessoal
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MODULO V — PRODUZINDO ANUNCIOS PUBLICITARIOS COM UM NOVO
OLHAR

Nesse moddulo, serd feita a sistematizacdo dos conhecimentos adquiridos
através dos momentos formativos com a produc¢édo do anuncio publicitério final, bem
como a avaliacdo da proposta desenvolvida e da metodologia aplicada na oficina

didatica.

Competéncias BNCC

EF69LPO9 - Planejar uma campanha publicitaria sobre questdes/problemas, temas,
causas significativas para a escola e/ou comunidade, a partir de um levantamento de
material sobre o tema ou evento, da definicdo do publico-alvo, do texto ou peca a ser
produzido — cartaz, banner, folheto, panfleto, anlincio impresso e para internet, spot,
propaganda de radio, TV etc. —, da ferramenta de edi¢cdo de texto, audio ou video
gue sera utilizada, do recorte e enfoque a ser dado, das estratégias de persuasao
gue seréo utilizadas etc.

EF69LPO7 - Produzir textos [...], considerando sua adequacdo ao contexto produgao
e circulagdo — os enunciadores envolvidos, os objetivos, o género, 0 suporte, a
circulacdo -, ao modo (escrito ou oral; imagem estatica ou em movimento etc.), a
variedade linguistica e/ou semidtica apropriada a esse contexto, a construcao da
textualidade relacionada as propriedades textuais e do género), utilizando
estratégias de planejamento, elaboracéo, revisdo, edicdo, reescrita/redesign e
avaliacao de textos, para, com a ajuda do professor e a colaboracdo dos colegas,
corrigir e aprimorar as produgbes realizadas, fazendo cortes, acréscimos,
reformulacdes, corregcbes de concordancia, ortografia, pontuacdo em textos e
editando imagens, arquivos sonoros, fazendo cortes, acréscimos, ajustes,

acrescentando/ alterando efeitos, ordenamentos etc.

EF69LPOS8 - Revisar/editar o texto produzido [...], tendo em vista sua adequacao ao
contexto de producdo, a midia em questdo, caracteristicas do género, aspectos

relativos a textualidade, a relacdo entre as diferentes semioses, a formatacédo e uso
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adequado das ferramentas de edicdo (de texto, foto, 4udio e video, dependendo do

caso) e adequacdo a norma culta.

Objetivos:

- Produzir andncio publicitario, ativando os recursos multissemiéticos estudados
durante a oficina;

- Avaliar a proposta didéatica, apresentando os aspectos positivos e negativos da
metodologia utilizada;

- Realizar autoavaliacdo, pontuando os aspectos mencionados nos critérios de

avaliacdo e outros comentarios pertinentes ao desenvolvimento de cada aluno.

AcOes didéticas:

Momento 1 (2 aulas - 40 minutos)

1° Orientar os alunos para que fagam a leitura da narrativa gamificada e, em

seguida, executem a atividade proposta, conforme as figuras 60, 61 e 62.

Figura 60 - Narrativa inicial da missdo Monte dos Frutos Produzidos (Médulo 5)

Introducao

Para demonstrar seu fortalecimento e amadurecimento nessa jornada do conhecimento,
vocé precisara se colocar nos dois lugares que ocupou durante percurso formativo: cliente
e agente da industria cultural (empresario/publicitario). Essa visao lhe permitira
desenvolver com eficacia a sua missdo.

Se vocé conseguir desenvolver bem as Gltimas tarefas a que for designado, conquistara sua
medalha de Consumidor Consciente e o Certificado de Jovem Protagonista.

Fonte: Arquivo Pessoal



93

Figura 61 - Narrativa do desafio 1 (Mddulo 5)

Semear as sementes do conhecimento adquirido

B Historia (7 Tarefa

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

& 2 T B I = ] v} ® @® T =) = - o

No seu percurso ao longo dessa jornada vocé conseguiu coletar diversos frutos que com
certeza contribuiram para que vocé se tornasse um cidaddo mais critico e soubesse utilizar
os recursos da nossa lingua de modo adequado e eficiente.

Agora, é hora de contribuir com o espago em que vocé convive! E hora de devolver parte
desse conhecimento para a comunidade escolar!

Desenvolva as actes propostas com o objetivo de dar mais um passo para alcancar seu
objetivo final!

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 62 - Tarefa Plantando conhecimento!

Semear as sementes do conhecimento adquirido

B Histéria (# Tarefa A+ Tarefa @ Discussao =~ Progresso

INSIRA O NOME DA TAREFA

Plantando conhecimento!

CRIAR UMA TAREFA

& > 9 B A ] . ™) = o T ] = — Ry

Agora € hora de trabalhar colaborativamente! Pensem como se vocés fossem comprar e
executem como se vocés fossem vender. Coloquem em pratica os conhecimentos adquiridos
e os frutos (recursos) que vocés colheram nesse itinerario formativo para elaborar o Gltimo
anuncio publicitdrio que serd utilizado para divulgacio de um dos eventos escolares: Sio

Jo#o Fest. Posteriormente, deve apresenta-lo em salal|

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 2000 XP.

Se desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 200 XP.
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No caso de adogédo por outros professores orienta-se escolher como motivacéo para a
producdo algo que esteja em consonancia com o contexto escolar e seja significativo
para a comunidade escolar.

2° - Os alunos, em equipes, serdo orientados a elaborar o anancio publicitério final,
utilizando os recursos estudados com acompanhamento do professor para orientar
nos ajustes necessarios. Converse com os alunos sobre a possibilidade de produzir
0 anuncio utilizando o Canva ou outra plataforma de edicdo de imagens. O material
produzido sera utilizado para divulgacdo do Sao Jodo Fest, evento escolar que

ocorre na unidade escolar.

3° - Toda a orientacéo por parte do professor deve ocorrer neste encontro, pois 0s
estudantes deveréo finalizar a producdo em casa e trazer pronta para apresentacao
na proxima aula. Antes de finalizar o encontro, o professor devera informar aos

alunos sobre os critérios que norteardo a apresentagédo dos trabalhos®.
Momento 2 (2 aulas - 40 minutos)

1° - Inicialmente, ocorrerd a apresentacdo em sala dos anuncios elaborados por
cada uma das equipes, com as devidas justificativas para as escolhas linguisticas e
semioticas que fizeram.
2° - Apés a rodada de apresentacdo das equipes, o professor deve utilizar o recurso
“‘Campos de Treinamento de Elda” para fazer algumas perguntas surpresas para 0s
sorteados e atribuir pontuacédo extra. Sugestoes:
e Se alterdssemos a midia de produgdo do seu anuncio publicitario, que
alteracdes vocés julgam necessario fazer?
e As cores e tipos de letra escolhidos estdo alinhados com a proposta do
evento?
e Como 0s recursos visuais e verbais mantém relacao entre si?

e Por que ainformacéao “x” esta com letras menores/maiores?

%8 Os critérios encontram-se disponiveis no quadro dos instrumentos avaliativos.
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e O que norteou a escolha do plano fechado/aberto para este anincio?

conquista 100 XP.

3° - Nesse momento, com o suporte da ferramenta Roda do
Destino (Classcraft), sera feita a escolha dos representantes
que irdo procurar a coordenacdo do CPM-TEC® para
apresentar o material produzido e que sera divulgado nesta

plataforma/rede social da escola.

