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RESUMO

Neste trabalho de concluséo final (TCF), objetivou-se apresentar um produto para o ensino de
metaforas idealizado e construido no &mbito do Programa de Mestrado Profissional em Letras
(PROFLETRAS), da Universidade Federal de Sergipe — Campus Sao Cristdvao, intitulado
Memind, bem como expor as etapas realizadas para seu desenvolvimento. Tal recurso didatico
foi voltado para professores e alunos de Lingua Portuguesa, tendo seu foco na exploracao de
expressdes populares que sdo inerentemente metafdricas, fazendo um trabalho com elas a partir
dos pressupostos tedricos sobre as metaforas conceptuais (LAKOFF; JOHNSON, [1980]
2003), no viés da Seméntica Cognitiva, as quais sdo manifestadas constantemente em memes.
A problematica que motivou a execucédo deste trabalho partiu da observacédo da dificuldade que
alunos possuem para interpretar adequadamente textos multimodais. Acredita-se que tal
situacdo pode advir da ndo conducdo adequada de atividades pedagdgicas que explorem,
basicamente, a metéafora nessa tipologia textual, uma vez que, muitas vezes, € através dela que
a efetividade de sua interpretacdo pode ser alcancada (SWEETSER, 1990). As turmas
selecionadas para se trabalhar com o produto aqui descrito foram as de sétimo e nono anos do
Ensino Fundamental 11, pois € nessa etapa que a metafora € sugerida como aspecto gramatical
a ser estudado pelos discentes tanto pelo Referencial Curricular da Rede Estadual de Ensino de
Sergipe quanto pelo Curriculo de Sergipe e a Base Nacional Comum Curricular.
Metodologicamente, foi realizada previamente a aplicacdo de um questionario para 46
estudantes que pertencem a duas turmas de sétimo ano, a fim de saber qual género discursivo e
quais tematicas eles gostariam que fossem trabalhados nas aulas. Uma das perguntas se assentou
sobre qual género multimodal eles gostam mais. O resultado preliminar indicou 0 meme. Em
continuidade, os alunos ainda puderam expressar quais tematicas gostariam que fossem
exploradas em sala de aula, com alicerce nas propostas dos temas transversais e temas
motivadores, respectivamente, dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) e da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Os mais indicados na pesquisa foram: a) Tecnologias
Digitais; b) Trabalho, Consumo e Educacdo Financeira; e c) Orientacdo Sexual. A partir
desses dados, foi produzido um produto pedagdgico no molde jogo, denominado Memind, como
proposta de ratificacdo de aprendizado de metaforas, podendo ser utilizado por professores de
portugués como recurso didatico para promogcéo da leitura, por meio de um género multimodal
de amplo alcance dos jovens: o meme. Posteriormente a elaboracdo do produto, foram feitas
trés aplicacdes com protétipos de Memind: (i) uma com professores de Lingua Portuguesa
efetivos da rede publica; (ii) outra com uma turma de 7° ano de Ensino Fundamental em uma
escola da Rede Estadual de Ensino de Sergipe; e (iii) uma Gltima com uma turma de 9° ano da
rede de ensino mencionada anteriormente. Os momentos de uso do produto nas duas ultimas
aplicacdes descritas foram registrados por meio de fotografias. Apos as aplicacdes do jogo, uma
pesquisa de opinido foi solicitada a ser respondida pelos discentes, a fim de sondar suas opinides
sobre o produto. Todos os dados coletados foram analisados e registrados neste TCF, buscando
verificar a viabilidade de replicacdo do produto, a qual se apresentou de maneira positiva a
partir dos estudos feitos sobre as informacdes obtidas.

Palavras-chaves: Ensino de Lingua; Metéafora Conceptual; Meme; Games.



ABSTRACT

This final paper aimed to present the development of a pedagogical tool called Memind, which
was idealized and developed within the scope of the Mestrado Profissional em Letras
(PROFLETRAS), at the Federal University of Sergipe - Sdo Cristovdo Campus. Such input
considered teachers and students of Portuguese as its target audience, focusing on the
exploration of conceptual metaphors — as theorized in Cognitive Semantics (LAKOFF &
JOHNSON, [1980] 2003) — in memes. The issue that motivated this work was the
misinterpretation of multimodal texts by Brazilian students who study the Portuguese language.
Such situation may be regarded to the lack of a proper conduction of pedagogical activities that
basically explore metaphors in that textual typology by teachers, since it is often through that
linguistic aspect that the effectiveness of its interpretation can be achieved (SWEETSER,
1990). The groups of students that were selected to work with this pedagogical material were
in the last years of Elementary School, due to the indication of studies on metaphors at that
level by some official educational documents of Brazil and the State of Sergipe, where the
aforementioned tool was locally tested. The methodology of this work also took into
consideration a survey applied on 46 students in two different seventh grade groups, in order to
know which discursive genre and which themes they would like to deal in their classes. The
preliminary results indicated meme as the discursive genre chosen and a) Digital Technology;
b) Work, Consumerism and Financial Education; and c¢) Sexual Orientation as the respective
themes chosen — all of them were based on two Brazilian official educational documents:
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) and Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Thus, from the data collected, the paper-based game Memino6 was developed. It can be used as
a ratification tool for the learning of metaphors through a wide-ranging multimodal genre used
by young people: the meme. After the development of the game, three applications were made
with some Memino prototypes: (i) one with Portuguese teachers who work at Brazilian public
schools; (ii) another with a 7th grade group from a public school of the State of Sergipe; and
(iii) a last one with a 9th grade group from the same school. The moments of usage of the
product in the last two applications described were recorded in photos. After the applications
of the game, students answered a survey in order to express their opinions about the pedagogical
tool. All information collected were analyzed and presented in this final paper with the intention
to check the possibility of replication of Memind. In general, such data demonstrated positive
responses to the game and its viability has been confirmed.

Keywords: Language Teaching; Conceptual Metaphor; Meme; Games.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

O mundo globalizado atual vivencia uma dindmica de interacdo social mais estreita
entre as pessoas. Isso foi facilitado, principalmente, a partir dos avangos tecnoldgicos do século
XXI. Uma das formas mais comuns de as pessoas se comunicarem, hoje em dia, € interagindo
com outros individuos atraves da Internet, algo que, ao longo dos ultimos anos, fez com que a
barreira espaco-tempo para a efetivagdo da comunicacédo fosse diminuida.

No caso do Brasil, estudos recentes apontam para um aumento na democratiza¢do do
acesso aos dispositivos tecnoldgicos e a rede mundial de computadores (IBGE, 2016). Isso se
deve, principalmente, a uma ascensdo socioecondmica da chamada classe média no pais, 0
barateamento do custo de computadores e dispositivos moveis, além de uma ampla
massificacdo das chamadas midias sociais. Os espacos de interacdo entre as pessoas nao se
limitam a uma conversa presencial entre elas ou por meio de outros recursos tecnolgicos muito
usados com maior frequéncia até o final do seculo XX, como o telefone fixo ou fax. Vivemos
uma revolucéo tecnoldgica, um momento que redes sociais e seus aplicativos de smartphones
sdo os locais ideais para longas conversas ou simplesmente para deixar um recado para alguém.

A Internet ndo moldou apenas o espaco onde interagimos socialmente. Ela é responsavel
também por nos oferecer diversos modos de linguagem para nos comunicarmos. Dessa forma,
0 texto verbal deixa de ser a maneira principal de se expressar por nos seres humanos, dando
espaco para que outros modos de comunicagdo sejam tdo protagonistas quanto ele nos textos
produzidos, como o texto imagético, cores, sons etc. Como consequéncia disso, novos géneros
multimodais vdo surgindo a partir dessas multimodalidades de expressédo da linguagem, a
exemplo do meme.

No tocante a interpretacao desses e outros textos, uma das maiores preocupacdes atuais
da sociedade como um todo e, especificamente, dos instrumentos de avaliagcdo educacionais
dos institutos de pesquisa que lidam com o assunto diz respeito a maneira como seu leitor se
posiciona em relagdo ao material lido, isto ¢, se ele “demonstra habilidades como reconhecer,
identificar, agrupar, associar, relacionar, generalizar, abstrair, comparar, deduzir, inferir,
hierarquizar” (BRASIL, 2019, p. 24). No entanto, a média de proficiéncia em leitura do
brasileiro revela que tal fator se encontra um tanto distante de niUmeros mais positivos.

De acordo com os ultimos dados publicados pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), por meio de seu Sistema de Avaliacdo da

Educagéo Basica (SAEB), a media nacional de proficiéncia em Lingua Portuguesa dos alunos
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de 9° ano? do Ensino Fundamental é de 258,3 pontos, numa escala que varia de 0 a 500 pontos.
Considerando que o presente trabalho que aqui apresento teve sua aplicacdo no estado de
Sergipe, unidade federativa da regido Nordeste, tal nimero decresce para 250,1 pontos para
essa localidade, um pouco acima da média regional® (247,9 pontos) e um pouco distante da
média nacional apontada anteriormente (BRASIL, 2019, p. 93).

Relacionando os géneros multimodais & matriz de descritores e habilidades utilizada
como parametro para a elaboracdo das questdes da prova de Lingua Portuguesa do 9° ano do
SAEB, destaco aqui uma habilidade importante para que a efetivacdo da interpretacdo de
géneros do tipo seja realizada de maneira adequada: “reconhecer o efeito de sentido decorrente
da escolha de uma determinada palavra ou expressdo” (BRASIL, 2019, p. 26). Muitas dessas
palavras e expressdes utilizadas por nds, falantes da lingua, sdo inerentemente metaforicos e,
de acordo com estudos como os de Sweetser (1990), sera a partir de figuras de pensamento
como as metaforas que a efetivacdo da interpretacdo textual sera realizada, pois o pensamento
humano é, de maneira geral, de natureza metaférica (LAKOFF; JOHNSON, [1980] 2003).

Contudo, contextualizando com o dia a dia dos professores de Lingua Portuguesa, ndo
tdo raro € perceptivel uma problematica relacionada a interpretacdo textual com géneros
multimodais — como charges e tirinhas — principalmente no que diz respeito ao teor comico
presente neles. Tal aspecto negativo foi observado também em uma escola da rede publica de
ensino de Sergipe (na qual leciono) e motivou o desenvolvimento do trabalho aqui relatado.

Visto esses aspectos, busco demonstrar, por meio deste texto, como um produto
pedagdgico com foco na leitura de expressdes metafdricas pode ser utilizado como recurso para
estudo e ratificacdo de aprendizado por professores e alunos de Lingua Portuguesa do Ensino
Fundamental, tendo por objetivo melhorar a interpretacao textual de géneros multimodais. Tal
produto foi denominado Memind, um jogo inspirado em um Dominé classico, com 28 pecas,
possuindo nelas o género meme e expressdes metaforicas como elementos importantes para o

desenvolvimento das partidas.

! Especifiquei os dados referentes ao 9° ano porque foi na etapa do Ensino Fundamental 11 que o trabalho aqui
desenvolvido teve o seu foco. Lembrando que o SAEB avalia em seus instrumentos de avaliagdo (a antiga Prova
Brasil) alunos nos Gltimos niveis do Ensino Fundamental | (5° ano), Ensino Fundamental 11 (9° ano) e Ensino
Médio (3? série).

2 De acordo com os dados publicados em 2017 pelo INEP a partir do SAEB, com relagéo a proficiéncia média em
Lingua Portuguesa para 0 9° ano do Ensino Fundamental, os estados do Nordeste possuem a seguinte pontuagdo
(por ordem alfabética): Alagoas — 247,5; Bahia — 242,1; Ceara — 264,4; Maranhdo — 233,1; Paraiba — 245,7;
Pernambuco — 250,4; Piaui — 251,5; Rio Grande do Norte — 247,1; Sergipe — 250,1. (BRASIL, 2019, p. 93)
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Na sec¢do inicial, “Como surgiu a ideia?”, relato como foi originada a ideia de Memind.
Primeiramente, apresento as observacdes e leituras feitas por mim ao longo do Programa de
Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS), as quais me direcionaram a ter um olhar
mais amplo sobre a concepcéo de ensino de Lingua Portuguesa que um professor precisa ter
nos tempos atuais e que, consequentemente, foram importantes para perceber, a partir da
problemética visualizada na escola que leciono, o que poderia ser feito para melhorar a
proficiéncia leitora de alunos com géneros multimodais. Em seguida, trato de uma sondagem
que realizei com alunos do 7° ano, a fim de saber qual género multimodal e sobre quais
teméticas eles gostam de conversar em seu dia a dia, para que o produto estivesse
contextualizado com a realidade deles. Finalizando a se¢do, aponto como cheguei a conclusdo
de que um Domind classico poderia ser utilizado como inspiracéo para Memino.

Em “Com o que vamos trabalhar?” sdo apresentados os aspectos tedricos que
fundamentam o produto aqui relatado. Inicialmente, faco um apanhado tedrico sobre a
Linguistica Cognitiva, focando na area da Semantica Cognitiva, em especial nos estudos sobre
Metaforas Conceptuais de alguns linguistas cognitivistas, como Lakoff e Johnson ([1980]
2003), Langacker (2008) e outros. Posteriormente, uma vez que Memino lida com o meme,
apresento a concepc¢do de género que adoto ao longo do trabalho. Além disso, trago algumas
concepgdes de Meme em diferentes areas do conhecimento, focando, especificamente, naquela
que circunscreve o género como forma de expressdo na cibercultura (LEVY, 1999).

