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RESUMO

O RED “Qual é o seu pedido?” foi desenvolvido a partir das concepcdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), com o objetivo de trabalhar com a leitura e a
producdo de cardédpios. Por meio de situacdes de interacdo com o gé€nero, este recurso
explora a compreensdo do carddpio a partir de sua funcionalidade e organizagdo
composicional, tais como entrada, prato principal, sobremesa e bebida. Com o
desenvolvimento do recurso, espera-se trazer um repertorio de pratos diversificados, de
maneira que os estudantes em processo de alfabetizacdo e de letramento possam
observar diferentes ortografias, ampliar seu vocabulédrio e conhecimento de mundo e
perceber como a culindria envolve uma construgao histérica e cultural.
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1. Introducao

As tecnologias digitais vém sendo amplamente utilizadas em nosso cotidiano e
em ambientes educacionais formais. Pesquisas apontam que Recursos Educacionais
Digitais (RED) estdo sendo produzidos para uso em sala de aula, de forma a atender aos
objetivos de aprendizagem elencados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(HITZSCHKY, 2019; SOARES, SOUZA e CASTRO, 2018).

De forma geral, os RED podem ser definidos como materiais em formato digital
com objetivos pedagdgicos bem definidos (AMIEL; SANTOS, 2013), que auxiliam nos
processos de ensino e de aprendizagem e na compreensao de contetidos. Devido ao seu
formato, os RED permitem maior interagc@o, propiciando engajamento entre 0s usudrios,
pois permitem a inser¢do de elementos visuais e auditivos € podem simular situacdes de
leitura e escrita do nosso cotidiano.

No caso especifico do RED abordado neste documento, “Qual € o seu pedido?”,
0 uso se orienta para ambientes de educacdo formal, de modo que o desenvolvimento
foi planejado visando atender as diretrizes da legislacdo educacional vigente no Brasil.
O documento que foi tomado como referéncia é, como ja dito, a BNCC, um material
recente de cardter normativo que define conhecimentos, competéncias e habilidades
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo da Educacdo Bésica
(BRASIL, 2017).

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho €, portanto, apresentar como um RED
de Lingua Portuguesa para os anos iniciais do Ensino Fundamental foi desenvolvido no
Ambito do projeto Midias Interativas Educacionais (MIDE)’, por meio da parceria entre
o Grupo de Pesquisa e Produ¢@o de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem
(PROATIVA) e o Laboratério de Midias Educacionais (LME), ambos pertencentes a
Universidade Federal do Ceara (UFC).

O recurso “Qual € o seu pedido?” busca ampliar as praticas de alfabetizacao e de
letramento, por meio de um género textual recorrente no cotidiano: o cardapio. O RED,
utilizando-se de situa¢des nas quais os alunos entram em contato com o género, enfatiza
a importancia de compreender a linguagem e o seu vocabuldrio como uma constru¢cao

humana, historica, social e cultural.

o Projeto estd sendo desenvolvido com apoio financeiro do Ministério da Educacdo (MEC).
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Outra caracteristica do recurso € trabalhar a linguagem como forma de
significacdo da realidade e como expressdo de subjetividades, “de forma a sempre
relacionar os textos a seus contextos de producdo e o desenvolvimento de habilidades ao
uso significativo da linguagem em atividades de leitura, escuta e produgdo de textos em
varias midias e semioses” (BRASIL, 2017, p. 65). Entdo, desse modo, aliado a leitura
de cardapios, o RED busca viabilizar a leitura e a produ¢do do género carddpio em
diferentes contextos.

Na secdo seguinte, o referencial tedrico utilizado no desenvolvimento do RED
serd apresentado, a partir do alinhamento conceitual trabalhado na concep¢ao do

recurso.

2. Embasamento Teorico

Esta secdo discorre sobre os fundamentos conceituais e tedricos que embasaram
o desenvolvimento do RED “Qual é o seu pedido?”. Dentre eles, t€ém-se a
fundamentacdo a luz da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a édrea de
Lingua Portuguesa nos anos iniciais do Ensino Fundamental, além da perspectiva sdcio-
histérica, relacionada aos estudos sociointeracionistas de Vygotsky (2007). Dessa
maneira, a secdo estd organizada entre as duas concep¢des que direcionaram o

desenvolvimento do RED mencionadas anteriormente.