Momento 3 (2 aulas - 40 minutos)

Ao responder algum dos questionamentos feitos, o estudante

/

A

No caso de adogéo por
outros professores,
sugere-se pensar em
outros meios de

divulgacao para
publicizar o trabalho
produzido pelos

estudantes: blog, rede
social da escola, mural
de trabalho dos alunos
etc.

1° Inicialmente, orientar para que o estudante faga a leitura da narrativa gamificada

e, posteriormente, execute as tarefas propostas, conforme as figuras 63, 64 e 65.

Figura 63 - Narrativa do desafio 2 (Modulo 5)

Conquistar a medalha Consumidor Consciente e o Certificado de Jovem Protagonista.

B Historia

ESCREVA UMA NARRATIVA EM BAIXO PARA APRESENTAR AOS ALUNOS O OBJETIVO

» § B I = =® M B ®© T @ F -

A nossa jornada estd chegando ao fim! Muitos foram os aprendizados, as dificuldades, as
novidades..

Aqui, tivemos a oportunidade de aprender a ser jovem, cliente, consumidor, agente da
inddstria cultural, Mago, Sacerdote e Guerreiro.

Aprendemos também a conhecer a si mesmo, 0 outro, a midia, os recursos da publicidade,
outras configuragdes textuais.

Mas, temos dois aprendizados muito importantes para construir juntos nas duas proximas
tarefas

- Avaliar a oficina (metodologia)
- Avaliar a si mesmo (autoavaliagio)

S6 assim serd possivel ter acesso a medalha Consumidor Consciente e o Certificado de
Jovem Protagonista.

Fonte: Arquivo Pessoal
Figura 64 - Tarefa Apreciacdo da jornada

% 0 CPM-TEC é uma plataforma/rede social criada pelo Colégio da Policia Militar Francisco Pedro
de Oliveira para hospedar e divulgar atividades pedagdgicas desenvolvidas no contexto escolar.
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Conquistar a medalha Consumidor Consciente e o Certificado de Jovem Protagonista.

g

(7 Tarefa A fa @ Dis

INSIRA O NOME DA TAREFA

Apreciago dajornadal

CRIAR UMA TAREFA

f B I m = @ @ » T @8 r =

Vocé deve acessar por meio de link um espaco virtual (Padlet) para construgo de mural
colaborativo. Nele vocé deve se posicionar de modo pessoal sobre as atividades
desenvolvidas e avaliar a metodologia utilizada nos encontros. A equipe que mais obtiver
postagens coerentes ganhara uma pontuagao extra. além da pontuagéo atribuida
individualmente pela execucao da tarefa.

Padlet - avaliando a oficina

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 65 - Mural colaborativo desenvolvido com o Padlet™

Avaliacdo da proposta didatica.

O que vocé mais gostou Y O que vocé nao gostou : O que vocé achou dos ’ Como vocé avalia as ? As atividades
na proposta didatica? na proposta didatica? recursos utilizados? instrugoes apresentadas
apresentadas nas permitiram vocé
e e ° atividades avangar na
desenvolvidas? compreensao do

conteudo? Justifique
sua resposta.

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao executar a atividade proposta, o estudante conquista 500 XP. Se

desenvolvé-la no prazo estabelecido, conquista mais 100 XP.

Link para acessar o padlet: https://padlet.com/gamificationclass22/avalia-o-da-proposta-did-tica-
106rseefld456b89
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2° - O professor fara 0 acompanhamento das postagens enquanto

elas acontecem e, ao final, divulgara a equipe que conseguiu a

pontuacéo extra (100 XP).

-~
Como essa proposta envolve uma pontuacado extra para a equipe que obtiver mais postagens, é
interessante usar o recurso do crondmetro disponivel na Classcraft. Essa ferramenta funciona
como um temporizador que pode ser utilizado para tornar os desafios mais divertidos e
emocionantes.

A

3° - Apos finalizar a tarefa no Padlet, o professor deve conduzir a realiza¢ao da roda
de conversa para autoavaliagdo’ sobre as aprendizagens do periodo, utilizando o
recurso da “Roda do Destino” (Classcraft) para escolha aleatéria da ordem dos

alunos para fazer seu posicionamento.

4° - Ao encerrar 0 processo de autoavaliacdo, o professor solicitara que os alunos
facam a leitura da mensagem final da missédo na plataforma Classcraft, conforme

figura 66.

Figura 66 - Mensagem final da misséo Monte dos Frutos Produzidos (Mddulo 5)

Pegar a medalha e o certificado

B Histéria

ESCREVA UM FINAL DA HISTORIA PARA CONCLUIR A MISSAO DOS SEUS ALUNOS

& = q B I ] . ] = ] TT =] = —_
Queridos estudantes,

Enquanto seus personagens estavam em desafios ficcionais tentando conquistar escudos,

referentes ao processo de aprendizagem. As conquistas e aquisicdes de seus personagens
ficcionais se converteram em ganhos reais na vida de vocés.

Embora ao longo dessa jornada formativa muitos tenham sido os desafios enfrentados
(dificuldades tecnologicas; dificuldades de aprender com esse novo formato; dificuldades de
ler o que n&o estava escrito com palavras; e outras tantas dificuldades...), todos vocés sdo
vitoriosos por terem chegado até aqui!

Tenho certeza que a bagagem de conhecimento de cada um esté repleta de novidades!

Muito obrigada e até a préxima aventura do conhecimento!

Fonte: Arquivo Pessoal

" 0s parametros que norteardo esse momento encontram-se disponiveis no quadro de critérios de
avaliacdo.
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Ao concluir a misséo, o estudante conquista mais 150 XP.

5° - O professor deve preparar previamente os certificados’® que simbolizam o
encerramento da Oficina Gamificando o ensino do género textual anuncio publicitario
e o empenho de todos os alunos na execuc¢do das atividades para a entrega nesse
momento.

6° Para finalizar, o professor fard a divulgacdo da equipe que mais pontuou ao final
das atividades e entregard um botton com a insignia (crista) da equipe vencedora a
seus membros, bem como um squeeze personalizado com nome e distintivo da

equipe vencedora.
Recursos necessarios:

- Computador / Datashow (professor);

- Celular/ tablet ou laboratorio de informatica (alunos);
- Internet;

- Papel oficio;

- Lépis de cor;

- Plataformas digitais (Classcraft, Padlet, Canva);

- Certificado impresso;

- Medalhas.

Avaliacao:
- Roda de Conversa;
- Construcéo de mural colaborativo (Padlet);

- Producéo de anuncio publicitario.

20 modelo de certificado utilizado encontra-se nos apéndices deste caderno pedagégico.



Figura 67 - Panorama geral do Médulo 5 (Monte dos Frutos Produzidos)

Fonte: Arquivo Pessoal
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Quadro 08 - Resumo das pontuag@es atribuidas no modulo V (Produzindo anincios com um

novo olhar)

MODULO V - PRODUZINDO ANUNCIOS COM UM NOVO OLHAR

ATIVIDADE OBJETIVO PONTUACAO PONTUACAO DE
ATRIBUIDA PONTUALIDADE
Tarefa “Plantando Semear as 2000XP +200XP
conhecimento” sementes do
(produgdo de anuncio conhecimento
publicitario)
Questionamentos Apresentar e 100xp | -
surpresa (Campos de socializar os
Treinamento de Elda) anuncios
publicitarios
produzidos
Tarefa “Apreciagdo da | Conquistar a 500 XP +100XP
jornada” (Padlet) medalha
consumidor
consciente e 0
certificado jovem
protagonista
Encerramento de Pegar amedalhae | 150 XP | ----
Missdo (Mensagem o certificado

Final)

Fonte: Arquivo pessoal
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APENDICES

MODULO 2 — ESCOLHAS E CONSUMO

Momento 1

e Questdes do Kahoot

1) Quando vocé vai comprar um produto, como vocé o escolhe?
a) O preco € o0 mais importante.

b) A midia e as redes sociais me influenciam.