Na se¢éo seguinte, “Como construimos o0 nosso produto? ”, apresento como a selegéo e
a construcdo do corpus textual para a criacdo das pecas de Memind foram conduzidas. Em
sequéncia, pontuo sobre a importancia da criagdo e programacdo de um site para que
professores de Lingua Portuguesa possam personalizar seus préprios meminds, tendo a ajuda
de pessoas que lidam com essa parte técnica digital. Por fim, finalizo essa se¢cdo com um tutorial
didatico, através do qual os docentes que utilizarem o portal de criacdo de Meminé na Internet
podem seguir.

O funcionamento do jogo, isto &, seu quantitativo de jogadores, as distribui¢cdes de suas
pecas, seus movimentos e regras sao descritos na se¢cdo Memind. Apesar de ser curta, a leitura
dessa parte do trabalho se faz importante tanto para compreender como se joga 0 game quanto
para ter uma melhor nocdo das informacdes que seguem na proxima sec¢do, “Aplicacdes de

Memind ”, na qual descrevo, inicialmente, os critérios utilizados para a criagéo e personalizacao
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de trés meminds de tematicas diferentes, além do material que foi utilizado para a confeccéao
das pecas do jogo.

Ainda nessa Ultima secdo, faco um relato de diferentes momentos de aplicacao do jogo
com trés publicos distintos: (1) professores de Lingua Portuguesa da rede publica; (2) alunos
de uma turma de 7° ano de Ensino Fundamental; e (3) estudantes de uma turma de 9° ano da
mesma etapa de ensino.

As informacdes coletadas durante e apds a aplicacdo do jogo foram analisadas em
“Pesquisa de opinido sobre Memind, coleta e analise de dados”, onde descrevo como
funcionou a sondagem realizada com os alunos que utilizaram o produto descrito nesta
pesquisa, levando em consideracdo seus dados quantitativos e qualitativos. Apds a descri¢do
das informac0es levantadas, procedo a analise desses dados.

Finalmente, encerro o presente Trabalho de Conclusdo Final (TCF) na secéo
Consideracdes finais, na qual falo sobre a concepcédo de professor pesquisador, nos principios
freirianos, adotada por mim ao longo de meu trabalho desenvolvido no ambito do
PROFLETRAS, algo importante para a concretizacdo de Memind. Além disso, falo da
importancia de professores adotarem uma postura de observadores e analistas de seus proprios
contextos, pois acredito que é a partir dela que estratégias de ensino e produtos como o
apresentado ao longo deste trabalho podem surgir, a fim de provocar mudangas positivas no
status quo ndo sé no tocante a sua profissdo docente, mas também a sua comunidade escolar
como um todo.

As Ultimas paginas deste TCF sdo destinadas as referéncias bibliograficas que embasam
a idealizacdo, criacdo, desenvolvimento e concretizacdo do produto pedagdgico. Além disso,
ao final, ha a presenca da secéo dos apéndices, contendo o tutorial de criagdo de Memind; um
quadro de esquemas imagéticos baseado em Croft e Cruse (2004); as caracteristicas, instrucdes
e regras do jogo resumidas; um barema que pode ser utilizado como analise qualitativa de
desempenho dos alunos ao jogar Memind; os conjuntos de pecas utilizados durante as
aplicacdes do jogo; e uma pesquisa de opinido aplicada com alunos de 7° e 9° anos sobre 0

produto aqui proposto.
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2. COMO SURGIU A IDEIA?

Uma vez que o produto desenvolvido por mim no ambito do PROFLETRAS se trata de
um jogo para ratificagio de aprendizagem?, farei, nesta se¢do, uma descrigio sobre como esse
material de cunho pedagogico foi pré-concebido. Levando em consideracdo também que o
trabalho aqui proposto gira em torno de algo a ser utilizado por professores de Lingua
Portuguesa e seus alunos, as ideias que eu pensei para tanto ndo partiram de categorias
gramaticais e aspectos técnicos da lingua em si, mas sim de seus interlocutores.

Ao longo dos meus estudos no mestrado, as leituras sugeridas pelos professores do
programa foram direcionadas por uma perspectiva de nao conceber a lingua como produto
estatico e finalizado da expressdao humana, ou seja, a negacao de se estudar o cadigo pelo
cbdigo, o verbo dissociado de seu agente, o didlogo em primeiro plano e seus interlocutores em
segundo. Dentre as perspectivas teoricas lidas ao longo de minha trajetéria no curso,
compactuo, assim, com a visdo de Vieira (2017) quanto a abordagem dos fenémenos
gramaticais no ensino de Lingua Portuguesa. Segundo a autora, “a escola néo é espaco apenas
para o trabalho com a sistematicidade da lingua, mas também deve configurar oportunidade
de ampliacdo da experiéncia de receber e produzir atos linguisticos no plano interacional”
(VIEIRA, 2017, p. 307).

Como aluno de lingua portuguesa durante a Educacdo Bésica, eu sempre tive a sensacao
de que aquilo que eu e meus colegas estudavamos na escola estava, por vezes, distante dos meus
atos linguisticos do dia a dia. Quanto professor em formagdo no Ensino Superior e,
principalmente, quanto docente de fato, eu passei a ter a percepcdo de que aquilo que eu
ensinava em sala de aula estava descontextualizado com o que eu e 0s meus alunos produziamos
efetivamente em termos de lingua, em discursos menos controlados, despreocupados com a
norma padrdo. Consequentemente, esse fato influenciou na construgdo de meu produto: eu
precisava, entdo, pensar em algo que pudesse levar em conta a lingua portuguesa

contextualizada com aquilo que nés produzimos, a fim de aproximar a sua analise as

3 No ambito da leitura, um jogo utilizado para esse fim oferece ao professor a possibilidade de analisar até que
ponto seus alunos conseguem fazer, a partir dele, associa¢des, relacfes, comparacfes, deducdes, inferéncias e
outras habilidades para a compreensao dos textos lidos presentes no produto. Assim, seu momento de uso pode
acontecer antes de uma aula sobre metaforas (como contextualizacdo e sondagem inicial dos conhecimentos dos
alunos); durante esse processo (como exercicio em sala de aula); ou até mesmo depois (como instrumento de
avaliacao dos alunos ou até mesmo em momentos menos controlados, como em atividades extra-classe), de modo
que ele ndo se encontra dependente de uma sequéncia didatica para poder joga-lo.
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experiéncias que nos temos com ela. Além disso, precisava de algo que fosse significativo e
melhorasse algum aspecto negativo presente nas aulas de Lingua Portuguesa.

Parti entdo de uma problematica observada por mim ao longo de meus anos lecionando
no Colégio Estadual Jackson de Figueiredo* (CEJF) e salientada por alguns colegas de profissdo
quando adentramos no seguinte topico: géneros do discurso multimodais - tirinhas ou charges,
por exemplo, os quais aparecem constantemente nos materiais didaticos — ndo t&o raro, séo
interpretados inadequadamente pelos alunos, apesar da presenca de diferentes recursos
facilitadores para o seu entendimento, como desenhos, cores, ideias de movimento, a propria
linguagem verbal etc. De acordo com Sweetser (1990), uma das razdes que levam a esse déficit
de intepretagdo textual, principalmente em géneros como a tirinha e a charge, é o fato de o
trabalho com as figuras do pensamento e da acdo, como a metafora, ndo serem conduzidos
adequadamente em atividades pedagdgicas.

Vale lembrar que instrumentos de avaliagdo educacionais (como o SAEB) definem o
fato de “identificar efeitos de ironia ou humor em textos variados” como um dos critérios
de sua matriz de descritores e habilidades de Lingua Portuguesa (BRASIL, 2019). Assim,
acredito que, a partir de um estudo e de um trabalho mais aprofundado sobre as metaforas com
aprendizes do portugués, tal habilidade possa ser desenvolvida. Por metafora, adentramos num
campo que leva em conta o significado presente nas palavras utilizadas pelos falantes de um
idioma: a Semantica.

Seguindo o principio de que o significados das palavras de uma lingua estdo
intrinsicamente ligados as experiéncias humanas em seu contato com seus pares € 0 mundo
como um todo, fui, entdo, direcionado especificamente as leituras da area da Semantica
Cognitiva, ciéncia essa calcada no funcionalismo, o qual observa a lingua como uma
representacdo mental do mundo (CANCADO, 2008, p. 143); em contraposi¢do as visoes
tradicionalistas da norma.

Para a Semantica Cognitiva, tudo que produzimos, em termos de lingua e linguagem, é
um processo mental que € advindo de esquemas de imagens, a partir de um mapeamento de
dominios conceptuais® diferentes uns dos outros. Além disso, tudo que se é produzido em
termos de linguagem pelo ser humano, nessa perspectiva, passa pelo campo da metaforizacéo

das coisas, sendo utilizada, dessa maneira, para a compreensao do mundo.

4 A instituicdo esta situada na regido central de Aracaju, Sergipe, e é pertence a Rede Estadual de Ensino daquela
unidade federativa.
> Sobre esses dominios, fagco uma explicagéo sobre eles posteriormente neste TCF.
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Contextualizando com o dia a dia de uma comunidade escolar, por exemplo, a todo
instante metaforas e expressdes metafdricas em geral sdo manifestadas sem que os proprios
interlocutores tenham a nocdo exata de que ela esteja sendo falada, sem mesmo ter a
necessidade de se entender e se fazer compreendido através de nomes ou regras formais.
Exemplo disso é quando um aluno de uma escola diz ao seu amigo que nao pode matar a aula
para estar a par de todo o assunto que o professor ird ensinar e ndo perder o ano letivo cursado.
Os termos destacados em italico, respectivamente, sdo expressdes metaforicas: uma aula ndo
pode ser assassinada, mas sim ndo assistida; bem como o aluno nédo pode perder algo que ele
nunca viu em sua concretude, como o ano letivo, mas sim, em outras palavras, ter que cursar o
nivel escolar em que estava mais uma vez por haver a possibilidade de ser reprovado.

Todas as metaforas sdo construidas, inicialmente, na mente, a partir das informacoes
advindas da experiéncia corpdrea dos contatos que as pessoas tém com o0 mundo e com outras
pessoas (LAKOFF, 1987; LAKOFF; JOHNSON, [1980] 2003; SARDINHA, 2007). E,
portanto, um processo mental de conceituacdo de tudo que lhes cerca, denominado metafora
conceptual no ambito dos estudos cognitivos.

Visto esses aspectos, eu consegui achar, entdo, uma base tedrica que se alinhava com o
que buscava para trabalhar em lingua dentro do produto que eu iria propor, dando-me um
melhor direcionamento para poder desenvolvé-lo. No entanto, faltava-me ainda o género do
discurso com o qual professores e alunos pudessem trabalhar com metéforas e/ou expressfes
metafdricas, a partir da perspectiva cognitivista de conceptualizac¢éo, no produto.

Seguindo, pois, as premissas bakhtinianas de género quanto instrumento de circulacao
social auténtico presente no cotidiano das pessoas (BAKHTIN, [1979] 2016) e levando em
consideracdo que uma atencdo para um trabalho com géneros multimodais se fazia necessario,
dada a problematica explicitada anteriormente, elaborei uma sondagem para ser aplicada com
os alunos da Educacdo Baésica, a fim de buscar saber quais seriam os géneros circulados
socialmente entre esses estudantes, para que o produto a ser desenvolvido fosse, previamente,
pensado de maneira contextual as realidades deles.

O método de sondagem levou em consideracdo os seguintes aspectos: (1) com quais
géneros discursivos 0s alunos gostariam de trabalhar e (2) quais tematicas seriam mais
interessantes para eles tratarem em sala. Para o primeiro ponto, quatro deles foram dispostos
para escolha: tirinhas, charges, memes e propagandas publicitarias. A opcao de incluir os

géneros discursivos mencionados seguiu trés critérios: (i) serem géneros que pudessem ser
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multimodais, pois a problemaética que serve de base para este trabalho foi constatada neles; (ii)
no caso da tirinha, da charge e das propagandas publicitérias, por serem géneros recorrentes
nos livros didaticos de Lingua Portuguesa; e (iii) no caso do meme, por ser um género digital
multimodal® (KRESS, 2010) ascendente e presente no cotidiano dos alunos no ambito extra-
livro didatico.

Com relacdo ao segundo aspecto — sobre as tematicas que os alunos achariam mais
interessantes de serem tratadas em sala -, a fim de contextualizar com os documentos oficiais
da educacdo em vigor, levei em conta os temas transversais e temas motivadores presentes,
respectivamente, nos Parametros Curriculares Nacionais’ — PCN (BRASIL, 1998) de Lingua
Portuguesa e a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017): “Trabalho,
Consumo e Educacdo Financeira™; “Etica, Direitos Humanos e Cidadania”; “Tecnologias
Digitais”; “Pluralidade Cultural”; “Meio Ambiente e Sustentabilidade”; e “Orientacéo
Sexual®”.

Inicialmente, a aplicacdo da sondagem seria realizada através do site Formularios
Google, uma vez que os alunos poderiam utilizar seus aparelhos celulares para tanto, além de
os dados poderem ser armazenados mais facilmente, otimizando tanto sua aplicacdo quanto o
acesso as informacdes coletadas. Contudo, a escola em questao passava por problemas técnicos

quanto a oferta de wi-fi em suas instalag@es, o que impossibilitou o uso da ferramenta.

