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Resumo. O RED “Qual é o seu pedido?” foi desenvolvido a partir das
concepgoes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com o objetivo de
trabalhar com a leitura e a produgdo de cardapios. Por meio de situagoes de
interagdo com o género, este recurso explora a compreensdo do cardapio a
partir de sua funcionalidade e organiza¢do 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 alfabetiza¢do e de letramento possam observar
diferentes ortografias, ampliar seu vocabuldrio e conhecimento de mundo e
perceber como a culindria envolve uma construgdo historica e cultural.

Abstract. The RED "What is your request?” was developed from the
conceptions of the National Curricular Joint Base (BNCC), with the objective
of working with the reading and the production of menus. By means of
situations of interaction with the genus, this resource explores the
understanding of the menu from its functionality and compositional
organization, such as entry, main course, dessert and drink. With the
development of the resource, it is hoped to bring a repertoire of diversified
dishes, so that students in the process of literacy and literacy can observe
different spellings, expand their vocabulary and world knowledge and realize
how the cuisine involves a historical construction and cultural development.

1. Justificativa Pedagdgica

As tecnologias digitais vém sendo amplamente utilizadas em nosso cotidiano e em
ambientes educacionais formais. Pesquisas apontam que Recursos Educacionais
Digitais (RED) estdo sendo cada vez mais produzidos para que sejam utilizados em sala
de aula [Scacchetti e Guarienti, 2015; Soares, Souza e Castro, 2018]. De uma forma
geral, os RED sdo materiais em formato digital com objetivos pedagogicos bem
definidos [Amiel e Santos 2013], nos quais estes podem auxiliar 0s processos de ensino
e de aprendizagem, bem como a compreensdo de contelidos.

Devido a importancia de RED em sala de aula, torna-se relevante que o seu
desenvolvimento seja fundamentado a partir das habilidades previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A BNCC é um documento de carater normativo que define



conhecimentos, competéncias e habilidades essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo da Educacdo Bésica [Brasil 2017].

Por isso, faz-se necessario investigar como estes recursos podem ser
desenvolvidos para atender aos objetivos de aprendizagem apresentados pela BNCC.
Dessa forma, o objetivo deste trabalho é apresentar como um RED de Lingua
Portuguesa foi desenvolvido no &mbito do projeto Midias Interativas Educacionais
(MIDE) para os anos iniciais do Ensino Fundamental. O projeto é fruto de uma parceria
entre o Grupo de Pesquisa e Producdo de Ambientes Interativos e Objetos de
Aprendizagem (PROATIVA), o Laboratério de Midias Educacionais (LME) e o
Ministério da Educacdo (MEC). O recurso Qual é o seu pedido?: busca ampliar as
praticas de alfabetizacdo e de letramento por meio de um género textual recorrente no
cotidiano: o cardapio. Segundo a BNCC [Brasil 2017], o campo da vida cotidiana tem
como propdsito trabalhar com situagdes de leitura decorrentes do espaco familiar,
escolar, cultural e profissional. O documento apresenta como géneros textuais deste
campo: agendas, listas, bilhetes, recados, avisos, convites, cartas, cardapios, diarios,
receitas, regras de jogos e brincadeiras. Nesse sentido, o RED enfatiza o
desenvolvimento de tais habilidades:

(EF15LPO1) — Identificar a funcdo 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.

(EF15LP03) — Localizar informacgdes explicitas em textos. (BRASIL,

2017, p. 95)

Na secdo seguinte, o processo de desenvolvimento e as ferramentas tecnoldgicas
utilizadas para a produgdo do recurso serdo descritas. Depois, serdo apresentados 0S
potenciais usos do RED em processos de ensino e de aprendizagem e 0s impactos
esperados na educacao.

2. Processo de Desenvolvimento e Ferramentas Tecnoldgicas Utilizadas

A metodologia adotada no desenvolvimento do RED Qual é o seu pedido? baseou-se
em préticas de Engenharia de Software, conhecidas como metodologias ageis, uma vez
que priorizam testes e uso de técnicas de engenharia de requisitos [Lapolli et al. 2010].
Metodologias ageis sdo um processo de desenvolvimento interativo e incremental de
software, organizado em pequenas equipes, no qual existe entrega constante, em curto
intervalo de tempo, com uma participacdo continua de todos os membros [Beck et al.
2001; Cockburn 2006].