¢) A qualidade do produto é o mais importante.

d) Combinacéao de fatores (moda, preco, qualidade, midia...)

2) O que te chama mais atencdo em um anuncio publicitario?
a) Cores e imagens.

b) Parte escrita.

c) Tipos de letras.

d) Texto verbal.

3) Vocé costuma ler as letras pequenas dos anuncios publicitarios?
a) Sim.
b) Nao.

4) A presenca de pessoas famosas em anuncios publicitarios te influencia a
comprar o produto?

a) Sim.

b) N&o.

5) Produtos com seus personagens ficcionais favoritos sdo mais atrativos?
a) Sim.
b) Né&o.

6) O que mais chama sua atencdo em um video publicitario?

a) Gestos
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b) Fundo musical
c) O garoto (a) propaganda.
d) Texto verbal

Momento 2

e Material para momento expositivo

Ampliando o sentido de texto...

O que vocé compreende como texto? Uma imagem € um texto? Uma expressao
corporal pode ser lida? Texto é somente aquilo que esta escrito?

Pode-se afirmar que um texto vai muito além do que esta escrito ou é verbalizado
oralmente. Um texto deve ser compreendido como uma juncdo de varios elementos
dispostos em varias camadas, ou seja, 0 seu sentido é construido com a
combinacédo de recursos semidticos (imagética, verbal, sonora, gestual, facial etc).

Desse modo, um texto multimodal pode apresentar diferentes elementos semidticos,
além do verbal, que véo contribuir na construgdo dos sentidos. A seguir, alguns

exemplos:

a) cores /luminosidade

Disponivel:https://institucional.hortifruti.com.br/comunicaca
o/campanhas/liga-da-saude/. Acesso: 07/08/ 2022

O ENVELHECIMENTO PRECOCE
VAl SENTIR A FORCA 0O TROVAQ )

b) tipos / tamanho de fontes (letras)

Disponivel:
https://www.promoview.com.br/categoria/brand-
experience/hersheys-lanca-prova-de-resistencia-sequra-
essa-barra.html. Acesso: 04/02/2023

HERSHEY:



https://www.promoview.com.br/categoria/brand-experience/hersheys-lanca-prova-de-resistencia-segura-essa-barra.html
https://www.promoview.com.br/categoria/brand-experience/hersheys-lanca-prova-de-resistencia-segura-essa-barra.html
https://www.promoview.com.br/categoria/brand-experience/hersheys-lanca-prova-de-resistencia-segura-essa-barra.html
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c) espacialidade/ angulo/ enquadramento das imagens;

JE— Disponivel:

Y mnls Foncn https://marcelobaldi.com.br/anuncio/l

27/uma-super-campanha-para-

\, l'lo I“GLES. escola-de-ingles .Acesso: 16/01/2023

s oSS =4 CULTURAL

INGLES € ESPANNOL

Disponivel em:
https://www.mktesportivo.com/2022
/11/sadia-convoca-lek-trek-e-
neymar-em-campanha-para-a-
copa-do-mundo-do-catar-2022/
Acesso: 16/01/2023

Lembrando que todos esses recursos nao podem ser analisados isoladamente, mas sim em
uma relacéo de interagéo.

Referéncia: RIBEIRO, Ana Elisa. Multimodalidade, textos e tecnologia: provocacfes para a sala
de aula. Sdo Paulo: Parébola, 2021.

Agora é sua vez!!!
Que outros géneros textuais que vocés conhecem que possuem essas
caracteristicas?



https://marcelobaldi.com.br/anuncio/127/uma-super-campanha-para-escola-de-ingles
https://marcelobaldi.com.br/anuncio/127/uma-super-campanha-para-escola-de-ingles
https://marcelobaldi.com.br/anuncio/127/uma-super-campanha-para-escola-de-ingles
https://www.mktesportivo.com/2022/11/sadia-convoca-lek-trek-e-neymar-em-campanha-para-a-copa-do-mundo-do-catar-2022/
https://www.mktesportivo.com/2022/11/sadia-convoca-lek-trek-e-neymar-em-campanha-para-a-copa-do-mundo-do-catar-2022/
https://www.mktesportivo.com/2022/11/sadia-convoca-lek-trek-e-neymar-em-campanha-para-a-copa-do-mundo-do-catar-2022/
https://www.mktesportivo.com/2022/11/sadia-convoca-lek-trek-e-neymar-em-campanha-para-a-copa-do-mundo-do-catar-2022/
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MODULO 3 - PARA ALEM DO VERBAL: ENCANTOS DO CONSUMO

Momento 1
e Questdes utilizadas no Kahoot — OQualquer semelhanca ndo é mera
coincidéncial

1) A qual setor pertence esse anuncio?

No transito, 0 papal
acelerou demais? A mamae
atendeu o celular?

PAROL!

UM PACTO PELAVIDA

Mostre Pd‘d ] P&P&l e
para a mamae que consciéncia
no trénsito néo tem idade.

Disponivel:https://sindessc.wordpress.com/2012/10/12/lancada-campanha-paradinha/. Acesso:
16/01/2023
a) saude

b) alimentacéo
c) transito

d)cosméticos

2) A qual setor pertence esse anuncio?

s

NAO IMPORTA PARA ONDE VOCE

VAI NAS FERIAS. A IMPRUDENCIA

PODE MUDAR O SEU DESTINO.

Disponivel:
https://decifrandotextosecontextos.blo



https://decifrandotextosecontextos.blogspot.com/2018/05/atividade-de-compreensao-e.html
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gspot.com/2018/05/atividade-de-compreensao-e.html. Acesso:16/01/2023

a) saude
b) alimentacao
c) transito

d) cosméticos

3) A qual setor pertence esse anlincio?

Disponivel:  https://www.abcdacomunicacao.com.br/mequi-zap-e-a-mais-nova-forma-de-falar-com-o-
mcdonalds/. Acesso: 16/01/2023.

a) saude
b) alimentacéo
C) transito

d) cosméticos

4) A qual setor pertence esse anuncio?

Disponivel: https://grandesnomesdapropaganda.com.br/anunciantes/fatima-bernardes-estreia-como-
garota-propaganda-da-seara/. Acesso: 16/01/2023.



https://decifrandotextosecontextos.blogspot.com/2018/05/atividade-de-compreensao-e.html
https://www.abcdacomunicacao.com.br/mequi-zap-e-a-mais-nova-forma-de-falar-com-o-mcdonalds/
https://www.abcdacomunicacao.com.br/mequi-zap-e-a-mais-nova-forma-de-falar-com-o-mcdonalds/
https://grandesnomesdapropaganda.com.br/anunciantes/fatima-bernardes-estreia-como-garota-propaganda-da-seara/
https://grandesnomesdapropaganda.com.br/anunciantes/fatima-bernardes-estreia-como-garota-propaganda-da-seara/
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a) saude
b) alimentacédo
C) transito

d)cosméticos

5) Que sensacdo o tipo de letra utilizada desperta?