¢ Por multimodal(is), multimodalidade e afins, neste trabalho, alinho-me a teoria social-semidtica de Gunther Kress
(2010), ao afirmar que sua perspectiva tedrica tem seu foco no significado e em todas as suas formas; sendo aquele
originado das interagdes sociais (KRESS, 2010, p. 54). Portanto, trabalho aqui com a visdo de que a linguagem se
manifesta de maneira multimodal, isto é, por meio do encontro de seus diversos modos (textos verbais, textos
imagéticos, cores, sons etc.) advindos da socializagdo realizada entre seus interlocutores por meio da comunicagéo.
TE importante destacar que a época em que a sondagem fora realizada, em 2018, o chamado Curriculo de Sergipe
(SEED-SE, 2018) — este com base na BNCC (BRASIL, 2017) — ainda estava em etapa de finaliza¢do e néo tinha
sido publicado ainda. Sendo assim, como o prot6tipo do produto em questdo seria aplicado na Rede Estadual de
Ensino do estado mencionado, a escolha de trazer os temas transversais presentes nos Pardmetros Curriculares
Nacionais para todo o trabalho desenvolvido durante a sondagem se deu pelo fato de buscar um alinhamento com
o curriculo que estava em vigor desde 2011 naquela rede de ensino — o Referencial Curricular da Rede Estadual
de Ensino de Sergipe (SEED-SE, 2011) —, o qual fora escrito tendo por base, também, as premissas dos PCN
(BRASIL, 1998).

8 Os termos em destaque nao foram escritos literalmente dessa forma em seus respectivos documentos. Optei por
apresenta-los dessa maneira na sondagem por meio de uma mesclagem de seus nomes originais, de modo que,
assim, os alunos participantes da pesquisa pudessem escolhé-los mais facilmente e ndo prejudicasse o andamento
da atividade em questdo, por conta de uma possivel confusdo provocada por um grande quantitativo de
nomenclaturas a serem pensadas e selecionadas pelos discentes.
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Visto essa situacdo, imprimi algumas copias da pagina onde a enquete estd hospedada
virtualmente para a aplicacdo da sondagem com alunos do 7° ano® de duas turmas do Colégio
Estadual Jackson de Figueiredo (CEJF), no segundo semestre de 2018, numa perspectiva
quantitativa. Ao todo, quarenta e seis (46) discentes foram questionados, sendo vinte e sete (27)

do sexo masculino e dezenove (19) do sexo feminino.

Grafico 1 - Distribuigéo por sexo dos 46 alunos pesquisados

DISTRIBUICAO POR SEXO DOS 46 ALUNOS
PESQUISADOS

ETOTAL DE ALUNOS DO SEXO
MASCULINO PESQUISADOS

= TOTAL DE ALUNAS DO SEXO
27; 59% FEMININO PESQUISADAS

Fonte: autoria propria.

Para analisar os dados coletados, parti de uma abordagem quantitativa nominal tanto
para a primeira quanto para a segunda pergunta presentes na sondagem. Os resultados foram
divididos por quantitativo geral e por sexo — com relagdo a essa Ultima divisdo, a intencéao foi
averiguar se a escolha de certos géneros discursivos e temas variavam a depender do sexo da
pessoa, para trabalhos qualitativos futuros que podem ser derivados a partir deste.

® O Referencial Curricular da Rede Estadual de Ensino de Sergipe (em vigor até o biénio 2018/2019) indicava o
ensino do conteddo Metaforas, de maneira explicita, para os alunos que estivessem no 7° ano do Ensino
Fundamental. Portanto, a sondagem foi direcionada a esse publico por esse motivo.
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Para a primeira pergunta presente na sondagem, “Qual destes géneros textuais® vocé
gosta mais?”, apenas um item poderia ser selecionado pelos alunos. No quantitativo geral, trinta
e sete (37) optaram pelo Meme, oito (8) pela Tirinha e um (1) pela Charge. Apenas a op¢ao

Propagandas publicitarias néo foi escolhida:

Grafico 2 — Géneros do discurso escolhidos pelos alunos pesquisados em seu quantitativo geral

GENEROS ESCOLHIDOS
(QUANTITATIVO GERAL)

37

1 0

TIRINHA CHARGE MEME PROPAGANDA
PUBLICITARIA

Fonte: autoria nossa.

Ainda para a mesma pergunta, com relacdo a escolha dos géneros a partir do sexo dos
participantes sondados, dezessete (17) alunas escolheram 0 Meme e duas (2) escolheram a
Tirinha (os demais itens ndo foram escolhidos por nenhuma delas); ja para 0s meninos, vinte
(20) escolheram o Meme, seis (6) a Tirinha e um (1) a Charge (apenas a opgdo Propagandas

publicitarias néo foi escolhida):

10 A nomenclatura que adoto ao longo deste trabalho é género discursivo ou género do discurso, seguindo o viés
de Bakhtin ([1979] 2016). Porém, optei por utilizar o termo géneros textuais com os alunos para facilitar o
entendimento, pois eles poderiam ndo saber o que significa os dois primeiros termos aqui mencionados, fazendo
com que prejudicasse a sondagem por haver a necessidade de uma intervencdo explicativa deles.



26

Grafico 3 — Géneros do discurso escolhidos pelas alunas pesquisadas

GENEROS ESCOLHIDOS
PELAS ALUNAS PESQUISADAS

17

HEEm :
TIRINHA CHARGE MEME PROPAGANDA
PUBLICITARIA

Fonte: autoria nossa.

Graéfico 4 — Géneros do discurso escolhidos pelos alunos pesquisados do sexo masculino

GENEROS ESCOLHIDOS PELOS
ALUNOS PESQUISADOS

20

. o

TIRINHA CHARGE MEME PROPAGANDA
PUBLICITARIA

Fonte: autoria nossa.

Analisando os graficos, em termos percentuais, com relagcdo as alunas pesquisadas,
podemos dizer que 89,47% delas optaram pelo género Meme e apenas 10,52% optaram pela
Tirinha (nenhuma das estudantes optou pelos géneros Charge ou Propaganda Publicitaria).

Com relacdo aos alunos pesquisados, o percentual acusou 74,07% optando pelo Meme; 22,22%
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pela Tirinha; e 3,7% pela Charge (nenhum dos estudantes optou pelo género Propaganda
Publicitaria).

Com relacdo a segunda pergunta da sondagem, “Quais destes temas vocé gosta mais de
conversar no seu dia a dia?”, os alunos poderiam selecionar de um a trés itens disponiveis para
escolha. No quantitativo geral, quarenta e uma (41) respostas foram para Tecnologias Digitais;
vinte e uma (21) para Trabalho, Consumo e Educacdo Financeira; dezenove (19) para
Orientacdo Sexual; dezoito (18) para Meio Ambiente e Sustentabilidade; dezessete (17) para

Etica, Direitos Humanos e Cidadania; e cinco (5) para Pluralidade Cultural:

Gréfico 5 - Temas escolhidos pelos alunos pesquisados em seu quantitativo geral
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(QUANTITATIVO GERAL)
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0 9 10 15 20 25 30 35 40 45

Fonte: autoria nossa.

Ainda sobre a segunda pergunta, com relacdo a escolha dos temas a partir do sexo dos
participantes sondados, no grupo de alunas pesquisadas, quinze (15) respostas foram para
Tecnologias Digitais; nove (9) para Etica, Direitos Humanos e Cidadania; sete (7) para
Orientacéo Sexual; sete (7) para Meio Ambiente e Sustentabilidade; cinco (5) para Pluralidade
Cultural; e cinco (5) para Trabalho, Consumo e Educacao Financeira. Ja para o grupo do sexo
masculino, vinte e seis (26) respostas foram para Tecnologias Digitais; dezesseis (16) para
Trabalho, Consumo e Educacao Financeira; doze (12) para Orientacdo Sexual; onze (11) para
Meio Ambiente e Sustentabilidade; oito (8) para Etica, Direitos Humanos e Cidadania; e
nenhuma para Pluralidade Cultural:
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Gréfico 6 — Temas escolhidos pelas alunas pesquisadas

TEMAS ESCOLHIDOS PELAS ALUNAS
PESQUISADAS

ORIENTACAO SEXUAL

MEIO AMBIENTE E SUSTENTABILIDADE
PLURALIDADE CULTURAL
TECNOLOGIAS DIGITAIS

ETICA, DIREITOS HUMANOS E CIDADANIA

TRABALHO, CONSUMO E EDUCAGAO

FINANCEIRA
16
Fonte: autoria nossa.
Gréfico 7 — Temas escolhidos pelos alunos pesquisados do sexo masculino
TEMAS ESCOLHIDOS PELOS ALUNOS
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MEIO AMBIENTE E SUSTENTABILIDADE
PLURALIDADE CULTURAL
TECNOLOGIAS DIGITAIS
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Fonte: autoria nossa.
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Fazendo a analise dos grafico, percentualmente falando, com relacdo as alunas
pesquisadas, 31,25% das escolhas foram para o tema Tecnologias Digitais; 18,75% por Etica,
Direitos Humanos e Cidadania; 14,58% tanto para Orientagdo Sexual quanto para Meio
Ambiente e Sustentabilidade; e 10,41% tanto para Pluralidade Cultural quanto para Trabalho,
Consumo e Educacao Financeira. No tocante aos alunos pesquisados, 35,61% das escolhas
foram para Tecnologias Digitais; 21,91% para Trabalho, Consumo e Educacdo Financeira;
16,43% para Orientacdo Sexual; 15,06% para Meio Ambiente e Sustentabilidade; e 10,95%
para Etica, Direitos Humanos e Cidadania (nenhum aluno escolheu o tema Pluralidade
Cultural).

Em suma, a partir da sondagem realizada e levando todos os seus dados em
consideracdo, o género discursivo escolhido pela maioria dos alunos pesquisados foi 0 Meme,
tanto em seu quantitativo geral quanto separando-os por sexo. Acredito que essa escolha se deu
pelo fato de o meme ser um dos géneros mais utilizados atualmente, principalmente devido ao
seu facil acesso por meio da Internet.

O fato de tanto o0 Meme quanto as Tecnologias Digitais terem sido as opcGes mais
escolhidas pelos alunos na sondagem pode ser dado como consequéncia do advento das novas
tecnologias em territorio nacional: de acordo com dados apresentados pelo Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE) na ultima Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
Continua (IBGE, 2016), quanto ao acesso a internet e a televisdo e posse de telefone mével
celular para uso pessoal por parte dos brasileiros, cerca de 48.037 dos 69.318 domicilios
particulares permanentes do pais tém acesso a rede mundial de computadores; desses, 46.735
domicilios utilizam o telefone movel celular como o equipamento para o0 acesso. Em termos
gerais percentuais, 69,3% da populacéo brasileira tém acesso a Internet.

Finalizando os dados relacionados a sondagem, considerando o quantitativo geral, com
relacdo aos temas escolhidos, trés deles foram os mais votados: (1) Tecnologias Digitais; (2)
Trabalho, Consumo e Educacéo Financeira; e (3) Orientacdo Sexual. No entanto, € importante
destacar que, comparando o segundo tema mais escolhido entre o grupo de estudantes do sexo
feminino e do sexo masculino, € possivel observar que este demonstrar uma preferéncia pelo
tema Trabalho, Consumo e Educagdo Financeira, enquanto aquele prefere o tema Etica,
Direitos Humanos e Cidadania. Além disso, considerando o terceiro mais escolhido pelas

alunas, a porcentagem acusou 0 mesmo valor tanto para o tema Orientagdo Sexual quanto para
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Meio Ambiente e Sustentabilidade — empate esse que ndo ocorre com o terceiro tema mais
escolhido pelos alunos.

Assim, fazendo uma analise das ultimas informacdes apresentadas, os dados sugerem
que alunos do sexo masculino pesquisados tém uma preferéncia maior por assuntos que estao
mais voltados ao mercado de trabalho em comparacdo as alunas pesquisadas; enquanto elas,
aparentemente, tendem a dar uma atencéo maior para questdes voltadas a ética humana do que
ao mercado de trabalho em si, além de darem a mesma importancia para assuntos relacionados
a sexualidade e ao meio ambiente!!. Apesar disso, uma vez que a atencio da sondagem, desde
seu inicio (com a escolha do género discursivo pelos alunos), levaria em consideracdo as
respostas do quantitativo geral de alunos pesquisados e ndo as de um sexo especifico, 0 mesmo
padrdo foi aplicado para a escolha dos temas, considerando, assim, os votos da maioria.

A partir desses temas (Tecnologias Digitais; Trabalho, Consumo e Educacao
Financeira; e Orientacdo Sexual), do aspecto linguistico selecionado por mim (as expressdes
metafdricas) e o género do discurso escolhido pelos alunos (meme), o produto que iria
desenvolver ao longo de meu trabalho no PROFLETRAS poderia, entéo, ser idealizado.

Observando mais uma vez os meus alunos, notei que, no patio e corredores da escola —
pequena e com poucas opgdes de lazer para os discentes durante o intervalo —, eles sempre
jogavam o Dominoé classico, de 28 pecas. Varios estudantes, de diferentes idades e niveis
escolares se engajavam em disputas entre seus colegas de turma mais proximos e com outros
alunos de outras turmas, em situa¢es de minicampeonatos informais que eles mesmos criavam.
A partir disso, passei a analisar a viabilidade de utilizar o jogo como modelo para o produto a
ser desenvolvido.

De maneira geral, um domind possui alguns aspectos essenciais para sua jogabilidade
ser facil, mas sua dificuldade desafiadora. Sua versao classica possui um conjunto padronizado
de 28 pecas (também chamada de pedras), cada uma delas dividida em duas metades. Essas
pecas sdo preenchidas por valores que variam de 0 a 6 e suas partes sdo ligadas umas as outras
da seguinte forma: metade de uma peca de valor X e conectada a metade de outra peca com

mesmo valor X (llustragéo 1).