2.1. A Base Nacional Comum Curricular e a Lingua Portuguesa

A homologa¢do da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em 2017,
sintetizou abordagens e conceitos que, embora ha algum tempo em discussao no ambito
académico, passaram a ser sistematicamente considerados no cendrio educacional, tendo
em vista o cardter normativo e norteador do documento. As demandas pedagdgicas e
organizacionais que surgem relacionam-se aos fundamentos tedricos e epistemoldgicos
postos pela BNCC, que abrangem todo um rico emaranhado social, politico, cultural e
histérico de competéncias e habilidades necessarias para a vivéncia e inser¢cao em

sociedade.
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A BNCC institucionaliza as competéncias e habilidades que os alunos devem
desenvolver ao longo de seus percursos escolares. Para isso, o documento se alicerca em
competéncias gerais e especificas, sem apresentar teor curricular (BRASIL, 2017). Para
a Lingua Portuguesa nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a sec@o estd organizada
em praticas de linguagem, campos de atuagdo, objetos de conhecimento e em
habilidades.

As préticas de linguagem compreendem as diversas praticas sociais construidas
e recontextualizadas pelos sujeitos ao fazerem uso da lingua, por meio da leitura,
escrita, oralidade, producao ou da andlise linguistica/semiética (BARBOSA; SIMOES,
2017). Para Geraldi (2015), os campos de atuac@o sdo parametros norteadores para a
vivéncia das praticas de linguagem de forma aplicada, contextualizando a insercdo
destas praticas em sociedade.

As habilidades representam as aprendizagens essenciais que os alunos terdo
acesso em cada componente curricular, nesse caso, a Lingua Portuguesa. As habilidades
estdo relacionadas aos objetos de conhecimento, entendidos na BNCC como
"conteddos, conceitos e processos que, por sua vez, sdo organizados em unidades
teméticas. Cada unidade temdtica contempla uma gama maior ou menor de objetos de
conhecimento, assim como cada objeto de conhecimento se relaciona a um nimero
variavel de habilidades" (BRASIL, 2017, p. 28).

Nesse contexto, entdo, o desenvolvimento do RED “Qual € o seu pedido?” teve
sua concepcao pedagdgica pautada nas discussoes sistematizadas pela BNCC, posto que
o documento prioriza, conforme afirmam Barbosa e Simdes (2017), que o ensino da
lingua deve ser feito a partir das diferentes praticas de linguagem como parametro
norteador, tornando o género discursivo como objeto de ensino. Nesse caso, a
concepcdo do RED se organizou em torno do género carddpio para criar situagdes de
escuta, leitura e escrita, tripé importante para o trabalho com o sistema de representacao
da escrita nos anos iniciais.

Alinhando ao trabalho com o género, o campo de atuacdo escolhido, o da vida
cotidiana, também refletiu uma escolha baseada nas discussdes postas pela BNCC.
Segundo o documento, este campo corresponde aos anos iniciais e é¢ também (BRASIL,

2017, p. 94):
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relativo a participacdo em situagdes de leitura, proprias de atividades
vivenciadas cotidianamente por criangas, adolescentes, jovens e adultos, no
espaco doméstico e familiar, escolar, cultural e profissional. Alguns géneros
textuais deste campo: agendas, listas, bilhetes, recados, avisos, convites,
cartas, cardapios, didrios, receitas, regras de jogos e brincadeiras. (grifo
nosso)

Por meio de um género discursivo amplamente presente no cotidiano, o
carddpio, foi possivel desenvolver um RED voltado para os anos iniciais do Ensino
Fundamental que trabalhasse a leitura, a escrita e a escuta de forma mais usual e prética.
Nessa conjuntura, conforme aponta Geraldi (2015), os géneros do discurso agem como
uma base de sustentacdo para os campos de atuagdo, tendo em vista que servem de elo
para a compreensdo e para a andlise voltadas para o uso prético.

Durante o desenvolvimento, teve-se como parametro a concep¢ao enunciativo-
discursiva da lingua (BAKHTIN, 1997), a partir da leitura e, por vezes, da escuta de
carddpios, para ao final, proporcionar uma vivéncia de producgdo textual do género. Com
isso, buscou-se proporcionar uma agdo-reflexdo-acdo, ja antecedida pelos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN), e também discorrida na BNCC, por meio de "uma agdo e
interacdo no mundo" (GERALDI, 2015, p. 384), nas esferas da comunicagao social.