CULTURALWEB.COM B8R

\ MAIS FORCA
> MO0 INGLES.

© o BT 74 CULTURAL

Disponivel: https://marcelobaldi.com.br/anuncio/127/uma-super-campanha-para-escola-de-ingles.
Acesso: 16/01/2023

a) seriedade/forca
b) aventura/descontracao

6) Na sua opinido, se alterar o tipo de letra utilizado no texto provocaria

mudancas no sentido?

CULTURALWER CON B

. MAIS FORCA
- MO INGLES.

naror SESEET 72 CULTURAL

Disponivel: https://marcelobaldi.com.br/anuncio/127/uma-super-campanha-para-escola-de-ingles
Acesso: 16/01/2023

a) Sim
b) N&o


https://marcelobaldi.com.br/anuncio/127/uma-super-campanha-para-escola-de-ingles
https://marcelobaldi.com.br/anuncio/127/uma-super-campanha-para-escola-de-ingles
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7) Que sensacéo o tipo de letra utilizada desperta?

Disponivel: http://galeiradoblog.blogspot.com/2011/11/anuncio-publicitario_04.html. Acesso:
16/01/2023

a) Seriedade
b) Aventura

8) Na sua opinido, se alterar o tipo de letra utilizado no texto provocaria

mudancas no sentido?

Disponivel: http://qaleiradobloq.bIoqspot.éom/2011/11/anuncio-publicitario 04.html . Acesso:
16/01/202
a) Sim

b) N&o



http://galeiradoblog.blogspot.com/2011/11/anuncio-publicitario_04.html
http://galeiradoblog.blogspot.com/2011/11/anuncio-publicitario_04.html
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8) Sobre o tipo de letra da palavra “acidente” e os demais elementos do texto,

assinale a alternativa correta:

W €
Y A

w NAO DEIX UM

—
m
3
2
_|,
m
H
o .
m
<
m
F
o)
0
O
>
o
m

@ Triunfo | TRANSBRASILIANA

Disponivel: https://triunfotransbrasiliana.com.br/triunfo-transbrasiliana-lanca-campanha-educativa-
contra-o-excesso-de-velocidade-na-rodovia/. Acesso em: 16/02/2023

a) O tipo de letra se relaciona apenas com o texto verbal.
b) O sentido textual é obtido por todos os elementos, até o tipo de letra.
c) O tipo de letra é apenas um ornamento para chamar atencéao.

d) O tipo de letra ndo interfere no sentido.

e Material para momento expositivo

CORES

O mesmo texto com cores diferentes apresenta
sentidos diferentes?

RECURSOS SEMIOTICOS NA Ha cores espef:ificas para expressar determinadas
CONSTRUCAO DE SENTIDO DOS senggs/san Gmentos! , ,
__ TEXTOS PUBLICITARIOS g H:.a\ algumz.i relacdo entre setores (saude, tecnologia,
N alimentacdo...) e a escolna de cores para

‘Z CORES, GESTUAL E TIPOGRAFIA representar seus produtos?

Os aspectos socioculturais interferem
cores pela publicidade?



https://triunfotransbrasiliana.com.br/triunfo-transbrasiliana-lanca-campanha-educativa-contra-o-excesso-de-velocidade-na-rodovia/
https://triunfotransbrasiliana.com.br/triunfo-transbrasiliana-lanca-campanha-educativa-contra-o-excesso-de-velocidade-na-rodovia/

Dispanivel emherps://gkpb.com briS6442icheetos bbb-22/. Acesso  Disponivel e o bricheetos tiksck:
em: 23/01/2023 ganha-pubb Acesso em: 28082022

TIPOGRAFIA

GESTUAL

© As nossas posig¢des corporais expressam sentidos?

o A expressio facial do nosso rosto comunica algo?

© Que expressdes contribuem para expressar
liberdade?

o Que expressdoes contribuem para expressar
seriedade?
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TIPOGRAFIA

oUm tipo de letra interfere no que desejo
comunicar?

oA mesma coisa escrita com letras diferentes
muda o sentido?

o Ha algum tipo de letra especifico para expressar
leveza, descontragao?

o Ha algum tipo de letra especifico para expressar
formalidade, seriedade?

terima Pdume,
wasih? Lkasth
TERIMA
KASIH

TIPOGRAFIA

GEEK WEEK

i b
nerd htm Acessoem: 17/01/2023

GESTOS E EXPRESSAO CORPORAL

§

JAC HUECOW

MV,

Acessoem 130872022




CORES E TIPOGRAFIA
NA .

L

- 95

° o
"H‘A e

O MUNDO SE UNE AQUI Acesso em: 14/08/2022

Do, S %
k

GESTUAL E CORES

Dequelado !
vocéesta? |

Disponivel em . o
em: 07/08/2022. )
St

Momento 2

Material para momento expositivo

RECURSOS SEMIOTICOS NA
CONSTRUCAO DO SENTIDO DO
. TEXTO PUBLICITARIO

IMAGENS E ESPACIALIDADE
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GESTOS E EXPRESSAO CORPORAL

3

Dispemivel
Acasso: 17/01/2023 I

5> Ao analisar a imagem como elemento
constituinte do texto, é preciso ficar atento a
alguns aspectos:

- Valores culturais e sociais das posigoes;
Carater simbdélico da imagem;

- Enquadramento;
Angulo;
Disposigao espacial;



Disponivel: i
Acesso: 14085

Disponivel
httpe fiw

Disponivel

Tiriachnelo-eatimuls-mulheres-a-sonharsm/

- Qual a posigao da modelo nessa

imagem?

- Essas escolhas interferem no
sentido do texto publicitario?

- Se alterassemos o angulo da
foto da atriz  mudariamos
também o sentido construido a
partir dela?

A foto tirada de baixo para
cima promove a sensagao de
grandeza, esplendor,
imponéncia.

Que outros elementos reforgam

esse sentido?

- O que se deseja enfatizar nesse antiincio?

- Qual a posi¢ao da modelo nesse antincio?

- Essas posi¢ao interfere no sentido do
texto publicitario?

- Se alterassemos o posicionamento da
atriz mudariamos também o sentido
construido a partir dela?

-Foto retirada de modo obl

(lateral) para trazer destaque
orios que a modelo utiliza.

- Plano fechado para criar sens:

de proximidade e intimidade

leitor (consumidor)

Que outros elementos reforcam .

esse sentido?

-A posicao do ilogurte no
antncio promove algum
sentido?

- A posigdo de Juliete no
antneio é intencional?

- Inverter o balde de
vitamina e o pote do iogurte
provocaria mudanga na
compreensio do texto?

nestle/

D =l com br/70510/

o posicionamento dos
1 na posi¢ do
texto indicam que a esquerda
(balde de vitamina/ Juliete)
esta o elemento dado/conhecido
e a direita (o novo/ produto a'

ser anunciado).

GRG0

O10GURT 1 MELS

Disponivel
https//agenciaopeaccriativa wordpress com/port
folio/

Disponivel
hitps//br pinterest com/bendpropaganda/marat
%C3%AL/
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E essa posi¢ao, que sensagao
desperta?

A foto tirada de cima para
baixo promove a sensag¢ao
de inferioridade,
submissao. A modelo nao
consegue resistir ao
iogurte.

- Qual a posi¢ao de Paola Oliveira nessa

imagem?

- Que elemento se deseja destacar?