11 Para uma andlise qualitativa mais aprofundada dos dados apresentados, seria necessario um amplo estudo
socioecondmico dos grupos pesquisados, o qual ndo € foco principal deste trabalho. No entanto, ressalto que tais
constatagdes sdo importantes e ficam disponiveis para trabalhos futuros.
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llustracdo 1 — Conexao realizada entre pecas de um domino classico

Fonte: <https://blog.megajogos.com.br/historia-e-curiosidades-do-domino/> (acesso em 21 jan. 2020, as 12:54h)

Analisando as pecas de um domind classico, percebi que cada uma delas é dividida em
duas partes, algo que podemos pensar como dois campos de ligacéo entre valores presentes em
outras pecas do jogo. Da mesma forma, no viés da Semantica Cognitiva, 0 mapeamento de uma
metéafora, isto €, a sua significacdo sera também realizada por meio de dois campos, chamados
de dominios conceptuais: (1) dominio-fonte e (2) dominio-alvo (os quais serdo melhor descritos
posteriormente). Portanto, se em um jogo de dominé classico sdo necessarios dois campos para
jogé-lo e 0 mesmo ocorre na compreensao de uma metafora conceptual por seus interlocutores,
cheguei a conclusdo de que um padrdo de jogo que respeitasse tanto os aspectos do dominé
guanto das metaforas conceptuais poderia ser, entdo, tracado.

Além disso, notei que muitos dos memes criados e disponiveis na Internet fazem uso de
palavras e expressdes em geral que sdo inerentemente metaféricas, elementos essenciais para
que seu leitor entenda o teor comico presente neles.

Assim, surgiu a ideia de Memind, um jogo que envolve expressdes metaforicas que
instanciam as metaforas conceptuais presentes em memes, seguindo a légica basica de um
domind classico. Na secdo seguinte, apresento, de modo mais extenso, as teorias que
fundamentam o trabalho, no tocante ao aspecto da concepg¢do de metafora no viés da Semantica
Cognitiva; a perspectiva bakhtiniana de género que aqui adoto; além das concepc¢des de meme

em diferentes areas do conhecimento, em especial, para a cibercultura.
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3. COM O QUE VAMOS TRABALHAR?

Os fundamentos teoricos que embasam Memin0 estdo presentes, principalmente, nas
teorias relacionadas a Linguistica Cognitiva, em especial a Semantica Cognitiva, no tocante aos
estudos sobre esquemas imagéticos e metaforas conceptuais. Portanto, dedico esta secdo,
inicialmente, a esses aspectos tedricos que dao bases fundamentais para a criacdo do jogo em
questdo, a qual metafdérico-conceptualmente a chamo de “alma” do produto.

Em seguida, fago uma breve discusséo sobre a perspectiva de género que adoto para o
desenvolvimento do jogo, além de tratar brevemente sobre a ascensdo de géneros cada vez mais
digitais contemporaneamente e a importancia de se levarem em conta as identidades dos
individuos que lidam com eles na pds-modernidade. Tais preceitos sdo embasados nas
concepcodes bakhtinianas e hallianas, respectivamente.

Em seguida, abordo questdes sobre o género meme em si: seus conceitos e suas
concepcdes em algumas areas do conhecimento; a perspectiva que Ihe é dada nos tempos atuais,
principalmente na cibercultura; além de suas manifestacdes e alguns de seus tipos em ambientes

virtuais de interacédo social.
3.1. ASEMANTICA COGNITIVA E AS METAFORAS CONCEPTUAIS

De maneira geral, a Linguistica Cognitiva é uma abordagem de anélise que se difere de
outras areas dos estudos linguisticos pelo modo como concebe as manifestac6es da linguagem.
Ela surge no final da década de 1970 e inicio da década de 1980 a partir de uma dissidéncia da
Linguistica Gerativa, especificamente no campo conhecido por Seméntica Gerativa; dando
surgimento posteriormente ao que ficou conhecido por Semantica Cognitiva (CANCADO,
2008, p. 143).

Em linhas gerais, para a Semantica Cognitiva, a lingua € uma representacdo mental do
ser humano, advindo de suas experiéncias com o mundo (CANCADO, 2018, p. 111). Esse viés
é calcado no funcionalismo e trabalha com a perspectiva de que tudo que se é produzido em
termos de lingua e linguagem parte de esquemas de imagens realizados em nossa mente.

Dentre as varias concepcOes da Semantica Cognitiva, vale destacar aquela que indica
que as palavras utilizadas por determinados falantes dentro de um campo lexical particular
podem estar intrinsicamente relacionadas a frequéncia de uso delas. Isso pode explicar, por

exemplo, o fato de determinados conceitos ndo serem lexicalizados pela falta de um contato
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fisico constante, uma experiéncia corporal, com aquilo que se deseja indicar; como em certas
situacGes em que apenas conseguimos explicar o uso de determinado objeto para que outra
pessoa possa entender que estamos falando dele, e ndo seu termo especifico (CANCADO, 2018,
p. 106).

Foi durante a década de 1980, principalmente com 0s avancos nos estudos sobre a
interagdo entre o funcionamento da mente e a lingua (LAKOFF, 1987; LANGACKER, 1987,
FAUCONNIER, 1985, 1994), que foi constatado que, com relacao a cada termo de um idioma,
seu “significado é construido a partir de estruturas conceituais convencionalizadas e que as
categorias mentais das pessoas sdo formadas a partir da sua experiéncia de crescer e agir em
um mundo” (CANCADO, 2018, p. 111). Essas experiéncias sdo necessarias para que estruturas
basicas de conceitualizacdo sejam formadas em nossa mente: 0s mencionados esquemas
imagéticos (ou esquemas de imagens).

Para Langacker (2008), esses esquemas sdo Vistos como “estruturas basicas, ‘pré-
conceituais’ que originam concepc¢des mais elaboradas e mais abstratas (ou pelo menos
provém suas organizacdes esqueléticas) através da combinacdo e projecdo metaforica”
(LANGACKER, 2008, p. 32). Ainda de acordo com o autor, as experiéncias corporais do dia
a dia sdo pertencentes, principalmente, as categorias de visdo, espago, movimento e forca
(LANGACKER, 2008, p. 32). A titulo de explicacdo e para um melhor entendimento dos

esquemas imageéticos, pensemos na seguinte frase:
(1) “Nos temos de vazar daqui.”

A palavra destacada em italico € um verbo que indicaria uma acao que envolve algo (em
geral, um liquido ou géas) que estava sendo contido em um determinado local, e que por algum
problema de vedacdo do material mantenedor do elemento e/ou, ainda, uma danificacdo da
superficie dele faz com que aquilo que fora guardado seja liberado abruptamente desse
ambiente para outro. No entanto, na frase mencionada anteriormente, quando determinado
interlocutor se inclui como sujeito naquele contexto, o elemento que “tem de vazar” daquele
ambiente ja ndo € um liquido ou gas, mas sim o proprio falante e a quem mais ele esteja
incluindo na oracdo. Nesse sentido, ao proferir o termo vazar, o falante da frase faz um trabalho
mental (que envolve um esquema de imagem) — de inicio, imperceptivel a ele — sobre as
propriedades relacionadas ao verbo, para avisar que ele (bem como quem esteja com ele naquela

situacdo) precisa sair dali rapidamente.
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Vale ressaltar que o significado da palavra destacada na oracdo reside ndo na imagem
produzida na mente do liquido ou de um gas sendo vazado. Como afirmam Lakoff e Turner
(1989), esquemas de imagens ndo sdo meras imagens mentais ricas, mas sim estruturas gerais,
como regides delimitadas, caminhos, centros etc. (LAKOFF; TURNER, 1989, p. 99). Portanto,
seguindo as categorias de Langacker (2008), o esquema imagetico ativado a partir do contexto
da frase (1) seria o de movimento.

Johnson (1989), em suas andlises, estende ainda mais essas estruturas gerais/esquemas
de imagens em uma lista que, segundo o préprio autor, pode ser ainda mais ampla a depender
do entendimento dado ao topico: contéiner, blogqueio, habilidade, trajetoria, ciclo, parte-todo,
cheio-vazio, iteracdo, superficie, equilibrio, forca contraria, atracdo, ligacao, longe-perto,
fusdo, combinacdo, contato, objeto, compulséo, remocao de restricdo, contavel-ndo contavel,
centro-periferia, escala, divisdo, superimposicdo, processo e colecdo (JOHNSON, 1989, p.
126).

Como notado, ha, até aqui, muitas nomenclaturas relacionadas aos esquemas
imagéticos. Assim, buscando melhor resumi-las, Croft e Cruse (2004, p. 45) as dividem em sete

categorias, havendo um ou mais desses esquemas em cada uma delas:

Quadro 1 — Resumo dos esquemas imagéticos

cima-baixo, frente-tras, esquerda-direita,

ESPACO .
perto-longe, centro-periferia, contato
ESCALA trajetoria
R contencdo, dentro-fora, superficie, cheio-
CONTEINER ) )
vazio, contetdo
equilibrio, forca contraria, compulséo,
FORCA restricao, habilidade, blogueio, desvio,

atracédo

fusdo, colecéo, divisdo, iteracdo, parte-todo,
UNIDADE/ MULTIPLICIDADE )
contavel-ndo contavel, ligacéo

IDENTIDADE combinac&o, superimposi¢do

R remocao, espaco delimitado, ciclo,
EXISTENCIA )
objeto, processo

Fonte: Croft e Cruse, 2004, p. 45.
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Como a diviséo proposta por Croft e Cruse (2004) se apresenta de modo mais didatico
para a compreensao dos esquemas imageticos, foi a partir dela que eu me baseei para a criacéo
de Memind. Esquemas esses que, como bem expresso por Langacker (2008), surgem de
projecoes realizadas por meio da metéafora.

Por sua vez, se no viés cognitivo de estudos da linguagem a metéfora tem uma relevancia
significativa em suas analises, em concepcfes mais tradicionais e mais presentes no cotidiano
escolar (no viés prescritivo), porém, ela é relegada para uma pequena parte da gramatica
normativa e analisada de maneira estanque, geralmente dentro do assunto acerca das figuras de
linguagem (SARDINHA, 2007). Seguindo o formalismo linguistico, Lima (2011), em sua
Gramatica Normativa da Lingua Portuguesa, por exemplo, aborda a metafora como algo que
“[...] consiste na transferéncia de um termo para uma esfera de significacdo que néo é a sua,
em virtude de uma comparacdo implicita” (LIMA, 2011, p. 598). Essa viséo, porém, recai em
um ambito puramente estilistico e/ou linguistico relacionado a metéfora, algo que na
perspectiva cognitiva se torna mais detalhado, complexo e, inclusive, antecede a propria
materializacdo dessa figura — ndo de linguagem, mas sim de pensamento — na lingua.

De fato, lidar com metéfora é também trabalhar com o estilo de quem fala ou escreve
e/ou com a prépria linguagem. No entanto, estudos mais aprofundados revelam que a esséncia
de uma metéfora ndo reside na mera transferéncia de significacdo da prépria palavra. Lakoff e
Johnson ([1980] 2003), em um vasto estudo sobre o tépico, concluiram que a formacédo de uma
metafora é iniciada, primeiramente, num processo mental chamado de base experiencial'?. Por
exemplo, nenhuma expressdo metaforica do cotidiano, por exemplo, vai fazer sentido se ela ndo
estiver relacionada as experiéncias de seu interlocutor, tanto numa esfera pessoal quanto

coletiva de pensamento.

Os conceitos que conduzem nosso pensamento ndo sdo apenas questdes do intelecto.
Eles também conduzem nosso funcionamento diério, até os detalhes mais mundanos.
Nossos conceitos estruturam o que nds percebemos, como nos movimentamos no
mundo e como nos relacionamos com as outras pessoas. Nosso sistema conceitual,
assim, possui um papel central em definir nossas realidades diarias. Se estamos certos
a0 sugerir que nosso sistema conceitual é amplamente metaférico, entdo o0 modo que

2 Do inglés, experiential basis (LAKOFF; JOHNSON, [1980] 2003).
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pensamos, 0 que experienciamos e o que nés fazemos todos os dias € e muito uma
questdo de metafora.® (LAKOFF; JOHNSON, [1980] 2003, p. 03)

Por meio dessa perspectiva, podemos entender, portanto, que a metafora ndo tem sua
manifestacdo nos atos linguisticos apenas. Na verdade, seu surgimento antecede sua

concretizacdo na linguagem, como bem expresso por Evans e Green (2006), ao explicar que,

De acordo com Lakoff e Johnson, esse tipo de correlagdo, experienciada em nossas
vidas diarias, da origem a formacdo de uma associacdo no nivel conceptual que é
refletido nos exemplos linguisticos. De acordo com essa visdo, metaforas conceptuais
sdo sempre, pelo menos, parcialmente motivadas e embasadas na experiéncia. Como
nés vimos, entdo, a semantica cognitiva define metadfora como um mapeamento
conceptual entre o dominio-fonte e o dominio-alvo!*. (EVANS; GREEN, 2006, p.
296)

Dominio-fonte é entendido como a origem em que o dominio-alvo é compreendido; ja
dominio-alvo é aquele dominio sendo compreendido. Para se criar uma relacéo entre ambos, é
necessario que um processo mental, cognitivo, seja realizado para o seu entendimento, o qual é
chamado de mapeamento.