Dentre os objetos de conhecimento, o RED baseou-se na escrita autbnoma e na
compreensdo em leitura, trabalhando as seguintes habilidades (BRASIL, 2017, p. 93-
101):

(EF12LP04) — Ler e compreender, em colaboragdo com os colegas e com a
ajuda do professor ou ja com certa autonomia, listas, agendas, calenddrios,
avisos, convites, receitas, instru¢cdes de montagem (digitais ou impressos),
dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a situacio
comunicativa e o tema/assunto do texto e relacionando sua forma de
organizacdo a sua finalidade.

(EF02LP13) — Planejar e produzir bilhetes e cartas, em meio impresso e/ou
digital, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a
situagdo comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.

(EF15LPO01) — Identificar a fun¢do social de textos que circulam em campos
da vida social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a
comunidade, a escola) e nas midias impressa, de massa e digital,

reconhecendo para que foram produzidos, onde circulam, quem os produziu e
a quem se destinam.

Dessa maneira, com o desenvolvimento do RED alinhado aos fundamentos
conceituais postos na BNCC, tornou-se possivel enriquecé-lo em vista das discussdes
sobre a linguagem. Além disso, equiparou-se o desenvolvimento ao que esta previsto na
politica nacional, buscando que o aluno compreenda que a lingua € dinamica e é fruto
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de fendmenos culturais, histéricos, sociais, varidveis e heterogéneos aos contextos de

uso, refletindo-a como meio de construgdo de identidades.

2.2. Perspectiva socio-historica

O RED “Qual € o seu pedido?” fundamentou-se na perspectiva sécio-historica,
vinculada diretamente as teorias de Vygotsky (2007), partindo da observacdo de que o
conhecimento é construido — e ndo transmitido — e de que os estudantes possuem um
papel ativo no processo de aprendizagem.

Nesse contexto, o RED apropria-se da capacidade dos estudantes como
jogadores, quando estes sdo levados a fazer associacdes, de trazer suas memorias e de
usd-las como suporte para a sua vivéncia em games e espacos gamificados®. Recursos
dessa natureza devem estar contextualizados de maneira a permitirem a manipulagdo e a
exploracdo de conhecimentos, saberes e possibilidades por parte de quem os
experiencia. Os RED, associados a ldgica da gamifica¢do, devem proporcionar uma
intensificacdo das atividades cognitivas para quem os vivencia, gerando estimulos que
partem do ambiente estruturado para elementos que interagem com o sujeito.

O uso de atividades gamificadas no contexto da educagao formal, como os RED,
deve oferecer propostas interativas em relacdo aos objetivos pedagdgicos, encorajar a
independéncia e a capacidade de compreensdo da inter-relagdo de pessoas e fatores
diversos nas atitudes tomadas (AGUIAR, 2010). A gamifica¢ado, assim, é uma estratégia
na qual o individuo pode vivenciar uma narrativa cujo desenvolvimento depende de sua
acdo, da qualidade de sua imersdao no papel de protagonista de uma fic¢do com
propositos diversos.

Segundo Vygotsky (2007), todo processo de aprendizagem ja comeca quando a
crianga interage com o ambiente e com as pessoas ao seu redor. Isso porque ela ja vem
se comunicando e se expressando de outras maneiras que podem ser utilizadas como

suporte ao processo formal de ensino da leitura e da escrita, por exemplo.

8 Gamificacdo (gamefication) ¢ um termo recente para o uso de elementos de games (jogos digitais) para
aumentar o engajamento e a aprendizagem em situacio ndo ligadas a jogos (FIGUEIREDO, 2016).
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A mediacdo torna-se, nessa perspectiva, um aspecto importante para se
compreender a abordagem sdcio-construtivista. Conforme Vygotsky (2007) afirma, ela
pode ocorrer por meio de um instrumento, como uma ferramenta material ou um signo,
uma ferramenta psicoldgica ou por meio dos préprios seres humanos. Assim, um
recurso educacional, na perspectiva socio histérica, € um elemento mediador, uma vez
que representa um elo intermedidrio entre o ser humano e o ambiente.

Dessa maneira, o recurso “Qual é o seu pedido?” possibilita a constru¢do de
representacdes mentais que simulam objetos do mundo real. Nesse contexto, os
elementos mediadores do recurso foram concebidos de modo que eles permitam que a
crian¢a ganhe propriedade sobre o mundo sociocultural em que vive, compreendendo as
regras de seu funcionamento, dando novos sentidos e significados para o que lhe é
apresentado.