- Essas escolhas interferem no sentido

do texto publicitario?

- Se alterassemos o posicionamento da
atriz mudariamos também o sentido
construido a partir dela?

O plano fechadt; (; Sngulo front
transmitem ideia de aproximag

-A posicao do café (pd/grao) e do café

pronto (xicara) no antincio promove

algum sentido?

- Essa posigao no anuncio é
intencional?

- Inverter a posi¢io das imagens

provocaria mudanga na compreensao do

texto?

-No sentido vertical, o que es
topo (café pronto) representa
ideal e o que esta na ba
representa o real.




ATENCAO!!!

Esses elementos da imagem devem ser
observados em interagio com os demais
constituintes do texto: cores, gestual, elemento
verbal, expressdo corporal, tipografia, plano de
fundo...

O sentido global do texto multimodal se constitui
na relagdo entre esses elementos.

Ne
s

/ K%
- AR

REFERENCIAS

BENTO.J.J.D.doL.

C.0. da. Metaforas visuais em textos multimodais: analise de
ta Letra Capital. [S.1).v. 1. n. 1. p. 116-140. 2016. Disponivel em
phplcapitala 023

ital

al design. London. New York

Momento 3:

e Atividade - AnUncios para colorir
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QUE TAL ANALISARMOS ESSE ANUNCIO
JUNTOS?

Disponivel https:/iacontecendoaqui com br/propaganda/perdigno. spresenta campanha. de natal com ivete sangalol
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Momento 4:

Texto publicitario para dispor o texto verbal
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MODULO 4 - E IMPERATIVO COMPRAR X CONSUMO CONSCIENTE

Momento 2

e Slides utilizados para momento expositivo

RIMA

Repeticao de sons idénticos,
iguais ou parecidos, em uma
ou varias silabas, nos finais de
duas ou mais palavras.

RECURSOS LINGUISTICOS
@ NO DISCURSO PUBLICITARIO

IMPERATIVO NEOLOGISMO

HHH

|§§§§§

0 chocciat 33 Goroko e 1893 03 W boca.

Modo im]_Jerativo. Modo do verbo Utilizagao de novas palavras, compostas a partir de

que exprime ordem, exortagao, outras que ja existem. Agao de atribuir novos

pedido. significados (ou sentidos) a palavras que ja existem na
lingua.

INTERTEXTUALIDADE
FIGURAS DE LINGUAGEM

Composi¢ao de um texto usando outro
como base. A intertextualidade pode

5L acontecer tanto utilizando o texto
mor verbal, como também  outras
’ linguagens.

0

>

Pews bem voce me d...
dgua na boca

As figuras de linguagem sé@o recursos estilisticos utilizados com
a intencao de tornar o discurso mais expressivo, possibilitando
adogando nossas vides. Y ’ a ampliagdo do sentido daquilo que se pretende comunicar.




ESTRANGEIRISMOS SLOGAN

Double

SEUCORPD

Ll £,
Big 3
. Uso de palavras, frases ou
expressdes cuja lingua de origem

Big Mac

Big Mac néo é a Lingua Portuguesa. .

S Nescau — “Energia que da
gosto.”
McDonalds — “Amo muito
tudo isso.”

Elma Chips - “E
impossivel comer um s6.”

REFERENCIAS

guia  completo do  slogan.
an/ 3/01/2028.

ttps:fiw
em: 23/01/2023.

Dicionario Online de Portugués._https//www dicio com by/. Acesso em: 23/01/2023

Momento 3

Atividade “Exame de Consciéncia” realizada com o Kahoot

1)Vocé ja foi enganado ao comprar um produto?

a) Sim
b) Nao

2) Que elemento presente no anuncio publicitario contribuiu

fosse lesado?

116

havaianas

as legitimas

O slogan é uma frase
curta e simples que
permite  recordar da
marca com facilidade, a
partir de uma relagao de
associagao.

para que vocé
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a) A imagem utilizada
b) O texto verbal
c) Os dois elementos

3) Vocé costuma ler todas as informacgdes (verbais e visuais) presentes nos

textos publicitarios?

a) Sim
b) Nao

4) Vocé fica atento aos prazos e condicdes de troca de um determinado

produto?

a) Sim
b) Nao

5) Vocé reclamou em algum 6rgao especifico quando se sentiu enganado?

a) Sim
b) Nao

6) Vocé conhece seus direitos de consumidor?
a) Sim

b) Néo

e Afirmativas utilizadas para construir o Wordwall — Whack-a-mole a ser

desenvolvido em casa.

CORRETO INCORRETO

O direito do consumidor considera | O direito do consumidor permite vendas
propaganda enganosa quando passa | casadas.
informacdes falsas sobre um
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determinado produto.

Se for lesado ao comprar algum produto,
0 consumidor
PROCON.

pode procurar 0

O direito do consumidor permite envio

de cartdo de crédito sem solicitacéo.

Uma propaganda pode deixar de ser
exibida se for considerada abusiva pelos

0rgaos responsaveis.

do

internet sem direito de

O direito consumidor

compras na

permite

arrependimento.

Existem plataformas digitais do Governo

Federal para denunciar abusos ao

consumidor.

As empresas podem deixar de informar
dados essenciais sobre o produto

vendido.

O direito do consumidor proibe envio de

cartdo de crédito sem solicitagéo.

As empresas podem usar imagens que
nao condizem com a realidade do

produto.

MODULO 5 - VALE DOS FRUTOS PRODUZIDOS

e Modelo de certificado

CERTIFICADO JOMEM PROTHGOHISTH

CONCEDEMOS A

ESTE CERTIFICADO EM RECONHECIMENTO POR SUAS 7
EXCEPCIONAIS CONQUISTAS E PELA PARTICIPACAO NA OFICINA (&
GAMIFICANDO O ENSINO DO GENERO TEXTUAL ANUNCIO PUBLICITARIO HNSE
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ANEXOS

MODULO 2 — ESCOLHAS E CONSUMO

Momento 1:

e Textos utilizados no desafio 1 — Deixei-me seduzir

A HORTIFRUTI APRESENTA: g o i NA HURTIFRUTI
| a ““.:l““;l. " Ve ELA GANHOL
WOl Y » SUPERPOOERES.

(/
Aqui a natureza é a estrela ﬂ@

Disponivel: https://institucional.hortifruti.com.br/comunicacao/campanhas/hollywood/
Acesso em: 07/08/2022

Caraca,
que Meéqui!