Para efeito de exemplificacdo, imaginemos a seguinte frase: “Ele esta me denegrindo”.
Nesse contexto, a metafora destacada estd no dominio-fonte etnia e no dominio-alvo ofensa.
Num processo de mapeamento, para o interlocutor entender que a metafora denegrir é algo
difamador, maculador, é necessario que sua base experiencial relacione a etnia negra a isso.
Assim, a frase do exemplo exposto anteriormente, mesmo que o seu interlocutor ndo tenha tido
essa intencdo, é de cunho um tanto racista, ja que relaciona essa etnia a algo de carga semantica
negativa, como prevé a propria definicdo do verbo no dicionario: “1. Enegrecer. 2. Manchar. 3.
Infamar” (FERREIRA, 2000, p. 208).

Seguindo essa linha, é possivel dizer que (infelizmente) no pensamento coletivo, 0 negro
¢ ainda caracterizado de maneira negativa, como em mercado negro (para se referir a mercado

clandestino); ovelha negra (aquela que desequilibra o padrdo); ou em expressdes mais vulgares,

13 Tradugdo nossa. No original: “The concepts that govern our thought are not just matters of the intellect. They
also govern our everyday functioning, down to the most mundane details. Our concepts structure what we perceive,
how we get around in the world, and how we relate to other people. Our conceptual system thus plays a central
role in defining our everyday realities. If we are right in suggesting that our conceptual system is largely
metaphorical, then the way we think, whet we experience, and what we do every day is very much a matter of
metaphor.” (LAKOFF; JOHNSON, [1980] 2003, p. 03)

14 Traducdo nossa. No original: “According to Lakoff and Johnson, this kind of correlation, experienced in our
everyday lives, gives rise to the formation of an association at the conceptual level which is reflected in the
linguistic examples. According to this view, conceptual metaphors are always at least partially motivated by and
grounded in experience. As we have seen, then, cognitive semantics define metaphor as a conceptual mapping**
between source and target domain.” (EVANS; GREEN, 2006, p. 296)
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COmMO em eu ndo sou suas “negas’’ (ao dizer que “ndo sou aquela que podem fazer o que quiser
comigo”). ExpressGes metaforicas essas que provavelmente ndo teriam o mesmo efeito em um
pais, em sua respectiva lingua, cujo historico nao estivesse relacionado com o sistema de
exploracdo humana contra os africanos e seus descendentes, como foi realizado no Brasil.

Foi necessario que 0 povo brasileiro passasse pelo infame periodo da escravidao para
que tivesse essa base experiencial e pudesse, finalmente, conceptualizar tais termos, de modo a
compartilhd-los na fala e na escrita. Como afirma Oliveira e Paiva (1998), tais metaforas
“penetram em nossas estruturas de pensamento, de forma inconsciente, a ponto de palavras
como denegrir/denigrate, ndo serem mais usadas em seus sentidos literais. A presenca do
opressor se faz forte na lingua” (OLIVEIRA E PAIVA, 1998, p. 117).

Dito isso, a perspectiva aqui adotada de metafora sera, entdo, a conceptual. Isto é,

O que a faz conceptual (ao invés de puramente linguistica) é a ideia que a motivagdo
para a metafora reside no nivel de dominios conceptuais. Em outras palavras, Lakoff
e Johnson propuseram que n6s ndo s6 falamos em termos metafdricos, mas também
pensamos em termos metaféricos. A partir dessa perspectiva, expressdes linguisticas
que sdo naturalmente metaféricas sdo simplesmente reflexos de uma associacdo
conceptual subjacente.’> (EVANS; GREEN, 2006, p. 295)

Tais associacOes sdo realizadas entre dominios mentais onde as informacgdes se
apresentam de maneira mais concreta (dominio-fonte) — construidos na mente a partir de nossas
experiéncias corpéreas — e dominios mais abstratos (dominio-alvo) — onde aqueles dados sdo
utilizados para compreender contextos de maneira mais clara e objetiva. Exemplo disso € o que
ocorre em expressdes relacionadas ao termo agua (dominio-fonte), no portugués brasileiro,
caracterizando-a como simbolo de for¢ca (dominio-alvo) - &gua mole em pedra dura, tanto bate
até que fura é um bom exemplo.

A Teoria da Metafora Conceptual, de Lakoff e Johnson, se pauta em alguns aspectos
(LAKOFF; JOHNSON, [1980] 2003) - dentre varios que ela possui:

1. Unidirecionalidade. Isto é, a metafora sempre acontece do dominio-fonte para o

dominio-alvo e nunca o inverso.

15 Tradugdo nossa. No original: “What makes it conceptual (rather than purely linguistic) is the idea that the
motivation for the metaphor resides at the level of conceptual domains. In other words, Lakoff and Johnson
proposed that we not only speak in metaphorical terms, but also think in metaphorical terms. From this
perspective, linguistic expressions that are metaphorical in nature are simply reflections of an underlying
conceptual association.” (EVANS; GREEN, 2006, p. 295)
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2. Concretude e abstracdo. Dominios-fontes tendem a ser mais concretos; enquanto o0s
dominios-alvos tendem a ser mais abstratos.

3. Inferéncias. O processo de mapeamento numa metafora conceptual pode ser dado
ndo de maneira explicita apenas, mas também por inferéncias.

4. Sistemas de metaforas!®. Metaforas conceptuais interagem com outras e podem dar
margem a sistemas de metaforas relativamente complexos.

5. Esquemas de imagem. Alguns dominios-fontes carregam em si esquemas

imagéticos.

Esses aspectos sdo possiveis de serem encontrados nos textos verbais ou escritos
produzidos diariamente pelos falantes do portugués brasileiro. Inclusive, tais manifestacdes se
apresentam comumente no rol das expressdes populares de nossa lingua e acompanham uma
linha de conceptualizacdo metaférica do pensamento. Porém, é importante ressaltar que nem
todas as expressdes sdo essencialmente metafdricas, mas sim metonimicas.

Para a Semantica Cognitiva, metaforas e metonimias sdo dois processos distintos um do
outro. Segundo Lakoff e Johnson ([1980] 2003), “a metafora € principalmente um modo de
conceber uma coisa em termos de outra, e sua fungéo principal é a compreensao. A metonimia,
por outro lado, tem principalmente uma funcéo referencial, ou seja, ela nos permite usar uma
entidade para ‘significar’ outra” (LAKOFF; JOHNSON, [1980] 2003, p. 36). Sendo assim,
nem sempre as expressdes que se apresentam em nossos discursos séo de natureza metaforica,
mas podem ser metonimicas.

Vale lembrar, porém, que, ao falarmos determinadas expressdes, por exemplo, ndo
existe uma valorizacdo ou inferiorizacdo entre aquelas que sdo metaféricas e as que sdo
metonimicas. Na verdade, em contextos auténticos onde a linguagem se apresenta, tanto uma
quanto outra sdo mencionadas pelo interlocutor sem um “planejamento de verbaliza¢éo”.

Dito isso, este trabalho visou utilizar as expressdes populares que estdo presentes no
cotidiano das pessoas, tendo foco principal naguelas que sdo inerentemente metafdricas, junto
aos seus memes (género discursivo escolhido pelos alunos, como relatado na sec¢ao anterior). O
objetivo foi criar um jogo com foco na leitura de expressdes metaforicas cuja conceptualizagdo
estdo alinhadas as teorias das metaforas conceptuais, no viés da Semantica Cognitiva, tendo em

vista a interpretacdo de textos multimodais de maneira adequada por estudantes de Lingua

16 |_akoff e Johnson ([1980] 2003) chamam isso de event structure metaphor.
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Portuguesa; além de ser um recurso pedagdgico utilizado como ratificagdo de aprendizagem
pelo professor da disciplina. Ainda, como seré abordado mais adiante, houve a presenca de duas
expressdes metonimicas no game, a fim de observar se a presenca delas modificavam algo no
processo de utilizacdo do material proposto.

Na préxima subsecdo, tratarei das questdes relacionadas a concepcdo de género
discursivo que embasam este trabalho e, em seguida, tratarei sobre o género meme em si,
trazendo algumas de suas concepc¢des em algumas areas do conhecimento, seu uso nos tempos

atuais, além de suas manifestacGes e seus tipos.
3.2. APERSPECTIVA BAKHTINIANA DE GENEROS

Ao longo do trabalho desenvolvido no PROFLETRAS, adotei uma perspectiva de
género fundamentada nos principios bakhtinianos, concebendo-o como um instrumento de
circulacdo social auténtico presente no cotidiano das pessoas (BAKHTIN, [1979] 2016).

A depender do contexto em que a lingua sera utilizada, seus interlocutores adaptardo a
sua linguagem e o modo de se apresentar com ela, em contextos auténticos de comunicagéo,
através de géneros do discurso. Por exemplo, a maneira como uma pessoa conversa com seu
amigo em uma situacdo informal de dialogo sera totalmente diferente se ela estiver dando uma
palestra direcionada a esse mesmo amigo e demais participantes numa universidade.

Cada género é composto ndo por um Unico enunciado, mas sim por varios. Segundo
Bakhtin, em Os géneros do discurso (2016), um enunciado concreto (isto €, finalizado) é
originado de um conjunto de outros que ja foram realizados. Esses enunciados sdo compostos
por trés aspectos basilares: (1) o conteldo semantico-objetal, ou seja, a escolha das ideias
direcionadas ao objeto e ao sentido que queira se transmitir através do enunciado; (2) o elemento
expressivo, isto €, a questdo subjetiva que o interlocutor deposita em seu enunciado com relacéo
ao objeto de discurso a ser lidado — o que determina, inclusive, a selecdo dos recursos lexicais,
gramaticais e composicionais a serem utilizados no enunciado; e (3) a entonacdo expressiva
(no aspecto dos géneros orais), sendo aquela que vai concretizar em termos sonoros os valores
expressos através dos elementos expressivos selecionados pelo falante.

Todos esses pontos integram o enunciado, que resulta no género discursivo, o qual é
integralizado em trés pontos: seu contetudo tematico; sua construcdo composicional; e seu
estilo. Quanto ao tema, trata-se justamente da tematica contextualizada em que o género

circunda. Com relacdo ao conteddo tematico, ele nada mais é que a forma estrutural em que o
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género é construido. No que diz respeito ao estilo, € como os detalhes de determinado género
séo utilizados para ser iniciado, desenvolvido e finalizado, respeitando o contexto em que ele
se insere (BAKHTIN, [1979] 2016).

No século XXI, é incontestavel o fato de que o mundo vem experienciado uma
renovacgao constante no que diz respeito ao surgimento dos mais variados géneros discursivos,
principalmente nas sociedades influenciadas diretamente com a globalizagéo. Isso se deve, em
especial, ao advento das novas tecnologias de informacéo e comunicacgéo (TIC) que a era digital
proporciona, tornando, assim, certos géneros com uso mais frequente que outros, inclusive,
tornando alguns deles mais antiquados e restritos apenas a certas ocasioes.

Socialmente falando, a opgéo por utilizar um género do discurso e ndo outro ndo pode
ser dissociada das mudancas e necessidades correntes que determinada comunidade ou
sociedade tem. Na rua, em casa, no trabalho, na escola, as pessoas tém passado mais tempo em
frente a tela do celular do que a do aparelho de televisdo. Sendo assim, ndo é de se estranhar
que é mais comum que conteudos streaming de plataformas digitais, como YouTube ou Netflix,
por exemplo, estejam ganhando cada vez mais espaco nas buscas por entretenimento das
pessoas, por serem, também, mais interativos e personalizados a seus gostos.

Portanto, ndo é o género que vai moldar o comportamento do individuo para assim ser
utilizado; sdo as necessidades originadas das interagdes sociais de seus usuarios que vao
determinar a (re)adaptacdo ou o surgimento de cada género discursivo. Quanto mais complexa
a sociedade fica, mais heterogénea ela sera, bem como suas necessidades e, consequentemente,
a variedade de géneros. Como afirma Bakhtin ([1979] 1997):

A riqueza e a variedade dos géneros do discurso sdo infinitas, pois a variedade virtual
da atividade humana é inesgotdvel, e cada esfera dessa atividade comporta um
repertdrio de géneros do discurso que vai diferenciando-se e ampliando-se a medida
que a propria esfera se desenvolve e fica mais complexa. (BAKHTIN, [1979] 1997,
p. 279)

Dentre os géneros digitais que as pessoas utilizam na atualidade, os posts de Facebook,
fotos legendadas (ou né@o) no Instagram, tweets, didlogos de mensageiros instantaneos, por
exemplo, estdo entre os mais acessados. Partindo do principio dos “géneros secundarios”
propostos por Bakhtin ([1979] 2016) — isto é, aqueles originados da complexidade cultural e
social, principalmente na escrita, em contraposicdo aos primarios, que surgem em

comunicagOes verbais esponténeas -, apesar da grande quantidade de géneros do discurso
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digitais e da preferéncia de uns por outros por parte de seus usuarios, isso ndo implica que um
esteja substituindo o outro.

O e-mail, por exemplo, ndo substituiu a carta de amor (até hoje, ha pessoas que utilizam
esse Ultimo género) e, também, ndo foi substituido por outros que tém funcGes similares ou

iguais, como o WhatsApp. Schneuwly e Dolz (2004) expressam isso bem ao dizer que

A aparigdo de um novo sistema — o dos géneros secundarios, no caso — ndo faz tabula
rasa do que ja existe. O novo sistema ndo anula o precedente, nem o substitui. Isso
significaria que todo o trabalho ja realizado ndo teria valido nada e que seria
necessario, por assim dizer, recomecar a cada vez. (SCHNEUWLY; DOLZ; 2004, p.
33-34)

E por meio desse movimento de criar, adaptar e renovar que as pessoas estio
organizando e lidando com suas atividades diarias, seja para fins educacionais, laborais ou
simplesmente para socializacdo. Numa perspectiva pds-moderna, € importante ressaltar que,
em meio a tudo isso, as identidades desses usuarios dos géneros digitais, ndo sdo fixas, isto &,
estaticas ou imutaveis. Segundo Hall (2011):

[...] O proprio processo de identificagdo, através do qual nos projetamos em nossas
identidades culturais, tornou-se mais provisorio, varidvel e problematico.