A seguir, a metodologia utilizada no processo de desenvolvimento do RED sera
apresentada. Depois, serd discutida a andlise dos potenciais usos do RED em processos
de ensino e de aprendizagem e os impactos esperados na educacdo com a utilizacdo do

recurso.

3. Metodologia: o processo de desenvolvimento do RED ““Qual é o seu pedido?”

A metodologia adotada no desenvolvimento do RED “Qual é o seu pedido?”
baseou-se em praticas de Engenharia de Software, conhecidas como metodologias 4geis,
uma vez que priorizam testes e uso de técnicas de engenharia de requisitos (LAPOLLI
et al. 2010). Metodologias 4geis sdao um processo de desenvolvimento iterativo e
incremental de software, organizados em pequenas equipes, no qual existe entrega
constante, em curto intervalo de tempo, com uma participacdo continua de todos os
membros (COCKBURN, 2006).

O desenvolvimento do RED envolveu um coordenador geral, um gerente de
projetos e duas equipes multidisciplinares, uma pedagdgica e uma de desenvolvimento.
A equipe pedagodgica incluiu uma Doutora, uma Mestranda ¢ uma Doutoranda em
Educagdo e um graduado em Letras, todos com experiéncia no uso de RED. Essa equipe
concebeu a proposta educacional do recurso, a partir da contextualizacdo de seus

objetivos e conteidos, bem como descreveu o roteiro pedagégico do RED, com a
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narrativa, as atividades, os feedbacks, além de referéncias visuais. Vale ressaltar que a
equipe pedagdgica trabalhou em parceria com um roteirista, que sugeriu alteracdes no
roteiro, de modo a propor melhores mecanicas para a jogabilidade e fluidez ao longo do
recurso.

A equipe de desenvolvimento era formada por programadores, designers,
ilustradores e roteiristas. Os designers e ilustradores criaram a identidade visual do
RED, a partir da proposta pedagégica desenvolvida no roteiro, envolvendo telas, icones,
cendrios e personagens. Os programadores programaram o roteiro pedagégico do RED,
em constante didlogo com as demais equipes. Ao final, o RED foi finalizado e revisado,
sob a supervisdo do gerente de projetos e do coordenador geral, que organizaram todo o
processo.

Este modelo de equipe multidisciplinar envolveu técnicas encontradas no
dominio de Interface Humano-Computador (IHC), que envolve personagens, cenarios e
roteiros, com metodologias dgeis (desenvolvimento incremental e iterativo) e
engenharia de software (casos de uso e diagramas de interagdo). De acordo com a
metodologia agil, essas caracteristicas heterogéneas da equipe tém o objetivo de criar
tensdes durante o processo. Para o desenvolvimento do RED, as equipes reuniram-se
semanalmente, para apresentar e discutir os produtos (BRAGA, 2015) produzidos em

cada uma das etapas a seguir (Figura 1):

Figura 1 — Etapas de desenvolvimento do RED “Qual € o seu pedido?”

Inicio Avaliacdo
' |
Contextualizacdo Disponibilizagdo
Guiade
i Orientagbes
Didéticas i
Especificagtes e Validagio

Roteiro pedagégico

Design Visual Desenvolvimento i
Fim

Fonte: Elaboragdo dos autores
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A primeira etapa, Contextualizacdo, foi antecedida pelos estudos da BNCC e
compreendeu a concepcdo inicial do recurso, além da delimitacdo de possiveis
abordagens para o conteido. Nessa etapa, o género textual trabalhado no recurso foi
definido, de acordo com os fundamentos da BNCC. A segunda etapa, Especificacoes e
Roteiro pedagogico, constou da elaboragdo de um documento, denominado roteiro
pedagégico, que apresentou toda a estrutura pensada para o conteido e como este
deveria ser apresentado por meio de uma sequéncia de passos, interagdes e
navegabilidade a serem seguidos dentro da proposta do RED. Entdo, no decorrer da
segunda etapa, nas especificagdes e no roteiro, o ano, as habilidades, as atividades e as
respectivas referéncias visuais foram trabalhadas e planejadas.

A terceira etapa, Design Visual, contemplou a concepc¢do visual, abrangendo a
ilustracao de personagens, cendrios e tipografia e foi feita pelos designers e ilustradores.
A identidade visual foi feita aliada a proposta pedagdgica do RED, em didlogo com as
etapas anteriores. A quarta etapa, Desenvolvimento, envolveu a programacio do recurso
que utilizou a linguagem HTMLS5 com JavaScript e teve como preocupagdo o uso off-
line do recurso, a fim de antecipar alternativas para possiveis problemas de Internet nas
escolas da rede publica.