Um pouco de pagode,

br/. Acesso: 14/08/2022


https://www.mcdonalds.com.br/
https://www.mcdonalds.com.br/
https://www.mcdonalds.com.br/
https://www.mcdonalds.com.br/
https://www.mcdonalds.com.br/
https://www.mcdonalds.com.br/
https://www.mcdonalds.com.br/
https://www.mcdonalds.com.br/
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MODULO 3 - PARA ALEM DO VERBAL: ENCANTOS DO CONSUMO

Momento 1

e Material explicacdo sobre uso das cores (expositivo)

EMOCOES

EMOCOES
transparéncia

pureza
BRANCO ingenuidade

nobreza
suavidade
limpeza

EMOCOES

LYAILR

EMOCOES

crescimento

atureza
etica
organico

EMOCOES

estimulo
alegria
positividade
aconchego
simpatia
otimismo

EMOCOES

luxo

PURPURA =i

dignidade

misterio
espiritualidade

Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/606156431112122549/. Acesso em: 20/01/2023

UTILIZADO EM MARCAS QUE UTILIZAM
@ J
PANDORA

UTILIZADO EM MARCAS QUE UTILIZAM

Espacgos pequenos para
dar a sensacao de % <

amplitude. E uma boa cor Qd S CONVERSE
para exprassar o puro, o

nobre. SONY

UTILIZADO EM MARCAS QUE UTILIZAM

Marcas para o publico mﬂm
femining, rimAaniico, a/ou VICT RIAS
delicado. E uma cor it
mulio associads &s L L
muiheres e as flores >
Parbre
UTILIZADO EM MARCAS QUE UTILIZAM

ccetel

o E ) B
rovota RedBull

MARCAS QUE UTILIZAM

(D
Banco
PAN &

UTILIZADO EM MARCAS QUE UTILIZAM
Associada a natureza, ao
dinheiro, e ao bom. £

comumente utilizada em

produtos ambientais. A _,._.s
Expressa dinamismo e

energia. Q;; PLANET

MARCAS QUE UTILIZAM

mMcOonalaw *

NATIONAL
GEOGRAPHIC

UTILIZADO EM MARCAS QUE UTILIZAM

Marcas Que expressam
diversao, dirigidas em sua
maions ao publico juvenil

LM
WP

nicu

UTILIZADO EM MARCAS QUE UTILIZAM
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YAHOO!

e
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Otima cOr para expressarn
alegria @ juventude.
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e Material para explicagcéo sobre o uso da tipografia (expositivo)

A ;(Zé”/f @vg UL alas

Serifadas / Sezrz

Personalidade: Exemplos: Combinacso: Onde usar:

Confiavel Times New Roman Sem Serifa

Respeitavel i Cursiva
2 Lad e Bodoni e tradicionais

ompetente 5 s antasia

(= Georgia Corpo de Texto
Tradicional 2 R
i Caramaoned Materiais
Classica i Impressos
Barskervile

Formal

Sem Serifa / Sans-Seri/r

Personalidade: Sugestoes: Combinacso: Onde usar:
Moderna Helvetica Serifada Logotipos
Objetiva Futura Cursiva Corpo de Texto

Estavel Arial Serifa Grossa Textos pequenos
simples Century Gothic Materiais Digitais
Neutra Calibri

Serifa Grossa / Slab Serir

Personalidade: Sugestoes: Combinacso: Onde usar:
Arrojada Rockwell Sem Serifa Logotipos
Forte Titulos

Couriex
solida

Contemporanea
Impactante

Museo

et Tetoce / e

Personalidade: Sugestoes: Combinacso: Onde usar:
Feminina Facifico Sem Serifa Logotipos
Elegante Lucida Serifada Titulos
Amigavel Convites

crirlve Brccad Sexgor

Formal = g
Z ///(/‘
Simpatica 5

Fantasia /7 Display

Personalidade: Sugestoes: Combinacso: Onde usar:
Amigavel HEs-inapapinalapa-iar Serifadas Logotipos
Excentrica PHOSOHATE Sem Serifa Titulos
Expressiva Cambe - - Serifa Grossa Textos de

e il ~ destaque
Letem CIHIALK [LORTE
Exclusiva OPEN au

Personalidade: Sugestoes: Combinac3o: Onde usar:

Masculina Impact Serifadas Logotipos
Rigida Arial Bilack sem Serifa Titulos
Forte Times Bold Serifa Grossa

Dominante Fantasia

BEBAS NEUE

Impactante

ltalico

ltalic

Personalidade: Sugestoes: Combinacso: Onde usar:
Distinta Helvetica Italic Serifadas Logotipos
Decorativa Coczrezrrzorzd Trerlic Sem Serifa Titulos
Coloquial e Tiere Serifa Grossa Convites
Dinamica Destaques No

Tirnes Italic Corpo do Texto

Enfatica

Disponivel: https://designconceitual.com.br/2017/06/30/a-psicologia-das-fontes/.  Acesso  em:
20/01/2023
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e Textos informativos de revisdo e aprofundamento para leitura em casa

USO DAS CORES, EXPRESSAO CORPORAL E TIPOGRAFIA
TEXTO |

A cor é uma realidade sensorial que ndo podemaos fugir. Cada cor tem o poder
de representar emocBes e causar diferentes impactos individuais. Estudos
psicolégicos e cientificos ja afirmaram e continuam a provar a importancia do uso
das cores na influéncia humana, principalmente quando se trata do mercado de
vendas.

Psicologia das cores € o estudo que mostra a forma como nosso cérebro
identifica e transforma as cores em sensacdes. No marketing, a utilizacdo da
psicologia das cores é mais que essencial. As cores influenciam a percepcéo sobre
tamanho, peso, superficie e volume de produtos. Entretanto, nenhuma cor transmite
100% um significado completo, elas servem apenas como um — importante —
estimulante.

As pesquisas de marketing sdo o que garantem a aprovacdo ou ndo de uma
paleta de cor ou determinada mudancga no visual da marca, pois qualquer mudanga
€ suficiente para influenciar a preferéncia do publico consumidor. As cores devem
ser usadas para fidelizar uma marca/empresa e criar assim sua identidade visual.
Elas devem ser sempre as mesmas, pois sao o que fortalece sua imagem diante do
publico.

Na teoria de marketing, a experiéncia do cliente € baseada em suas
interpretacdes individuais. Apesar disso, durante uma pesquisa de aplicabilidade de
determinada paleta de cor, valores culturais e regionais devem ser levados em
consideracdo. No Brasil, por exemplo, utilizar as cores verde e amarelo remetem
valores patriotas, pois sdo as cores presentes na bandeira do pais.

Disponivel em: https://mercadizar.com/noticias/psicologia-das-cores/. Acesso em: 20/01/2023

TEXTO I
O tipo de letra certa para sua comunicacao

Sabe o que é tipografia? Nao € nada complicado. Bem resumidamente,
tipografia € o termo técnico para se referir ao formato das letras que usamos. A
palavra tipografia vem do grego typos, que significa forma, e graphein, que significa
escrita. Ela esta presente tanto na midia impressa quanto na digital, como em
jornais, logotipos, televisao, aplicativos de celular e sites.

Ao escolher uma determinada fonte (ou seja, tipo de letra) para seu projeto
gréfico, € possivel transmitir alegria, tristeza, sofisticacdo, seriedade ou até mesmo
descontracdo. Por isso € importante definir um estilo que passe a mensagem e
sensacao que a marca do seu negocio pretende causar no publico.

Quando for utilizar textos longos, prefira fontes serifadas, pois visualmente
elas deixam a leitura menos cansativa. As serifas sado aqueles tracos ou


https://mercadizar.com/noticias/psicologia-das-cores/
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prolongamentos nas extremidades da fonte, lembrando um pouco do efeito de
entalhado na pedra. Sdo muito usadas para transmitir algo sofisticado e classico.
Quer um exemplo tradicional? A fonte Times New Roman.

Outro tipo indicado para titulos e assinaturas sao as fontes do tipo script,
aquelas que sdo mais desenhadas e parecem ter sido escritas a mao. Trazendo
elegancia, é um estilo de fonte que chama atencdo das pessoas e demostra
afetividade. Cuidado ao utiliza-las em textos longos, pois tornam-se cansativas.