Esse processo produz o sujeito pés-moderno, conceptualizado como ndo tendo uma
identidade fixa, essencial ou permanente. A identidade torna-se uma “celebracéo
movel”: formada e transformada continuamente em relagdo as formas pelas quais
somos representados ou interpelados nos sistemas culturais que nos rodeiam [...]
(HALL, 2011, p. 12-13).

O meme, por exemplo, ¢ um dos géneros do discurso digitais em que essa “celebragido
movel” ¢ materializada no mundo da Internet. Conhecido popularmente também como viral
(apesar de ndo ser, tecnicamente, a mesma coisa'’), ele se forma e se transforma continuamente
nas maos de seus manipuladores, sendo passivel de ressignificacdo a depender de diversos
fatores, como a plataforma, o contexto e/ou periodo cronoldgico em que esté alocado e, além
disso, quais interlocutores estéo envolvidos nesse processo.

Na pratica, mesmo com o fato de a cultura digital permear as vidas das pessoas na

contemporaneidade e isso ser refletido em diversos &mbitos da sociedade, na escola, nas aulas

17 E importante destacar que as concepcdes em torno de viral e meme, segundo Shifman (2014), nfo séo tdo
estaveis. No entanto, a autora afirma que a mera transmissdo de um texto por diversas pessoas ndo o define como
um meme. Nesses termos, poderiamos considerar esse tipo de “compartilhamento em massa” de um texto como
um viral. Ela afirma, ainda, que textos “meméticos” sdo “unidades de contelido que geram derivados criados pelo
usudrio na forma de remakes, parddias, ou imitacdes” (SHIFMAN, 2014, p. 73) — traducdo nossa —, enquanto o
viral pode desaparecer rapidamente, da mesma maneira que foi surgido.
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de Lingua Portuguesa, géneros como o meme sao pouco lembrados ou sequer trabalhados em
sala. Um dos aspectos para tanto se deve, por vezes, ao fato de certos docentes ndo conhecerem
as possibilidades que esses géneros digitais podem ter. Isso se deve também a outros pontos
dos quais ndo serdo salientados neste trabalho, mas, desde ja, pode-se dizer que alguns deles
sdo nitidos nos mais variados contextos de escolas brasileiras, como: a falta de tecnologia
(incluindo a Internet sendo acessada livremente tanto pelo corpo pedagdgico quanto discente)
nesses espacos; 0 apego excessivo aos géneros ja convencionalizados no meio escolar (no caso
dos multimodais, o anuncio publicitario, a tirinha e a charge, por exemplo); e, além disso,
teorias que possam respaldar esses géneros como ferramentas do processo de ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa.

Dito isso, farei, a seguir, um apanhado tedrico acerca do meme com o intuito de
apresentar algumas de suas concepcles, suas origens e como ele se manifesta em sua
autenticidade no mundo digital — esfera essa que, como dito anteriormente, vem sendo acessada

cada vez mais por seus usuarios no século XXI.
3.3. 0O MEME

A palavra meme se popularizou no século XXI como um texto, em geral, multimodal
que tende a ser compartilhado muito rapidamente na Internet por seus usuarios, muitas vezes
pelo seu teor cdmico ou irbnico/critico apelativos aos recursos metafoéricos e que faz referéncia
a outras situacdes que o individuo ja tenha tido contato.

No entanto, a origem do termo tem raizes muito mais antigas. De acordo com Shifman
(2013), a palavra meme deriva do grego mimema: algo que é imitado. A abreviacdo desta
palavra para aquela vem acontecer com o bidlogo Richard Dawkins ([1976] 2006), em sua obra,
O Gene Egoista’®, numa simples maneira de gerar uma rima entre as palavras meme e gene.
Segundo o autor, memes sdo unidades de transmissdo de cultura ou unidades de imitacao
(DAWKINS, [1976] 2006, p. 192). Para ele, certos aspectos culturais sdo simplesmente
transferidos entre as pessoas que compartilham a mesma cultura, como a ideia de um deus,
ditados populares etc.

Dawkins ([1979] 2006) afirma, em outras palavras, que assim como 0s genes, 0S memes

sdo replicadores que tém uma influéncia tdo grande quanto aquele primeiro, para impulsionar

18 Traducéo da edicéo brasileira da editora Companhia das Letras, feita por Rejane Rubino, do original, em inglés:
The Selfish Gene.
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as atitudes das pessoas e até mesmo a sua propria sobrevivéncia. Isto é, da mesma forma que
os dados bioldgicos passados de uma geracao para outra através da carga genética presente no
ovulo de uma mulher e o espermatozoide de um homem — esses sendo replicados em seu(s)
descendente(s) (e, assim, nas possiveis geracfes posteriores) para a perpetuacao da espécie —,
0 mesmo acontece com o meme, sendo replicado através da linguagem, de pessoa para pessoa,

fazendo com que uma ideia sobreviva em outras mentes.

Se um cientista ouve ou Ié sobre uma boa ideia, ele a passa adiante para seus colegas
e alunos. Ele a menciona em seus artigos e suas palestras. Se a ideia pegar, pode ser
dito que ela se autopropagou, espalhando-se de cérebro em cérebro. Como meu colega
N. K. Humphrey resumiu bem em um antigo escrito de seu capitulo: ... memes devem
ser vistos como estruturas vivas, ndo s6 metaforica, mas tecnicamente falando.
Quando vocé planta um meme fértil em minha mente, vocé literalmente parasita o
meu cérebro, tornando-o em um veiculo para a propagagdo do meme da mesma forma
que um virus pode parasitar 0 mecanismo de uma célula humana. E ndo é s6 uma
maneira de falar — o meme, digamos, para a ‘crenca da vida ap6s a morte’ ¢ de fato
concretizado fisicamente, milhGes de vezes, como uma estrutura no sistema nervoso
de individuos em todo 0 mundo.” (DAWKINS, 2006, p. 192)

Esse estudo de Dawkins ([1976] 2006) acerca do meme fez com que aspectos culturais
passados pela linguagem tivessem um protagonismo na area da Biologia, algo que contrariou
alguns de seus colegas de area, principalmente os evolucionistas, pelo fato de a cultura ndo ser
abordada tdo comumente por essa ciéncia. No entanto, seus escritos em um capitulo dedicado
inteiramente a esse replicador em particular impulsionou o estudo do meme em outras areas,
como a prépria Psicologia e a Linguistica.

Assim, a ideia de imitacdo teorizada por Dawkins ([1976] 2006) esta também
relacionada ao que se concebe por meme no contexto digital que aqui se detém. Uma das
maneiras de se “viralizar'®” o género é replicando-0 através da imitagdo dele por outra pessoa,
de modo que o interlocutor relacione a “copia” ao “original”. E 0 que é chamado de mimicry
(SHIFMAN, 2014, p. 20) ou, em portugués, mimese?.

19 Como dito anteriormente neste trabalho, é importante destacar que apesar de os memes terem sido outrora
“virais”, ndo necessariamente todo “viral” serd um meme (SHIFMAN, 2014, p. 55). Exemplo disso é o que ocorre
com os videos micos da tv brasileira, da plataforma digital YouTube: uma simples busca por esse material na
barra de pesquisas daquele site ird nos mostrar diversos videos com milhares de visualiza¢bes sobre situagGes
engracadas e/ou inesperadas que aconteceram em programas de televisdo do Brasil. Boa parte deles tende a ser
compartilhada por varias pessoas, mas poucos sofrerdo qualquer tipo de manipulagdo ou ressignificagdo (como
0corre com 0s memes) €, a0s poucos, sao substituidos por outros e, até mesmo, esquecidos.

20 A traducéo em lingua portuguesa é dada dessa forma pois o termo que Shifman definiu em lingua inglesa esta
alinhado ao conceito de mimese aristotélica, em Arte Poética (ARISTOTELES, 1959), e platdnica, em A Republica
(PLATAO, 2006).
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A mimese trata de um modo de se fazer um meme através da imitagdo basilar de sua
ideia. Um de seus exemplos mais famosos em lingua portuguesa acontece com o0 meme “Sai
daqui!”, em que os recursos utilizados sdo uma imagem da modelo Nicole Bahls em uma das
suas discussdes com outra pessoa no reality show A Fazenda, da TV Record, ¢ a frase “Sai

daqui!” no nivel inferior da imagem, como legenda (llustracéo 2).

llustracdo 2 — O meme "'Sai daqui!"*

- "j.‘
Saijdaqui!

Fonte: <https://www.vandal.com.br/camisetas/estampa-nicole-bahls-sai-daqui> (acesso em: 10 jan. 2020, as
14:54 h).

A partir dele, outros memes foram criados, de modo a manter o texto imagetico e o teor
cémico original do meme, mas com seu contetido adaptado para outro contexto (llustracéo 3),

num processo de refacgéo.

llustracgdo 3 — “Sai daqui!” apds o processo de mimese

Sai.do grupo do ZAP

Fonte: <https://www.dicionariopopular.com/memes-nicole-bahls/> (acesso em 10 jan. 2020, as 15:02 h).

Contudo, devido a existéncia de varias ferramentas digitais para a edicdo de contetdos
imagéticos e verbais, 0s memes tomaram um rumo diferente da mimese. Certos usuarios, mais

do que refazer os memes seguindo a ideia original de outros num processo de imitagdo, os edita
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(utilizando programas como o Photoshop?! ou adicionando até mesmo sons as imagens),
modificando, inclusive, seus recursos originais.

Esse processo é chamado de remixing (SHIFMAN, 2014, p. 22) ou, em portugués,
remixagem??, que nada mais é que o fato de alguém se apropriar de um determinado texto
multimodal ja viralizado, utilizar nele quaisquer ferramentas digitais de edicdo e recrid-lo de
outra forma, ndo necessariamente seguindo a primeira ideia ou passando a mesma intengdo
interpretativa do texto que deu origem ao meme.

Um dos memes brasileiros mais famosos que passa constantemente por esse processo é
0 “kkkk amada?”, surgido de um video de uma entrevista dada pelos cantores brasileiros Johnny
Hooker e Fafa de Belém em 2016. Em determinado momento, Hooker comeca a descrever
como ele e a cantora entraram em contato pela primeira vez, algo que imediatamente motivou
em Fafa de Belém um semblante de confusdo ou surpresa. A edi¢do da cena por alguém
desconhecido?, por meio do recorte da imagem do rosto da cantora naquele momento e a adi¢éo
do texto “kkkk amada?” sobrepondo-a (llustracé@o 4), viralizou na Internet, principalmente na

rede social Twitter.

llustracéo 4 — Viral/Meme "'kkkk amada?"

Fonte: <http://www.museudememes.com.br/sermons/amada/?unapproved=1874&moderation-
hash=489796794503e41f4b13a41daeead9b3#comment-1874> (acesso em: 10 jan. 2020, as 15:08 h).

2L O Photoshop é um programa de edicdo de imagens para computador, desenvolvido pela empresa americana
Adobe Systems.

22 Ljvre traducdo.

2 Até a conclusdo deste TCF, ndo consegui encontrar fontes que determinassem, de fato, quem é o verdadeiro
autor do meme “kkk amada?”.
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llustragéo 5 — Meme “kkkk amada?” remixado para “KKKK RAPARIGA???”

Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/527132331385591155/?Ip=true> (acesso em 10 jan. 2020, as 15:13 h).

Na llustracdo 5, podemos perceber ainda a remixagem da llustracdo 4 seguindo as
caracteristicas desse tipo de meme através da edicdo e adicao extra de contetido em relacéo ao
texto original. Nesse ultimo, temos a cantora Fafa de Belém com seu mesmo semblante, mas
agora vestida com trajes tradicionais de uma mulher portuguesa, a bandeira de Portugal ao
fundo e o texto verbal “KKKK RAPARIGA?” como legenda. O possivel objetivo do texto seria
fazer uma versédo portuguesa do meme brasileiro.

Com relacdo aos memes produzidos com imagens estaticas, Shifman (2014) encontra
duas caracteristicas importantes neles: sua construcdo pode ser feita por justaposicdo de
imagens ou frozen motion (movimento congelado). No primeiro caso, a justaposicao (llustracéo
6) acontece, principalmente, quando pelo menos duas imagens séo editadas com programas
como o Photoshop e colocadas juntas, a fim de causar um deslocamento de suas respectivas

situacOes originais e aloca-las em uma nova, em geral, cdmica.

llustragéo 6 — “Gretchen votando em Haddad” é um exemplo de meme por justaposi¢ao

AR
L

£ i
Fonte: <https://pbs.twimg.com/media/DgjTR3IXWKAIfNY8.jpg> (acesso em: 17 jan. 2019, as 19:45 h).
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Como demonstrado na llustracéo 6, a justaposicao € realizada tendo a cantora Gretchen
segurando um panfleto e adesivos em suas roupas e bolsa promovendo o ex-presidenciavel das
eleicBes gerais de 2018 Fernando Haddad; além disso, o texto imageético-verbal é formado
também pela logomarca da campanha de Haddad em um quadro escolar e uma cabine eleitoral
ao lado da cantora. Porém, a imagem original, sem edi¢des, é das elei¢cbes municipais de 2016,
quando Gretchen realmente foi votar em uma escola de Sao Paulo.