A quinta etapa, Guia de Orientagoes Diddticas, compreendeu a elaboracdo de
um guia para o professor, também chamado Guia de Orientagdes Didaticas, com o
objetivo de orientar os docentes durante a utilizacdo do RED em sala de aula. Esta etapa
aconteceu paralelamente a etapa de Desenvolvimento, tendo em vista que, a medida que
a equipe pedagdgica elaborava o documento, os programadores programavam O recurso.

A etapa de Avaliacdo incluiu a realizacdo de testes, feitos pela equipe
pedagoégica em colaboragdo com as demais equipes. Nesta etapa, os responsaveis pela
elaboragdo e pela concepcao do roteiro verificaram se o que foi idealizado inicialmente
estava compativel pedagogicamente e em termos de funcionalidade com o que foi
implementado. Ainda nessa etapa, foi feita a revisdo textual do recurso por uma

profissional da drea externa ao projeto.
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A etapa de Disponibilizacdo abrangeu a disponibilizacdo do RED para
professores e alunos na Plataforma MEC Recursos Educacionais Digitais®. Por fim, a
ultima etapa serd a de Validagdo, que incluird a utilizacdo do RED com alunos dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, publico-alvo do recurso, além de professores, que
planejardo juntamente com a equipe pedagdgica a insercao do recurso em suas aulas. O
objetivo desta fase serd o de averiguar a efetividade pedagdgica do RED, com foco nas

habilidades da BNCC.

4. Analise e Discussao dos Dados

Cotidianamente, as criangas participam de situacoes de comunicagdo,
reconhecendo os diferentes usos sociais da leitura e da escrita. Nesse sentido, a
educagdo formal tem como um dos seus objetivos a formacdo de leitores autobnomos
(LERNER, 2002). Nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental, o foco volta-se para
a alfabetizacdo, a fim de garantir multiplas oportunidades de apropriacdo do sistema de
escrita alfabética pelos alunos, de modo articulado as habilidades de leitura e de escrita
dentro de praticas diversificadas de letramento.

Entende-se que por meio dos processos de alfabetizacdo e de letramento, os
alunos sdo estimulados a estabelecerem uma maior participacdo, autonomia e
protagonismo nas instancias sociais. A partir desse viés, o recurso aqui descrito busca
trabalhar com as habilidades voltadas para a apropriacdo do cddigo linguistico, porém
ndo de forma isolada. Tragou-se como parametro a centralidade do texto (BAKHTIN,
1997), relacionando-o aos seus contextos de producdo, buscando trabalhar com a
linguagem de forma significativa em atividades de leitura e de produgdo de textos.

O RED “Qual € o seu pedido?” (Figura 2), assim, parte do desenvolvimento da
competéncia leitora e escrita aliada ao texto, por meio de seus contetidos, habilidades e
objetivos. Para isso, considerou-se o pertencimento a um género discursivo, o cardapio,
que circula em um dos campos da vida social, o da vida cotidiana (GERALDI, 2015).

Desse modo, considera-se que, para o desenvolvimento integral das criangas, o

Recurso  Educacional  Digital “Qual ¢é o seu pedido?”.  Disponivel em:

<https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso?id=35899&name=Qual %20%C3%A9%200%20seu%20
pedido%3F>. Acesso em: 17 de Out. 2019.
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“contexto familiar, social e cultural, suas memdrias, seu pertencimento a um grupo e sua
interacdo com as mais diversas tecnologias de informagdo e comunicacao sdo fontes que

estimulam sua curiosidade e a formulagdo de perguntas” (BRASIL, 2017, p. 58).

Figura 2 — Tela inicial do RED “Qual € o seu pedido?”

i %
QUALL O SW
PLDID0?

Fonte: https://tinyurl.com/w7ut3ls

Buscando apresentar as caracteristicas composicionais do género carddpio de
forma auténtica, o recurso estd dividido por modos, no qual cada um deles apresenta
uma progressdo em fases. As fases t€ém tempo determinado para a sua realiza¢do e o
jogador tem um ndmero limitado de tentativas para realizar as agdes solicitadas. Os
modos do recurso sdo: “Cliente”, “Garcom/Gar¢onete” e “Chef”. O jogador comecara
pelo modo Cliente (Figura 3), no qual o mapa do Brasil é apresentado. O aluno
escolherd uma personagem, que o guiard pelas regides brasileiras, levando-o a conhecer,

primeiramente, duas regides: Nordeste e Sul.