Ha também as fontes do tipo decorativas, que passam uma imagem divertida.
Costumam ter curvas, desenhos e formatos diferenciados do que vemos no dia-a-
dia. Por isso, sdo melhores apenas para marcas dentro da area do entretenimento,
para que um negocio de um ramo mais sério nao passe a ideia de infantil.

Para escolher bem qual fonte deseja usar, além de saber quais estilos
existem, é fundamental pensar na legibilidade dela, ou seja, na facilidade que o leitor
terd pra distinguir uma letra da outra. Isto é: a fonte é pra ler ou pra ver? E pra ser
funcional ou pra ser bonita? Utilize o bom senso e pense no publico alvo que ira ler
aguelas palavras pra responder a estas questoes.

Na hora de escolher a cor da fonte, pense no contraste, importante também
para que o conteldo seja lido facilmente. Se o fundo por tras das letras for escuro, a
fonte deve ser em cores claras, e vice-versa. Além disso, ha cores que favorecem
determinadas sensacdes e sdo mais indicadas para determinados segmentos de
negacio. (...)

Disponivel: https://focospublicidade.com/o-tipo-de-letra-certa-para-sua-comunicacao/. Acesso em:
20/01/2023.

TEXTO Il

Linguagem corporal e expressodes faciais — Conheca os significados

A linguagem corporal refere-se aos sinais ndo verbais que usamos para nos
comunicar. De acordo com especialistas, os sinais ndao verbais compdéem uma
grande parte da comunicac¢éao diaria.

Das nossas expressfes faciais aos movimentos do nosso corpo, as coisas
gue néo dizemos ainda podem transmitir muitas informagdes.

Compreender a linguagem corporal é importante, mas também é essencial
prestar atencéo a outras pistas, como o contexto. Em muitos casos, vocé deve olhar
para os sinais como um todo em vez de se concentrar em uma unica acgao.

Expressodes faciais

Pense por um momento sobre o quanto uma pessoa € capaz de transmitir
com apenas uma expressao facial. Um sorriso pode indicar aprovacao ou felicidade.
Uma carranca pode sinalizar desaprovacao ou infelicidade.

Em alguns casos, nossas expressdes faciais podem revelar nossos
verdadeiros sentimentos sobre uma determinada situagdo. Enquanto vocé diz que
esta se sentindo bem, o olhar em seu rosto pode dizer as pessoas o contrario.

()

Os olhos
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Ao avaliar a linguagem corporal, preste atencdo aos seguintes sinais oculares:

Direcéo do olhar

Quando uma pessoa olha diretamente nos seus olhos enquanto conversa,
isso indica que ela esta interessada e prestando atencédo. No entanto, o contato
visual prolongado pode parecer ameacador.

Por outro lado, quebrar o contato visual e desviar o olhar com frequéncia pode
indicar que a pessoa esta distraida, desconfortavel ou tentando esconder seus
verdadeiros sentimentos.

Piscadas

Piscar € natural, mas vocé também deve prestar atencdo se a pessoa esta
piscando muito ou pouco.

As pessoas costumam piscar mais rapidamente quando estao se sentindo
angustiadas ou desconfortaveis. Piscar com pouca frequéncia pode indicar que uma
pessoa esta tentando controlar intencionalmente seus movimentos oculares.

(.)

A boca

()

Ao avaliar a linguagem corporal, preste atencdo aos seguintes sinais de boca e

labios:

e Comprimir os |labios - Apertar os labios pode ser um indicador de desagrado,
desaprovacédo ou desconfianca;

e Morder o labio- As pessoas as vezes mordem os labios quando estdo
preocupadas, ansiosas ou estressadas;

e Cobrir a boca - Quando as pessoas querem esconder uma reacdo emocional,
elas podem cobrir a boca para evitar exibir sorrisos ou sorrisos maliciosos;

e Virada para cima ou para baixo - Pequenas mudancas na boca também podem
ser indicadores sutis do que uma pessoa esta sentindo. Quando a boca esta
ligeiramente virada para cima, pode significar que a pessoa esta se sentindo feliz
ou otimista. Por outro lado, uma boca ligeiramente virada para baixo pode ser um
indicador de tristeza, desaprovagao ou até mesmo uma careta.

Gestos
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Os gestos podem ser alguns dos sinais de linguagem corporal mais diretos e
Obvios. Acenar, apontar e usar os dedos para indicar quantidades numéricas sao
gestos muito comuns e faceis de entender.

Alguns gestos podem ser culturais, no entanto, dar um polegar para cima ou o
sinal de ‘ok’ podem ter um significado completamente diferente em outras culturas.

Os exemplos a seguir sdo apenas alguns gestos comuns e seus possiveis
significados:

e Um punho fechado pode indicar raiva em algumas situacdes ou solidariedade em
outras;

e Um polegar para cima e um polegar para baixo sdo frequentemente usados como
gestos de aprovacao e desaprovacao;

e O gesto "ok", feito ao tocar juntos o polegar e o dedo indicador em um circulo
enquanto estende os outros trés dedos, pode ser usado para significar "ok™ ou
"tudo bem". Em algumas partes da Europa, o mesmo sinal € usado para implicar
gue vocé nédo €é nada;

e O sinal V, criado levantando o dedo indicador e médio e separando-0s para criar
uma forma em V, significa paz ou vitéria em alguns paises. No Reino Unido e na
Australia, o simbolo assume um significado ofensivo quando as costas da mao
estdo voltadas para fora.

Os bracos e pernas

()

Ao avaliar a linguagem corporal, preste atengéo a alguns dos seguintes sinais que

0s bracgos e as pernas podem transmitir:

e Bragos cruzados podem indicar que uma pessoa se sente defensiva,
autoprotetora ou fechada,

e Ficar em pé com as maos nos quadris pode ser uma indicacdo de que uma
pessoa esta pronta e no controle, ou também pode ser um sinal de agressividade;

o Juntar as méos atras das costas pode indicar que uma pessoa esta se sentindo
entediada, ansiosa ou até mesmo com raiva,

« Bater os dedos rapidamente ou inquietacdo pode ser um sinal de que uma
pessoa esté entediada, impaciente ou frustrada;

« Pernas cruzadas podem indicar que uma pessoa esta se sentindo fechada ou
precisando de privacidade.

Postura
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A forma como posicionamos nossos corpos também pode servir como uma
parte importante da linguagem corporal.
(..)

Sentar-se ereto, por exemplo, pode indicar que uma pessoa esta focada e
prestando atencdo no que esta acontecendo. Sentar-se com 0 corpo curvado para a
frente, por outro lado, pode implicar que a pessoa esta entediada ou indiferente.

Ao tentar ler a linguagem corporal, tente perceber alguns dos sinais que a
postura de uma pessoa pode enviar:

e A postura aberta envolve manter o tronco do corpo aberto e exposto. Esse tipo de
postura indica amizade, abertura e disposicao.

e A postura fechada envolve esconder o tronco do corpo, muitas vezes curvando-se
para a frente e mantendo os bracos e as pernas cruzados. Esse tipo de postura
pode ser um indicador de hostilidade e ansiedade.

Disponivel em: https://www.psymeetsocial.com/blog/artigos/linguagem-corporal-e-expressoes-faciais.
Acesso em: 23/01/2023.

