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INTRODUCAO

Atualmente, com a emergéncia das mais diversas ferramentas tecnologicas,
observa-se que grande parte dos jovens adota novas maneiras de interagir com o mundo
ao seu redor. A BNCC, por exemplo, observa que estes estdo cada vez mais
“dinamicamente inseridos na cultura digital, ndo somente como consumidores, mas se
engajando cada vez mais como protagonistas” (p. 67). Portanto, faz-se necessario que
professores e instituices de ensino adaptem-se de modo a abarcar essas novas
modalidades de interacdo, bem como tenham acesso a ferramentas que facilitem esse
processo.

Com base nessas constatacdes, 0 presente projeto tem por objetivo oferecer uma
ferramenta tecnoldgica a ser utilizada nas aulas de lingua portuguesa gue visem 0 ensino
de géneros textuais. Para desenvolvé-la, baseamo-nos nos conceitos de dialogismo de
Bakhtin (1997; 2006), no trabalho com géneros multimodais de Kress e Van Leeuwen
(1996, 2006) e de gamificacdo, como definido por Burke (2014), bem como
conhecimentos de programacdo de jogos. A partir desses conceitos, criamos um
software que simula o ambiente de um restaurante prestes a ser inaugurado para
fomentar o estudo de géneros e em seguida o exercicio dos mesmos.

Desta forma, pretende-se que os alunos ndo somente apropriem-se de estruturas
e conceitos, como também exercitem 0s conhecimentos adquiridos e ao longo do

processo exercitem sua criatividade em um ambiente virtual.
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METODOLOGIA

Havia 3 possibilidades para o desenvolvimento do jogo: navegadores web,
plataformas android e aplicagcdes desktop. Escolhemos a Gltima. Depois, precisavamos
de alguma ferramenta que nos auxiliasse neste processo. Descobrimos o motor de
criagdo de jogos (em inglés, game engine) chamado Godot (2014), que permitia a
implementacdo de ambientes em 2D ou 3D valendo-se de conhecimentos de
programacéo e design.

Apos essa fase de delimitacdo da base que tornaria o jogo possivel, delimitamos
quais seriam 0s géneros textuais presentes. Foram quatro: Cartaz, Receita, Resenha e
Convite. Tomamos referéncias do que ja era conhecido acerca da estrutura daqueles
além de alguns materiais disponiveis na internet. SO assim comegamos a eshogar 0s
quatro géneros no software.

Paralelamente a isso, trabalhamos na narrativa do jogo, pois tudo se passaria no
dia anterior ao da abertura do restaurante. Depois de delimitados tempo e espaco,
implementamos a jogabilidade, na qual o teclado e 0 mouse seriam essenciais para 0
aluno movimentar o personagem principal do jogo. Essa acdo fez a conexdo com o
trabalho principal, ou seja, 0s géneros textuais.

Nessa parte, dedicamos mais tempo a como apresentar o0 género textual ao aluno.
Escolhemos que seria por meio de teoria e pratica: o aluno leria e logo apds colocaria o
que aprendeu em pratica. Para todos 0s quatro géneros, seguimos a mesma base. Ainda
assim, percebemos que ap6s 0s géneros concluidos e a jogabilidade concluida, o jogo
parecia mais estatico que dinamico, diferente da maioria dos jogos. Para resolver isso,
atacamos 0s problemas com duas solucdes: colocamos quizzes, que testariam o
conhecimento aprendido nos géneros textuais, e mini-tarefas espalhadas por todo o
cenario principal do jogo.

ApOls essa série de mudancas, como € natural em um projeto que envolva
computacdo, fizemos varias revisdes no coédigo e no design. Quanto a parte da
linguistica, fizemos revisdes conceituais em relagdo aos géneros textuais e a como o
aluno iria interagir com o jogo, baseados nos conceitos presentes em Bakhtin (1997;
2006).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Dos resultados obtidos, foram 4 géneros textuais totalmente implementados
seguindo a logica de teoria e préatica, ou seja, os alunos aprendem como fazer, guiados
pelo professor que os acompanhard durante todo o jogo e criam da maneira que
quiserem, dentro dos moldes do género. As figuras abaixo mostram os resultados das
implementacdes de cada género textual no software.

Figura 1: Género Cartaz: teoria e préatica.

4= Retornar Cartaz
Aqui estd a logo do restaurante sorteado — .
Aqui esta o nome do seu restaurante « Dj *
Aqui esté a figura do alimento o seu cartaz!
Aqui esta o titulo para seu cartaz. 17120 .

Basta ser criativo e pronto.

o SEURES o PN
Aqui esta a descricdo para seu cartaz.

Nela vocé tem de ser breve, pois 56
precisa ter 0 que é de mais essencial.

e © Y

23 Ver Em Detalhe

Fonte: os autores.

Figura 2: Género Receita: teoria e pratica.

Retornar. +E Como fazer?) A LiiVerReceita)

Fonte: os autores.

Figura 3: Género Resenha: teoria e pratica.

4= Retornar

Fonte: os autores.
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Figura 4: Género Convite: teoria e prética.

Retornang

et e

) —— Logo do Restaurante

Observe o que estd entre colchetes.
——* Convide alguém importante para o seu
restaurante

Assinatura — Assinatura do Restaurante

Fonte: os autores.

Como se pode ver, preferimos essa base (teoria-pratica) para que o aluno ndo
tivesse tantas dificuldades para fazer o que se é pedido a ele. Investimos mais no visual
do que no que é puramente texto explicativo. Mas, no momento de praticar o que se
entendeu, entdo a competéncia de escrita sera a mais requisitada, visto gque nosso
trabalho, por mais que tenha uma grande contribuicio da computacdo, bebe
profundamente de abordagens linguisticas, 0 que, em nenhum momento, poderia estar
distante do escopo do software. Resta acrescentar que tudo isso sera testado em sala de
aula e, como ¢ de praxe em se tratando de softwares, sera avaliado e, de acordo com 0s
feedbacks dos alunos, sera remodelado e melhorado, para, assim, servir melhor ao seu

propdsito: o ensino de géneros textuais de maneira ludica.
CONCLUSAO

Quisemos com este trabalho apresentar novas maneiras de abordar o ensino de
um conteudo muito relevante em lingua portuguesa. Sabemos que é notavel o avanco
das tecnologias e que métodos tradicionais, sem o aporte do que ¢é ludico,
provavelmente perderdo espago com 0 avanco dos anos. Por essa razdo, solugdes que
apresentem uma interatividade no ensino aliado ao conhecimento do publico ideal para
receber o que se propde sdo chaves para a melhoria da qualidade do ensino de linguas.
Na construcdo de softwares se sabe que a todo dia as mudancas ocorrem e uma
tecnologia que hoje é utilizada pode ndo ser daqui a um ano ou menos. Por essa razao, a
aplicacdo de todas as solucgdes se torna imprescindivel na busca de desenvolver o que ja

se tem e descobrir o que ainda pode ser feito.

PALAVRAS-CHAVE: Géneros Multimodais. Gamificacdo. Software.
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