Figura 3 — Didlogo com a guia de viagem que acompanhard o(a) aluno(a)

voCcE PODE SER UM(A) CLIENTE, UM
OU UMA | ETE
OU UBI(A) CHEF DE COZINHA.

PELO MODO
CUENTE?

Fonte: https://tinyurl.com/w7ut3ls
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A primeira fase (Figura 4) acontece na regido Nordeste e o usudrio conhecerd a
estrutura prototipica do gé€nero carddpio, escolhendo uma entrada, um prato principal,

uma sobremesa e uma bebida.

Figura 4 — Didlogo sobre a explica¢do da primeira fase do RED

Regido Nordeste
Taploca com gue(jo coalho
Tarrcomo

Acarajé

T

Cuseuz de mlho eopm leite RS 10.00

.

Fonte: https://tinyurl.com/w7ut3ls

Na segunda fase, que se passa na Regido Sul, o RED traz uma situacao-problema
que simula aspectos pragmadticos relativos a utilizacdo desse género: o aluno, no papel
de cliente fard o pedido, mas devera estabelecer um valor maximo para a conta. O aluno
deve, entdo, ler e considerar os valores para fazer o pedido, de forma a obter a
combinacdo com a configuracdo adequada.

Nas fases seguintes, o RED passa para o modo “Gar¢om/Garconete” (Figura 5),
no qual o mapa do Brasil é novamente apresentado, com as fases nas regides Norte,
Sudeste e Centro-Oeste. Em todas as fases, o aluno escutard uma gravagao em que, 0O
sistema que simula ser um cliente, faz um pedido que € registrado em diferentes

suportes, enfatizando o trabalho com a oralidade e com a consciéncia fonoldgica.
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Figura 5 — Inicio do modo “Gar¢om/Gargonete” na regido Norte

ENTRADA

REGIAQO NORTE

DETAPIOCA R$7.00

PEQUENOS PEDACOS DE TAPIOCA GRANULADA COM
RECHEIO DE QUELJO COALHO, TEMPERADOS COM SAL
EPIMENTA

BOLINHO DE PIRARUCU
PRATO PRINCIPAL

BOLINHOS DE BATATA RECHEADOS COM PEIXE

CALDO DE PEIXE -.coccsivisiimnmisssssniin R$B.00

SOBREMESA
TIGELA DE CALDO DE PEIXE TEMPERADO COM ALHO,
PIMENTA £ AZEITE

JO COM FAROFA R$9.00 BEBIDA

MASSA DE CARANCUEJO MISTURADA COM CEBOLA,
ALHO, PIMENTAO E FAROFA

Fonte: https://tinyurl.com/w7ut3ls

A figura 5 mostra a primeira fase do modo “Gargom/Gargonete”. Todas as fases
desse modo tém um tempo de 15 (quinze) minutos para a sua execucao, por meio de um
botdo para o dudio de cada pedido, entre eles entrada, prato principal, sobremesa e
bebida. Apds escutar o dudio, os alunos deverdo arrastar os pedidos do carddpio para o
suporte do lado direito da tela. Ao final, eles devem apertam em “finalizar pedido” e o
sistema dard um retorno sobre a atividade. As fases seguintes possuem um nivel de
dificuldade mais elevado, tendo em vista que os clientes fazem mais de um pedido em
um dos itens do cardépio.

O modo “Chef” (Figura 6) trabalha com a producio textual de um cardapio,
tendo a disposi¢do itens nas secOes de entrada, prato principal, sobremesa e bebida,
criando um cardépio diversificado e multicultural a escolha do aluno. O usuério pode,
ainda, editar o nome do restaurante e o layout do suporte, editando-o conforme sua

preferéncia pessoal.
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Figura 6 — Modo “Chef” em que os alunos planejardo um carddpio