Momento 3

Atividade de colorir - AnlUncios originais

e mm e = — — = —

Disponivel: https://www.promoview.com.br/categoria/publicidade/nova-campanha-ressalta-o-sabor-
unico-de-nescau-cereal.html . Acesso: 14/08/2022
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COMPRE AQUI

https://gkpb.com.br/32186/ipanema-graffiti/. Acesso: 16/01/2023

Disponivel:

Momento 4

Atividade para dispor o texto verbal (texto publicitario original):

CAMPANHA DE DOACAO DE

BRINQUED S

PARTICIPE DA CAMPANHAI

Vamos fazer a alegria das criangas? Que tal
doarmos brinquedos que temos em casa e
que ndo utilizamos mais para quem precisa?!
Por isso que nés do time COPROF iniciamos o
projeto da #coprofsélidaria e estaremos arrecadando
esses brinquedos até o dia 19/10/2022 (Quarta feira!)
Contribua vocé também..

Disponivel:https://www.instagram.com/p/CjtW4jOvML C/?igshid=YmMyMTA2M2Y=.Acesso:

16/12/2022.
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MODULO 4 — E IMPERATIVO COMPRAR X CONSUMO CONSCIENTE

Momento 1

e Anuncios utilizados no exercicio de combinacado de cartas

Disponivel:https://institucional.hortifruti.com.br/comunicacao/campanhas/liga-da-saude/
Acesso: 07/08/2022.

O combate ao desperdicio de
alimentos requer DISCIPLINA
e COMPROMETIMENTO.

Vamos juntos combater o desperdicio de alimentos!

Disponivel: https://vitoriaaparthospital.com.br/sustentabilidade/acoes-sustentaveis/
Acesso: 14/08/2022
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Disponivel:  https://gkpb.com.br/7424/lacta-personifica-chocolate-bubbly-em-campanha-coma-antes-
pergunte-depois/. Acesso: 16/01/2023.

Disponivel: https://www.pngwing.com/pt/free-png-notfb.Acesso: 16/01/2023.
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Momento 3

e Textos informativos utilizados para leitura em casa sobre direito do

consumidor

TEXTO |

"7 PRATICAS QUE 0 CODIGO
DE DEFESA DO CONSUMIDOR PROIBE

Venda casada

Elevar o preco do produto sem justa causa
Recusa em cumprir oferta anunciada
Envio de cartdo de crédito sem solicitacdo
Ma prestacao de servicos publicos

Constrangimento ou ameaca ao
consumidor na cobranca de débitos

Recusa da desistencia em até 7 dias
de compra pela internet ou telefone

SenadoFederal ‘

Disponivel em:
https://web.facebook.com/SenadoFederal/photos/a.176982505650946/2257192467629929/?type=3&

rdc=1& rdr. Acesso em: 22/01/2023.

TEXTO Il

Saiba o que fazer diante de propagandas enganosas
Existem varios tipos de publicidades que enganam o consumidor, oferecendo, por
exemplo, produtos que ndo cumprem o que prometem. Saiba o que fazer em cada

caso

Muitas vezes o consumidor se sente enganado com propagandas em que o
divulgado parece muito mais interessante do que € na realidade. Mas em todas as
situacfes isso é considerado propaganda enganosa? Entenda as diferencas das
publicidades descritas como enganosas pelo Codigo de Defesa do Consumidor
(CDC) e saiba o que fazer em cada caso.


https://web.facebook.com/SenadoFederal/photos/a.176982505650946/2257192467629929/?type=3&_rdc=1&_rdr
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Publicidade enganosa

De acordo com o artigo 37 do Cadigo de Defesa do Consumidor (CDC), uma
publicidade € considerada enganosa quando induz o consumidor ao erro. Ou seja,
guando traz uma informacéo falsa capaz de dar uma ideia diferente da realidade do
produto ou do servico ofertado. E o caso, por exemplo, de um servico anunciado
gratuito, mas que na verdade € pago, mesmo que isso s se perceba na hora em
gue é contratado ou ap0s certo tempo de uso.

Em casos como esse, o consumidor pode tentar contato com o ofertante,
preferencialmente por escrito, solicitando providéncias. O artigo 35 do CDC da ao
consumidor lesado o direito de escolher entre as seguintes alternativas: a obrigacao
de cumprir exatamente o que foi ofertado; outro produto ou servigo equivalente ao
adquirido, ou a rescisao do contrato e a devolucdo do valor pago, acrescido da
devida correcdo monetaria.

Caso o fornecedor ndo responda a solicitacdo ou dé um retorno negativo, a
reclamacao pode ser registrada junto a um érgéo de defesa do consumidor, como o
Procon da sua cidade. Se ainda assim nada for resolvido, o caso pode ser levado a
Justica por meio do Juizado Especial Civel (JEC). Nos casos que envolvam causas
de até 20 salarios minimos, ndo sera necessario um advogado para mover o
processo. Acima desse valor, sera necessario o auxilio de um advogado de
confianga para que as agOes e avaliagcdes cabiveis sejam articuladas.

Ha, ainda, a possibilidade de o consumidor tentar solucionar seu problema,
antes de entrar na Justica, por meio de uma plataforma digital criada pelo governo
federal, chamada consumidor.gov.br. Ou até mesmo reclamar por outros meios,
como as redes sociais. Mas nunca deixe de registrar seu problema no Procon.

Publicidade enganosa por omissao

Além da publicidade enganosa, o artigo 37 do CDC prevé a publicidade
enganosa por omissao, que € aquela em que o fornecedor deixa de informar um
dado essencial sobre o produto ou do servigo anunciado. Por exemplo, quando um
canal de TV anuncia diversos produtos, mas nao informa sobre a forma de
pagamento ou condi¢cdes - dados que também sdo essenciais sobre o produto na
hora da compra.

Neste caso, o procedimento a ser tomado sera 0 mesmo que 0 descrito na
publicidade enganosa. O consumidor pode tentar o contato com o fornecedor,
fazendo as solicitacdes convenientes. Se ndo houver resposta, buscar o Procon e,
se mesmo assim nao funcionar, entrar na Justica.

Publicidade abusiva
No artigo 37, paragrafo segundo, também é descrita a publicidade abusiva,

esta que € considera imprépria por incitar a violéncia, desrespeitar 0 meio ambiente
e se aproveitar da deficiéncia de julgamento e experiéncia de criancas.


https://www.consumidor.gov.br/pages/principal/?1459878372766
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A ideia da publicidade abusiva estd4 ligada a valores morais e atuais
acontecimentos da sociedade. Em geral, € a publicidade que contém objetiva ou
subjetivamente um discurso discriminatério ou preconceituoso, ou que incita préatica
imorais ou a violacado de direitos humanos.

Assim como nas demais hipoteses, a abusividade constatada em uma
propaganda pode ser denunciada ao Procon. Na possibilidade da publicidade ser
considerada abusiva, o 6rgdo tomara as medidas necessarias para que ela deixe de
ser exibida ou veiculada, além da aplicacdo de sanc¢@es pelas infragdes cometidas.

Em marco deste ano, o Superior Tribunal de Justica (STJ) julgou
como abusiva uma propaganda da Bauducco por associar a venda de um biscoito a
um relégio com personagem infantil. A decisdo da corte que deve impactar
julgamentos semelhantes, teve como base o CDC, e esté alinhado com a resolucao
163/2014 do Conselho Nacional dos Direitos da Crianca e do Adolescente
(Conanda).

Disponivel em: Saiba 0 que fazer diante de propagandas enganosas | ldec - Instituto Brasileiro de
Defesa do Consumidor. Acesso em: 22/01/2023.
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