O desenvolvimento do RED envolveu uma equipe multidisciplinar composta por
duas equipes: a) equipe pedagogica, incluindo pedagogos e graduados em Letras, que
concebeu a proposta educacional do recurso, a partir da contextualizacdo de seus
objetivos e contetudos, bem como descreveu o roteiro pedagdgico com a narrativa, as
atividades, os feedbacks, além de referéncias visuais; b) equipe de desenvolvimento, que
englobou roteiristas, designers, ilustradores, programadores e gerente de projeto. Essa

1 https://youtu.be/AqtoZKghkel.
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equipe desenvolveu a identidade visual do RED, conforme a proposta pedagdgica, as
telas, os icones, 0s cenarios e os personagens. Ao final, a identidade visual foi
implementada, sob supervisdo de um gerente de projeto e de um coordenador geral, que
organizaram todo o processo. De acordo com a metodologia agil, essas caracteristicas
heterogéneas da equipe tém o objetivo de criar tensbes durante o processo de
desenvolvimento. Para a criacdo do RED, as equipes reuniram-se semanalmente para
discutir os produtos [Braga 2015] em cada uma das etapas a seguir (Figura 1):

Contextualizagao

Avaliagdo

Especificagdes e Guia de y ;
Roteiro y Orientagées / Disponibilizagao
Pedagégico 4 Didaticas

Design Visual g ¥ Desenvolvimento f Validagdo

Figura 1. Etapas de desenvolvimento do RED Qual é o seu pedido?

A primeira etapa, Contextualizacdo, foi antecedida pelos estudos da BNCC e
compreendeu a concepcdo inicial do recurso, assim como a delimitacdo de possiveis
abordagens para 0 conteido. A segunda etapa, EspecificacOes e Roteiro pedagdgico,
constou da elaboracdo de um documento, denominado roteiro pedagdgico, que mostrou
como o conteudo do RED deveria ser estruturado. Estas etapas foram realizadas pela
equipe pedagdgica, com colaboragdo do roteirista.

A terceira etapa, Design Visual, contemplou a concepg¢do visual do recurso,
abrangendo a ilustracdo de personagens, cenarios e tipografia, e foi feita pelos designers
e ilustradores. A quarta etapa, Desenvolvimento, envolveu a programacéo do RED que
utilizou a linguagem HTML5 com Java Script. Teve-se como preocupacdo o uso off-
line do recurso, a fim de antecipar alternativas para possiveis problemas de Internet.

A quinta etapa, Guia de OrientacGes Didaticas, compreendeu a elaboracdo de
um guia para o professor, com o objetivo de orienta-lo para a utilizacdo do RED
fundamentado na BNCC. Esta etapa aconteceu paralelamente a etapa de
Desenvolvimento, tendo em vista que, a medida que a equipe pedagogica elaborava o
documento, os programadores implementavam o recurso.

A etapa de Avaliacdo incluiu a realizacdo de testes pedagogicos do RED e do
guia, feitos pela equipe pedagdgica em colaboracdo com a de desenvolvimento. Nesta
etapa, os responsaveis pela concep¢do do RED e do guia verificaram se o que foi
idealizado estava compativel com o que foi implementado. Ainda nesta etapa, foi feita a
revisao textual do recurso e do guia por uma profissional da area externa ao projeto.

A etapa de Disponibilizacao abrangeu a insercdo do RED na Plataforma MEC
de Recursos Educacionais Digitais. Por fim, a ultima etapa sera a de Validacéo, que
incluird testes com alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental, publico-alvo do
recurso, além de professores, que poderdo planejar, juntamente com a equipe



pedagdgica, a insercdo do recurso em suas aulas. O objetivo desta fase sera o de
averiguar a efetividade pedagdgica do RED, com foco nas habilidades da BNCC.

2.1. Perspectiva de Desenvolvimento Pedagogico

O RED Qual é o seu pedido? buscou-se fundamentar na perspectiva socio-historica,
vinculada diretamente as teorias de Vygotsky, 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.

O RED apropria-se da capacidade dos estudantes, como jogadores, quando séo
levados a fazer associacOes, de trazer suas memdrias e de usa-las como suporte para a
sua vivéncia em games e espacos gamificados. O uso de atividades gamificadas, como
RED no contexto da educacao formal, deve oferecer propostas interativas em relacdo
aos objetivos pedagogicos, encorajar a independéncia e a capacidade de compreenséo da
inter-relacdo de pessoas e fatores diversos nas atitudes tomadas [Aguiar 2010]. A
gamificacdo, assim, é uma estratégia com a qual o individuo pode passar a viver uma
narrativa cujo desenvolvimento depende de sua acdo e da qualidade de sua imersdo no
papel de protagonista de uma ficcdo com propdsitos diversos.

A mediagdo torna-se, nessa perspectiva, um aspecto importante para se
compreender a abordagem socioconstrutivista, conforme Vygotsky afirma: que ela pode
se dar por meio de um instrumento como uma ferramenta material ou um signo, uma
ferramenta psicoldgica ou por meio dos proprios seres humanos. Um game, portanto, na
perspectiva socio-historica, permite a crianca ganhar propriedade sobre o mundo
sociocultural em que vive, compreendendo as regras de seu funcionamento e dando
novos sentidos e significados para o que lhe é apresentado.