-j SUGESTOES ENTRADA

escrever seu proprio prato

DADINHOS DE TAPIOCA
BOLINHO DE PIRARUCU
CALDO DE PEIXE
CARANGUEJO COM FAROFA

TAPIOCA COM QUEIJO COALHO

w

Fonte: https://tinyurl.com/w7ut3ls

Por meio do RED, os alunos podem entrar em contato com o género carddpio de
forma contextualizada, a partir de uma narrativa gamificada que inclui diferentes
linguagens, como a textual, visual e sonora. O recurso também traz diversas situacdes
nas quais os alunos podem vivenciar a func¢do social do carddpio, desde a sua utilizacao
pragmatica até aspectos ligados a diagramagdo dos textos desse género, como hierarquia
das partes do texto - evidenciadas pelas regularidades de tamanho - posi¢do no espago
do texto, cor, tamanho e tipografia; a divisdo em se¢des que, por vezes, traz informagdes
adicionais, como os ingredientes que compdem os pratos; o portador do carddpio, que
inclui suportes convencionais, como o papel ou quadros, ou eletronicos, como
smartphones e tablets.

A producio textual proposta ao final do RED, no modo “Chef”, em suporte
digital, possibilita uma maior verossimilhanga com a producao do género, pois, usando
a rede, torna-se mais facil fazé-lo efetivamente circular e ser lido por outras pessoas nos
formatos disponibilizados para exportacio (.jpeg e .pdf). O desenvolvimento pratico do
género estimula o aluno a relacionar o que foi estudado anteriormente ao longo das
fases do RED a composicao de um carddpio, evidenciando a ocorréncia ou ndo da
aprendizagem das caracteristicas do género.

A producdo escrita também € construida para que se compreenda o texto como

processo sugerindo etapas demarcadas, que incluem o rascunho, a elabora¢do de uma
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primeira versdo, a revis@o do texto e a versao final, de acordo com o0s conceitos da
BNCC (BRASIL, 2017, p. 78).

Importante destacar que, durante o desenvolvimento do RED, a compreensdo da
funcdo e da forma do género pelo aluno foi entendida como um processo € ndo apenas
como fruto dos seus resultados finais. Para isso, a realizacdo de cada fase e a conquista
das recompensas, paralelamente a proposi¢do de atividades anteriores que tratam o
género carddpio, pode servir como um mediador para a verificagdo da aprendizagem
dos alunos.

Visando um uso ndo fragmentado do recurso, o desenvolvimento do RED
também incluiu a concep¢do de um Guia de Orientacdes Didaticas em suas etapas de
desenvolvimento. Essa produgdo foi feita como uma etapa obrigatdria, entendendo que
a aplicagdo do RED ndo deve acontecer de forma isolada, mas encaixada em uma
sequéncia diddtica mais ampla e apoiada por um suporte pedagdgico voltado ao
professor. O guia buscou contextualizar a utilizacdo do RED “Qual € o seu pedido?” por
meio da explicacdo e descricdo de sua dinamica. O material traz atividades prévias que
se relacionam com a introdugdo do recurso em sala de aula, permitindo o trabalho com
sequéncias didaticas diversas e inter-relacionadas.

O guia teve como objetivo viabilizar e facilitar a utilizacdo do RED pelos
docentes, contextualizando a sua tematica, a sua concepg¢ao tedrica, as habilidades que
envolveram a sua concepg¢do, assim como as atividades anteriores que podem ajudar a
sondar os conhecimentos prévios dos alunos em relagdo ao conteido trabalhado no
recurso. Nesse sentido, portanto, 0 guia teve como intuito mostrar possiveis caminhos
metodoldgicos de uso do recurso em sala de aula pelos professores.

Esperou-se, dessa forma, que o RED oferecesse subsidios para que os alunos
compreendam as caracteristicas do género carddpio, a0 mesmo tempo em que trabalhem
com a leitura e a produgdo escrita. A partir dos elementos de gamificacido presentes no
RED, objetivou-se tornar a experiéncia de aprendizagem mais divertida e engajadora.
Além disso, a elaboracdo buscou contribuir para a diversificacdo dos conhecimentos
acerca da culindria brasileira, que € tdo rica em histéria e cultura, tratando, nesse
sentido, de saberes construidos no amago das culturas regionais, diversas em suas

tradicdes e costumes.
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Dentro do ambiente escolar, ainda, o RED “Qual é o seu pedido?” pode ser
usado de duas formas: individualmente ou em grupo. Ao se trabalhar em grupo, a
discussdo entre os alunos pode envolver a narrativa e os desafios presentes no jogo,
favorecendo a construcdo da aprendizagem por cada um. Além disso, jogar de forma
coletiva pode se constituir um momento mais atrativo para os alunos, contribuindo para
a imersao no recurso € em seus objetos de conhecimento. As experiéncias prévias dos
estudantes, combinadas com as mecénicas e os elementos de gamificagdo, bem como
com a atuagdo do professor como mediador, podem possibilitar uma experiéncia de
aprendizagem na area de Lingua Portuguesa com um potencial dinamico e mais afetivo.
Como uma forma de atividade ainda inusitada no ambiente de sala de aula, o RED pode
ter o potencial de produzir interacdes a partir das simulacdes propostas, como também o
desenvolvimento da linguagem e da escrita.