Com relagédo ao segundo caso de memes produzidos a partir de imagens estaticas, o
frozen motion é realizado quando imagens em movimento sdo congeladas e sua comicidade é
causada pelo estranhamento da posicao de determinada coisa ou pessoa ao ter seus movimentos

capturados por uma camera e publicados de modo paralisado (llustracéo 7).

llustragéo 7 — “O Torcedor Misterioso”, meme da Copa do Mundo FIFA de 2018, ¢ um exemplo de frozen
motion

Fonte: <https://istoe.com.br/torcedor-misterioso-que-virou-meme-e-icone-do-brasil-na-copa-e-descoberto/>
(acesso em 17 jan. 2019).

Apesar de serem mais populares em formatos de imagem estatica, 0s memes também
podem ser gerados a partir de videos (llustracGes 8 e 9). Porém, nem toda imagem ou video
sera um meme. De acordo com um estudo feito por Shifman (2012), a fim de encontrar as
caracteristicas que fazem de um video um meme, ela constatou que em seu corpus analisado
um ou mais dos seguintes fatores estavam presentes: a presenca de pessoas comuns (quanto
mais comuns as pessoas, mais facil de um video se tornar um meme); masculinidade falha (boa
parte dos videos analisados tinham como personagens centrais figuras masculinas com um
padréo de masculinidade que foge as convencdes dos padrdes de beleza e/ou comportamento
impostos pela sociedade); humor (em geral, tendo ou ndo um intuito de seriedade do assunto, a

comicidade é um fator crucial nos memes); simplicidade (quanto mais simples o cenario, 0s
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trejeitos dos envolvidos no video e a linguagem, por exemplo, mais facil serd sua
“mimetizagdo”); repetitividade (a presenca constante de uso de determinados recursos, como a
repeticdo de palavras, faz com que um video seja mais facilmente lembrado pelas pessoas); e

contedudo extravagante, ou seja, situacbes com a¢des nao tdo comuns.

llustracdes 8 e 9 — A esquerda, cena do video “Porque se ta chorando gatinha”, responsavel por gerar
outros memes (imagem a direita, exemplo) apds sua viralizag&o.

Pacpon s %o chomevds patindw

Fontes (respectivamente): <https://www.youtube.com/watch?v=FatRpVLTNtI> /
<https://www.youtube.com/watch?v=818TK8NmMZyg> (ambas acessadas em 12 jan. 2020, as 08:55 h).

Nas llustracBes 8 e 9, temos um exemplo de meme em video. A esquerda, podemos
observar uma captura de imagem do video do youtuber Deivid Lomax publicado em 20109.
Nele, o rapaz, em principio, manda um recado para alguma moca que estaria triste, dizendo que
se ela continuasse dessa forma ele teria que ir ao seu encontro e lhe dar um beijo. O video
viralizou e se tornou meme (llustracdo 9), isto é, foi replicado e até mesmo reinterpretado em
outros contextos por outras pessoas, por ter exatamente as caracteristicas propostas por Shifman
(2012): (1) pessoa comum — Deivid Lomax, até entdo, ndo era uma pessoa famosa; (2)
masculinidade falha — o rapaz ndo segue padrdes estéticos masculinos heterossexuais
estereotipados pela sociedade brasileira; (3) humor — apesar de adotar um discurso consolador
em direcdo a alguém, um dos motivos de o video ser comico € pelo fato de ele se utilizar da
situacdo para paquerar uma menina, a qual os espectadores ndo tém certeza se ela realmente
existe ou se ele fez isso para se autopromover; (4) simplicidade — o local em que o youtuber se
encontra ndo € sofisticado, sendo ambientado, ao que parece, em algum lugar ainda em
construcdo, e, além disso, ele se utiliza de uma linguagem informal em seu discurso; (5)
repetitividade — Lomax repete o verbo “chorar” (conjugado ou ndo) trés vezes no video, além
de fazer um movimento especifico com sua cabeca a todo instante ao falar; (6) contetdo

extravagante — apesar de o jovem ter enviado um contetdo se dirigindo, em tese, a uma pessoa
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especifica, o video se torna extravagante pelo fato de ele mesmo té-lo publicizado para outras
pessoas que ndo estdo relacionadas a situagéo.

O fenbmeno meme, apesar de ser visto popularmente como um texto que tem por
objetivo causar 0 riso, € um dos géneros que esta presente na construcdo e exposi¢cdo das
identidades dos individuos na pds-modernidade. Segundo Shifman, sdo trés os tipos de analise
que podem ser realizados com 0 meme: quanto o seu contedo, quanto a sua forma e quanto a
sua postura (SHIFMAN, 2014, p. 40%%), isto é, (i) os ideais e ideologias transmitidas através
dos memes, (ii) a maneira como eles sdo construidos e (iii) o posicionamento que Seus
interlocutores tém em relagdo aos mesmos, respectivamente.

Em especial em relagdo ao aspecto da postura, nos dias atuais, € de suma importancia
que os individuos estejam a par do que pode estar subjacente aos memes e, inclusive, se
posicionar criticamente em relacdo aos mesmos, uma vez que, a depender do conteldo e da
forma, o género pode transmitir certos posicionamentos que ndo sd0 necessariamente
condizentes com condutas aceitaveis, socialmente falando. De maneira pragmatica, da mesma
forma que outros géneros que também tém em suas raizes 0 humor (como a piada), o lado
pejorativo e, deveras, ofensivo pode estar relacionado a ele, havendo a possibilidade, inclusive,
da existéncia de memes, por exemplo, de carga misdgina, racista, homofébica ou de qualquer
outro discurso enviesado, em detrimento de determinado grupo cultural e/ou social, na defesa
de uma falsa liberdade de expressé@o em que colocam uns em uma posic¢ao de superioridade e
outros de inferioridade.

Assim, se 0s memes estdo no dia a dia da sociedade, se ha relacdes de poder por tras
desses textos e, ainda, se ha pessoas que se comunicam e mostram suas identidades neles, a sala
de aula ndo pode estar aquém desse género do discurso. Devido a isso, documentos oficiais da
Educacdo em vigor tém estado cientes desse paradigma atual - como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) - e tm se mostrado abertos a adotarem os memes em sala de aula, além dos

usos convencionados da linguagem através da escrita e da oralidade.

[...] o componente Lingua Portuguesa cabe, entdo, proporcionar aos estudantes
experiéncias que contribuam para a ampliacdo dos letramentos, de forma a possibilitar
a participacdo significativa e critica nas diversas praticas sociais
permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras linguagens. (BRASIL,
2017, p. 65)

24 Do original, em inglés: content, form e stance (SHIFMAN, 2014), respectivamente.
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Em meio aos géneros de base multimodal popularmente abordados na escola, como a
tirinha e a charge, outros tipicamente digitais — como o0 meme - estdo intrinsicamente
relacionados & maneira de como se comunicar, socializar e mostrar as identidades dos
interlocutores no século XXI. Negar a sua relevancia atualmente e a necessidade de serem
abordados em sala de aula ¢ estar fora da maleabilidade e mutabilidade que toda linguagem
esta, naturalmente, sujeita.

Por sua vez, o produto que desenvolvi tem por objetivo lidar com a leitura dos memes
em sala de aula, focando, principalmente, no que diz respeito a habilidade EF69LP05 da BNCC,
do componente Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental de 6° ao 9° ano: “inferir e justificar,
em textos multissemidticos — tirinhas, charges, memes, gifs etc. — o efeito de humor, ironia e/ou
critica pelo uso ambiguo de palavras, expressdes ou imagens ambiguas, de clichés, de recursos
iconograficos, de pontuacéo etc.” (BRASIL, 2017, p. 139). Tais inferéncias e justificativas por
parte do leitor sdo possiveis a partir da interpretacdo adequada de suas metaforas conceptuais,
estas recorrentes em géneros multimodais, como memes, e que podem derivar expressoes
metafdricas que estdo presentes no cotidiano das pessoas, sendo estas foco deste trabalho. Uma
vez direcionadas as premissas tedricas relacionadas ao aspecto linguistico e o género discursivo
que servem de base para Memind, continuarei na secdao seguinte como a constru¢do do jogo
fisico foi realizada.
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4. COMO CONSTRUIMOS O NOSSO PRODUTO?

Ao longo desta secdo, farei uma descricdo de como selecionei e construi o corpus textual
que foi utilizado para a producgéo do jogo que seria aplicado posteriormente com os alunos da
rede publica de ensino. Todo o trabalho realizado nesse sentido, levou em conta expressdes
metaforicas e algumas metonimicas? — essas ultimas, em um quantitativo de duas expressdes
apenas e utilizadas em apenas um dos meminos produzidos, com o intuito de aproveitar o
momento de aplicacdo futura, para visualizar se a presenca delas interferiria na compreensao
das demais expressdes — que estdo presentes no cotidiano de falantes de lingua portuguesa (em
especial, os alunos que jogariam Meming) e seus esquemas imagéticos, na perspectiva da
Semantica Cognitiva, presentes nos memes.

Posteriormente, tratarei sobre a construgéo de uma plataforma online de criagéo para o
Memino. Para tanto, foi necessaria a ajuda de pessoas que lidam com a area de programacao de
jogos pedagogicos, a fim de que as pecas do produto pudessem seguir uma configuracao
respeitando as caracteristicas basicas de formatacdo de pecas de um Domind classico, a
possibilidade de sua edi¢cdo e uso de um corpus selecionado pelo professor de Lingua
Portuguesa no site, além de oferecer uma portal de facil utilizacdo para esse profissional.

Por fim, numa Gltima subsecdo, trarei um tutorial de criacdo de Memino, explicando de
maneira didatica (utilizando, inclusive, ilustracdes com capturas de tela) como o professor de
Lingua Portuguesa pode construir seu proprio jogo apds uma selecdo e construcao de corpus

feitas por ele.
4.1. SELECAO E CONSTRUCAO DO CORPUS DE MEMINO

A construcdo do corpus formado pelos memes que seriam utilizados para a criacdo de

Memind aconteceu entre fevereiro e mar¢o de 2019. Utilizei para tanto o site de pesquisas

% Como expresso anteriormente neste trabalho, algumas expressdes em lingua portuguesa sdo inerentemente
metonimicas. O foco do produto que aqui apresento, por sua vez, é no ensino de metéforas, no viés da Semantica
Cognitiva, mas, com o intuito de verificar a possibilidade de se trabalhar com outros aspectos da area (com poucos
experimentos de aplicacBes de suas teorias em aulas de lingua portuguesa); ndo visualizando qualquer prejuizo
para com o objetivo principal do produto aqui apresentado; e levando em conta que metéforas e metonimias,
frequentemente, sdo manifestadas sem hierarquizacdo, entre uma e outra, em contextos auténticos de fala/escrita
pelas pessoas, aproveitei a construgdo do material pedagogico que proponho e decidi incluir nele apenas duas
expressdes metonimicas, em um dos meminds, para possiveis estudos futuros.
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Google? e o gerador de memes?’ do site Imgflip?. No entanto, antes de procurar e produzir os
memes a serem trabalhados no jogo, selecionei as expressdes metaforicas e metonimicas que
estariam neles, a fim de facilitar quais memes poderiam ser condizentes com 0s termos.

Partindo do principio de que tendemos a utilizar um 1éxico®® mais proximo as nossas
experiéncias (CANCADO, 2018), fiz uma selecdo de expressdes populares que sao
inerentemente metaforicas e que sdo comumente encontradas nas falas dos jovens aracajuanos
em idade escolar®: a perder de vista, barra, nadar em dinheiro, 0sso duro, biscoiteiro, ranco,
toxica, cara de pau, cheque e ta viajando. Quanto as expressdes metonimicas selecionadas, elas
foram: ficar pistola e cabeca. E importante destacar que, ao trazer essas expressdes, meu intuito
foi de aproximar o trabalho com a linguagem aqui relatado de maneira mais contextualizada
com as realidades dos estudantes, buscando uma situacdo de aprendizado onde seus falares e
suas identidades fossem levados em conta, a fim de despertar neles o interesse, também, pelo
material pedagdgico que propunha.

Cada uma das expressdes selecionadas é ativada a partir de pelo menos um esquema
imagético. Seguindo o resumo dos esquemas propostos por Croft e Cruse (2004), podemos

concebé-las da seguinte forma:

Quadro 2 — Expressdes metaforicas e metonimicas utilizadas no Memind e seus respectivos esquemas

imageéticos
EXPRESSOES METAFORICAS E .
B ESQUEMAS IMAGETICOS

METONIMICAS

a perder de vista perto-longe

barra habilidade

nadar em dinheiro cheio-vazio

0ss0 duro bloqueio

% O endereco virtual do Google é <https://www.google.com.br/>.

27.Um gerador de memes é, de maneira geral, um espago virtual (muitas vezes um site ou um aplicativo) em que
seus usuarios podem criar, editar, salvar e compartilhar memes com outras pessoas, utilizando certas ferramentas
de composicao de texto, como imagens (por vezes, ha vérias delas disponiveis em um banco de imagens), audio,
texto verbal, cores etc.

28 O enderego virtual do Imgflip é <https://imgflip.com/memegenerator>.

2 Apesar de também trabalhar com outros aspectos relacionados a multimodalidade, optei por focar a selecdo e
construcdo do corpus de Meminé no léxico por acreditar que uma analise da linguagem com as expressdes
metaféricas em si pudesse ser um facilitador para a introducdo de uma abordagem que tem por base a Semantica
Cognitiva.