3. Contribuigdes para os Processos de Ensino e de Aprendizagem

Cotidianamente, as crianc¢as participam de situa¢des de comunicacdo, reconhecendo 0s
diferentes usos sociais da leitura e da escrita. Nesse sentido, a educagdo formal tem
como um dos seus objetivos a formacéao de leitores autbnomos [Lerner 2002]. Nos dois
primeiros anos do Ensino Fundamental, o foco volta-se para a alfabetizacdo, a fim de
garantir maltiplas oportunidades de apropriacdo do sistema de escrita alfabética pelos
alunos, de modo articulado as habilidades de leitura e de escrita dentro de préticas
diversificadas de letramento.

Entende-se que, por meio dos processos de alfabetizacéo e de letramento, 0s
alunos sdo estimulados a estabelecerem uma maior participacdo, autonomia e
protagonismo nas instancias sociais. A partir desse viés, 0 recurso aqui descrito busca
trabalhar com as habilidades voltadas para a apropriacdo do codigo linguistico, porém
ndo de forma isolada. Tragou-se como pardmetro a centralidade do texto [Bakhtin
1997], relacionando-o0 aos seus contextos de producdo, buscando trabalhar com a
linguagem de forma significativa em atividades de leitura e de producdo de textos.

O RED Qual é o seu pedido? parte do desenvolvimento da competéncia leitora e
escrita aliada ao texto, por meio de seus conteddos, 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].



Buscando apresentar as caracteristicas composicionais do género cardapio de
forma auténtica, o recurso esta dividido por modos, em que cada um apresenta uma
progressao em fases. As fases tém um tempo para a sua realizagdo e o jogador tem um
numero limitado de tentativas para efetivar as agdes solicitadas. Os modos do recurso
sdo: Cliente, Garcom/Garc¢onete e Chef. O jogador comecara pelo modo Cliente, no qual
0 mapa do Brasil é apresentado e o aluno serd situado como um personagem que vai
viajar por cidades brasileiras, conhecendo duas regides: Nordeste e Sul.

Na primeira fase, na regido Nordeste, 0 RED faz uma explicacdo do género e
pede que os alunos, no papel de cliente, possam escolher uma entrada, um prato
principal e uma sobremesa. Na segunda fase, que se passa na Regido Sul, o aluno, ainda
no papel de cliente, fara o pedido, mas desta vez devera estabelecer um valor maximo
para a conta. O aluno devera, entdo, ler e considerar os valores para fazer um pedido
gue ndo ultrapasse cingquenta reais.

Nas fases seguintes, 0 RED passard para o0 modo Garcom/Gargonete, no qual o
mapa do Brasil é novamente apresentado, com as fases nas regides Norte, Sudeste e
Centro-Oeste. Nessas fases ndo se considera o valor dos pratos, mas sim o
reconhecimento da escrita a partir do que é escutado no RED. Nestas as fases, o aluno
escutard uma gravacdo de um pedido e escolhera no carddpio o que escutou da
gravacdo. Por fim, no modo Chef, trabalha-se com a producdo textual de um cardapio,
tendo a disposicdo itens nas secdes, entre eles entrada, prato principal, sobremesa e
bebida, criando um cardéapio diversificado, a escolha do aluno. Espera-se, dessa forma,
que o recurso ofereca subsidios para que os alunos compreendam as caracteristicas do
género cardapio, ao mesmo tempo em que trabalhem com a leitura e a producdo escrita.
A partir dos elementos de gamificacdo presentes no RED, objetiva-se tornar a
experiéncia de aprendizagem divertida e engajadora. Além disso, o recurso busca
contribuir para a diversificacdo dos conhecimentos acerca da culinaria brasileira, que é
tdo rica em historia e cultura. Na secdo seguinte, apresenta-se 0s impactos esperados na
educacéo com a utilizagdo do recurso em questéo.

4. O Uso e os Impactos Esperados na Educacéo

Dentro do ambiente escolar, 0 RED Qual é o seu pedido? pode ser usado de duas
formas: individualmente ou em grupo. Ao se trabalhar em grupo, a discussao entre 0s
alunos pode envolver a narrativa e 0s desafios presentes no jogo, favorecendo a
construcdo da aprendizagem por cada um. Além disso, jogar com 0s amigos pode se
constituir um momento mais atrativo para os alunos, contribuindo para a imersao no
jogo. As experiéncias prévias dos estudantes, combinadas com as mecanicas e 0S
elementos de gamificacdo, bem como a atuacdo do professor como mediador, podem
possibilitar uma experiéncia de aprendizagem na area de Lingua Portuguesa com um
potencial dindmico 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
simulagGes propostas, como também o desenvolvimento da linguagem e da escrita.