Deve-se ressaltar que, para que o RED tenha o seu potencial de aplicacao
devidamente alcancado, deve-se levar em consideracdo todo o contexto social e
educacional no qual ele serd inserido. Um mero estimulo externo ou a inten¢do do
educador ndo determinard a qualidade e o sucesso do seu uso. Esse sucesso serd
determinado por um conjunto de fatores no processo educacional e, sobretudo, pelo
potencial mediador dos professores durante a utilizagdo do recurso.

Enfatiza-se, assim, a importancia da mediacdo do professor e, igualmente, da
geracdo de um fluxo de feedbacks entre os desenvolvedores e aqueles que utilizardo o
RED em sala de aula, para fins de aprimoramento. Durante a sessdo de utilizag¢do, o
professor poderd auxiliar os alunos, ajudando-os nos problemas matemdticos que
surgem em alguns dos pedidos vistos nas fases do recurso ou apontando contetidos e
habilidades socioemocionais que talvez passem despercebidos as criancas.

Nesse contexto, espera-se que por meio da utilizacdo do RED “Qual € o seu
pedido?”, os alunos possam desenvolver aspectos cognitivos, sociais € emocionais e,
dessa maneira, possam ampliar seus respectivos processos de alfabetizacdo e de
letramento, além de seu repertério linguistico, ao considerar outras variedades
linguisticas, de modo que eles sejam capazes de usar sua lingua materna de forma

eficiente em vdrios contextos de interacdo. Além disso, naturalmente, espera-se que 0s
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discentes possam compreender e usar de forma mais autdbnoma o género selecionado em

sua vida cotidiana.

5. Conclusoes e/ou Propostas

O desenvolvimento de um RED deve estar pautado em uma diversidade de
fatores que variam de uma ordem institucional, como atender as normas da BNCC; uma
ordem tedrica, como a fundamentagdo na perspectiva sdcio-histérica; uma ordem
técnica, como a defini¢do de uma mecanica; uma ordem pedagdgica, como a defini¢ao
de intencionalidades pedagodgicas; e uma ordem afetiva, como o estudo sobre o meio no
qual o RED serd inserido, como base para o desenvolvimento de possiveis afetos para
identificacdo por parte dos alunos. O RED “Qual é o seu pedido?” opera, nessa
perspectiva, na complexidade de tal empreendimento, provendo maior consciéncia da
significancia para atender a esses fatores.

Nessa conjuntura, dentre os fatores elencados, destaca-se a importancia do
embasamento de um RED em uma perspectiva tedrica. A definicdo de um viés
conceitual demonstra maior clareza em torno da proposta do recurso e orienta o
desenvolvimento das atividades propostas, além de enfatizar a importancia nao s6 do
objeto, mas de todo o contexto no qual este se insere e sua capacidade de desenvolver
processos de mediagdo e aprendizagem efetivos, aliados as intencionalidades
pedagdgicas pensadas para o RED.

Assim, o RED aqui descrito buscou pautar o seu desenvolvimento em pilares de
sustentacdo bem definidos, explorando vertentes linguisticas e pedagdgicas de
apresentacdo do género carddpio de forma usual e diversificada para os alunos. Frente a
unido dos fundamentos tedricos aos tecnoldgicos, dentre eles os da BNCC, as pesquisas
sobre a linguagem e aquelas em torno da teoria sécio-histdrica, tornou-se possivel
desenvolver um RED gamificado que trabalhasse um género discursivo que traz um rico
panorama cultural do nosso pais. Sobretudo, lembrando-se do publico-alvo pensado
para o RED, a narrativa destaca aspectos de leitura, escuta e escrita, dando €nfase a
constru¢do do aluno como leitor.

Desse modo, o RED “Qual o seu pedido?” configura-se como mais um

instrumento de interagdo e de construcdo de conhecimentos que pode ser utilizado
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dentro do componente curricular de Lingua Portuguesa, na ampliaciao da alfabetizacao e

do letramento.
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