Deve-se ressaltar que, para que o RED Qual € o seu pedido? tenha seu potencial
de aplicacdo devidamente alcancado, deve-se levar em consideracdo todo o contexto
social e educacional no qual ele sera inserido. Um mero estimulo externo ou a inten¢édo
do educador ndo determinard a qualidade e o sucesso do seu uso. Esse sucesso sera



determinado pelo conjunto e pelo coletivo envolvido no processo educacional e pelo
potencial mediador dos professores durante a utilizagcéo do recurso.

Destaca-se, desse modo, a importéncia da mediacdo do professor e, igualmente,
da geracdo de um fluxo de feedbacks entre os desenvolvedores e aqueles que aplicaréo e
utilizardo o RED em sala de aula, para fins de aprimoramento. Durante a sessdo de
utilizacdo, o professor podera auxiliar os alunos, ajudando-os nos problemas
matematicos que surgem em alguns dos pedidos ou apontando contetdos e habilidades
socioemocionais que talvez passem despercebidos as criancas. Nesse contexto, espera-
se que com a utilizacdo do RED, os alunos possam desenvolver aspectos cognitivos,
sociais e emocionais e, assim, possam ampliar os processos de alfabetizacdo e de
letramento, o seu repertorio linguistico, considerando outras variedades, de modo que
eles sejam capazes de usar sua lingua materna de forma eficiente em véarios contextos de
interacdo. Além disso, almeja-se que o aluno possa compreender a funcdo do cardapio
em sua vida cotidiana.

5. Consideragdes Finais

O desenvolvimento de um RED deve estar pautado em uma diversidade de fatores que
variam de uma ordem legislativa na educacdo (como atender as regras de um
documento norteador, como a BNCC), uma ordem teorica (como a fundamentagdo na
perspectiva socio-histdrica), uma ordem técnica (como a definicdo de uma mecanica),
uma ordem pedagégica (como a definicdo de intencionalidades pedagdgicas) e uma
ordem afetiva (como o estudo sobre 0 meio no qual o RED seréa inserido como base para
o desenvolvimento de possiveis afetos para identificacdo por parte dos alunos). O RED
Qual € o seu pedido? opera, nessa perspectiva, na complexidade de tal empreendimento,
promovendo maior consciéncia da significancia de atender a esses fatores. Por meio do
RED, os alunos podem entrar em contato com o género cardapio de forma
contextualizada, a partir de uma narrativa gamificada que inclui diferentes linguagens,
como a textual, visual e sonora. O recurso, ainda, traz diversas situagGes nas quais 0S
alunos podem vivenciar a funcdo social do cardéapio, desde a sua utilizacdo mais
imediata até aspectos que ddo forma ao género, como o nome do estabelecimento,
evidenciando regularidades de tamanho, posi¢cdo no espago do texto, cor, tamanho e
tipografia; a divisdo em sec¢Oes que, por vezes, trazem informagdes adicionais, Como oS
ingredientes que compdem os pratos; o portador do cardapio, que inclui meios
convencionais como o papel ou quadros ou aqueles mais contemporaneos, como
suportes eletrénicos: smartphones, tablets, entre outros.

A producéo textual oferecida ao final do RED em suporte digital possibilita uma
maior interacdo com o género, pois, usando a rede, torna-se mais facil fazé-lo circular e
ser lido por outras pessoas nos formatos disponibilizados para exportacao (.jpeg e .pdf).
O desenvolvimento pratico do género estimula que o aluno possa relacionar o que foi
estudado anteriormente ao longo das fases do RED a composicdo de um cardapio,
evidenciando a ocorréncia ou ndo da aprendizagem das caracteristicas do género.

A producdo escrita também possibilita o desenvolvimento de uma avaliagdo
formativa, que inclui o rascunho, a elaboracdo de uma primeira versdo, a revisao do
texto e a versdo final. E importante destacar que a compreensdo do género pelo aluno
deve ser entendida como um processo e ndo apenas como fruto dos seus resultados
finais. Para isso, a realizacdo de cada fase e a conquista das recompensas pode refletir o



nivel de entendimento dos alunos em relagdo as atividades propostas, paralelamente, a
proposicdo de atividades anteriores que tratam o género cardapio. Durante o
desenvolvimento do recurso, a equipe do projeto também produziu um Guia de
Orientacdes Didaticas, entendendo que o uso de RED ndo deve acontecer de forma
isolada, mas sim por meio de um suporte pedagdgico voltado para o professor,
permitindo o trabalho com sequéncias didaticas diversas e inter-relacionadas. Desse
modo, 0 RED Qual é o seu pedido? configura-se como um instrumento de interacao e
construcdo de conhecimentos que podem ser utilizados dentro do componente curricular
de Lingua Portuguesa, visando a ampliacdo da alfabetizacdo e do letramento.
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