%0 Para essa percepcéo, fui anotando tais termos a partir da convivéncia que eu tinha com meus alunos na escola,
conversando com eles ou simplesmente ouvindo suas conversas na sala de aula ou no patio uns com os outros, em
um caderno a parte.
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EXPRESSOES METAFORICAS E
METONIMICAS

ESQUEMAS IMAGETICOS

biscoiteiro identidade
ficar pistola compulséo
ranco objeto
toxico objeto
cabeca parte-todo
cara de pau objeto
cheque objeto
t4 viajando trajetoria

Fonte: autoria nossa, baseado em Croft e Cruse (2004).

Selecionadas as expressdes metaforicas conceptuais e analisados seus respectivos

esquemas imagéticos, procurei imagens de memes que pudessem dar uma coesao entre eles e

seus respectivos termos metaforicos selecionados:

Quadro 3 — Expressfes metaforicas e metonimicas e seus respectivos memes utilizados no Meminé

EXPRESSOES METAFORICAS E
METONIMICAS

MEMES

a perder de vista

barra

31 Do meme Distance. Fonte: <https://imgflip.com/memetemplate/100704495/Distance>.
%2 Do meme Baby Weight Lifter. Fonte: <https://www.pinterest.ch/pin/301600506267570460/>.
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EXPRESSOES METAFORICAS E

- MEMES
METONIMICAS

nadar em dinheiro

0sso duro

biscoiteiro

ficar pistola

33 Do meme Kermit before and after money. Fonte: <https://imgflip.com/memetemplate/157674374/kermit-
before-and-after-money>.

34 Do meme Waiting Skeleton. Fonte: <https://imgur.com/gallery/DNsXXq9>.

% Do meme Batman Slapping Robin. Fonte: <https://imgflip.com/memegenerator/Batman-Slapping-Robin>.

% Do meme meme Windows download error. Fonte: <https://imgflip.com/memetemplate/219485860/download-
error>,
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EXPRESSOES METAFORICAS E
. MEMES
METONIMICAS

gndo eu vejo agueles textao de 1 mes
de namoro

ranco

toxico

cabeca

%% Do meme OQnd eu vejo aqueles textio de 1 mes de namoro. Fonte:
<https://pt.dopl3r.com/memes/engra%C3%A7ado/gndo-eu-vejo-aqueles-textao-de-1-mes-de-namoro/87797>.
% Do meme Women yelling at cat. Fonte: <https://www.oprahmag.com/entertainment/a29739536/cat-meme-
taylor-armstrong-explained/>.

%9 Do meme Roll safe think about it. Fonte: <https://knowyourmeme.com/memes/roll-safe>.
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EXPRESSOES METAFORICAS E
METONIMICAS

MEMES

cara de pau

cheque

ta viajando

Fonte: autoria nossa.

Uma vez finalizada a selecdo das expressdes e de seus respectivos memes, utilizei o
gerador de memes do site Imgflip para poder criar um unico texto entre cada uma das expressdes
e seus respectivos memes, conforme a tabela anterior. Eles ficaram dispostos da seguinte

maneira;

40 Do meme What the fuck ngga wtf. Fonte: <https://imgflip.com/i/2efh56>.

41 Do meme Eu sou rolezeira. Fonte: <https://www.tumblr.com/search/as%20rolezeiras>.

a2 Do meme Black girl wat. Fonte:
<https://www.reddit.com/r/MichaelJackson/comments/bbx3uf/why_all_of a sudden_people_wanna_bannd_mj_
music/>.
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Quadro 4 — Memes finalizados utilizados no Meminé

ENPERDERIDEWISTAR

FAZTODO SENTIDD AGORR

_ ABARRR
QUE £ GOSTAR DEVOCE

[NADBAN
EMIDIN

NA BOA, APOSENTADORIA NO BRASIL £

e

|8 SEESSA FITE CREGAR
{8 10K URES E4 VO U2

PAER BE SER 3 j

BISCOITHRD

OVERDADEIROSIGNIFICADO DE

(=~

- | — ‘
= 4 ! -

TrE—

FICARIRISTOLA

eu quando vejo textao de 1 mes
de namoro

 SUA INTERNET
AT

'NAO'ESTUDOU PRA PROVA?!

CABECA, MEU IRMAD

3 le Glllllll MAIS PONTO2!

TAVIAIANDD?

Fonte: autoria nossa.

Nesses memes criados, é possivel observar que eles foram elaborados, segundo os

conceitos de Shifman (2014), por meio de mimese e remixagem. Finalizadas a selecdo e

producédo dos textos que seriam trabalhados em Memino, entrei em contato com os integrantes
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do projeto Lexicon Games*®, vinculado ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacio em
Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovagdo (PIBITI) da Universidade Federal de Sergipe (UFS).
O referido projeto tem por objetivo produzir jogos educacionais para serem aplicados como
mais uma possibilidade de ferramenta no processo de ensino-aprendizagem de gramatica da
lingua portuguesa na Educagdo Bésica. Por meio desse didlogo com o grupo, idealizamos e
desenvolvemos um portal online, onde os professores de Lingua Portuguesa pudessem criar
suas proprias versdes de Memind. O site € intuitivo e permite que os docentes que queiram
utilizar o produto possam ter, dentro de seu planejamento, o seu proprio jogo fisico de maneira
facil e simples.

Assim, antes de adentrar nos pontos relacionados as dindmicas de jogo e regras de
Memind, farei nas proximas subseces uma descricdo sobre como seu portal de criacdo foi

pensado e as etapas que os docentes precisam seguir para criar as pecas do jogo.
4.2. 0 SITE MEMINO

Primeiramente, farei uma justificativa sobre Memind no tocante a possibilidade de
replicacdo desse produto. Infelizmente, o fato de criar uma plataforma online para que
professores de Lingua Portuguesa possam reproduzir o jogo em questdo ndo so levou em conta
aspectos relacionados ao tempo dedicado ao planejamento de aulas por esses profissionais,
quantitativo de alunos que os docentes possam ter em sala ou outros que estejam ligados as
preocupacOes de qualquer pessoa que atue diretamente na area da Educacdo ao pensar em
métodos e/ou abordagens que otimizem seu trabalho na escola. Um dos fatores centrais para
pensar sobre como o produto seria desenvolvido esta relacionado a falta de recursos,
principalmente tecnoldgicos, em especial nas escolas publicas.

De acordo com uma pesquisa coordenada pela organizacio Todos Pela Educacio**
(2017), 55% dos professores da rede publica entrevistados no Brasil utilizam a tecnologia
digital regularmente em suas aulas. No entanto, ha pontos negativos que limitam o uso frequente

de dispositivos e softwares do tipo em sala: segundo os docentes entrevistados, tais problemas

4 0 Lexicon Games, apesar de ter seu foco atuante na area de programagcéo de jogos (area da Tecnologia), é, na
verdade, vinculado ao Departamento de Letras Vernaculas, do Centro de Educagdo e Ciéncias Humanas da UFS,
e coordenado pelo meu orientador neste trabalho, Prof. Dr. Sandro Marcio Drumond Alves Marengo.

4 De acordo com o site da organizacéo, o Todos Pela Educagédo atua de maneira suprapartidaria e sem receber
recursos publicos, sendo mantido e patrocinado por empresas e pessoas de carater juridico.
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estéo voltados ao baixo quantitativo de equipamentos (66%), velocidade insuficiente da Internet
(64%), além de falta de formacao adequada (62%).

Sendo assim, durante o processo de criacdo do site Memind, pensei em uma plataforma
on-line de facil uso, intuitiva e que esteja a disposi¢cdo em tempo integral a futuros docentes que
queiram utilizar o jogo em escolas mais ou menos tecnoldgicas.

No que concerne a construcdo técnica dessa plataforma on-line, o pessoal do Lexicon
Games precisou utilizar a linguagem de marcacdo Web HTML juntamente com o framework de
estilizacao Bootstrap, responsaveis pela construcdo dos elementos visuais do site. No tocante a
criacdo e edigdo do arquivo PDF a partir das imagens e texto inseridos no formulario, o grupo
utilizou a linguagem de programacéo Javascript a biblioteca jsPDF, na versdo 1.3.2., disponivel
em <https://github.com/MrRio/jsPDF>. O jsPDF, por sua vez, é um gerador de PDF para
cliente HTMLS5 e, nele, é possivel montar um arquivo PDF a partir de imagens e textos.

Finalizando a descri¢do da parte técnica do site Memind, para a criagcdo do template que
serve como base do PDF, o pessoal do Lexicon Games utilizou o Adobe Illustrator 2019, em
um arquivo com as dimensdes de uma folha no formato A4 e salva como um arquivo de extenséo
PNG. A insercdo do template no arquivo PDF ¢é feito atravées da funcdo Addimage do jsPDF —
essa funcdo recebe como parametro uma imagem, seu formato, sua posicao inicial em relacao
aos eixos horizontal e vertical e suas dimensdes. No caso do Memind, foi preferivel a utilizagcdo
da imagem no formato base64, pois, dessa forma, a imagem pode ser inserida junto ao cédigo
javascript no formato de texto. A conversdo do template para base64 foi feita por meio do site
<https://www.base64-image.de>.

Toda essa linguagem tecnoldgica possibilitou que o site, sequindo o padrdo de 28 pecas
de um domind classico, fosse programado para entregar ao professor os seguintes tipos de pecas

em seus respectivos quantitativos:

Quadro 5 — Tipos de pecas de Memino e seus respectivos quantitativos

PECAS
QUANTITATIVOS
(Peca = Metade 1 + Metade 2)
Metafora + Meme 16
Metafora + Metafora 4
Metafora + @ 4
Meme + @ 4
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PECAS

QUANTITATIVOS
(Peca = Metade 1 + Metade 2)

Total de pecas 28

Fonte: autoria nossa.

E importante salientar que o nimero maior de pecas foi pensado para o tipo Metafora +
Meme pelo fato de ele possibilitar ao aluno, durante boa parte do jogo, um maior contato com
0S memes e suas respectivas expressdes metaforicas (em um de seus lados) e, a0 mesmo tempo,
com as possiveis leituras de outras expressdes metafdricas de outros memes (no outro lado da
peca), algo que ndo acontece exatamente dessa forma nos demais tipos: em Metafora +
Metafora e Metafora + @, ha apenas a presenca das possiveis leituras das expressoes
metaféricas em um dos lados da peca (além do @ no outro lado da peca de Metafora + @);
enquanto em Meme + @, ha apenas a presenca dos memes e suas respectivas expressoes
metaforicas em um de seus lados (além do @ em outro lado).

Ainda considerando as informacgdes expostas no Quadro 5, leia-se que a metade

correspondente &/ao:

e Meme se trata: do texto do género possuindo expressdes, principalmente,
metafdricas que instanciam as metaforas conceptuais nele;

e Metéfora se trata: dos esquemas imagéticos e do sentido de cada expressao lida
em seu respectivo meme;

e (I setrata: de um “Coringa”, isto €, peca usada em qualquer ocasido do jogo (seja
por auséncia de outras pecas jogaveis em uma rodada, seja por dificuldade de

interpretacdo de texto).

Assim, a programacdo do site oferece ao professor as seguintes pecas para o jogo (na
tabela, os numeros de 1 a 4 representam diferentes memes, uns diferentes dos outros; enquanto

as letras de A a D representam as leituras da ideia e do sentido de suas respectivas expressoes):

Quadro 6 — Esquema detalhado de pecas do Meminé (Peca = Metade 1 + Metade 2)

Metafora + Meme Metafora + Metéafora Metafora + @ Meme + @

Metafora A + Meme 1 | Metafora A + Metafora A | MetaforaA+@ | Memel+ @

Metafora A + Meme 2 | Metafora B + MetaforaB | MetdforaB+@ | Meme2 + @
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Metafora B + Meme 1

Metafora B + Meme 2

Metafora B + Meme 3

Metafora B + Meme 4

Metafora C + Meme 1

Metafora C + Meme 2

Metafora C + Meme 3

Metafora C + Meme 4

Metafora D + Meme 1

Metéafora D + Meme 2

Metéafora D + Meme 3

Metafora D + Meme 4

Fonte: autoria nossa.

Metafora + Meme Metafora + Metéafora Metafora + @ Meme + @
Metafora A + Meme 3 | Metafora C + MetaforaC | MetdforaC+ @ | Meme 3+ @
Metafora A + Meme 4 | Metafora D + MetaforaD | MetaforaD+@ | Meme 4 + @

Seguindo esse padrédo, o professor de Lingua Portuguesa que queira utilizar Memind

como objeto pedagogico para ratificacdo de aprendizagem ndo precisara se preocupar com 0S

tipos e quantitativos de pecas para poder produzir seu proprio jogo. Portanto, esse profissional

precisara apenas selecionar/elaborar seus proprios memes com expressdes metaféricas e

analisar seus esquemas imagéticos para poder utilizar a plataforma.

Com o intuito de explicar como utilizar o site Memino, farei na préxima e Gltima

subsec@o uma explicacédo sobre as etapas de planejamento do jogo que o professor precisa seguir

para criar seu proprio material, de maneira didatica.

4.3. TUTORIAL DE CRIACAO DE MEMINO

Inicialmente, o professor deverd acessar o portal oficial de criagio de Memino

<http://memino.rf.gd> e clicar, na tela principal, em Iniciar criacao das pecas (llustracdo 10):
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llustragéo 10 — Tela principal de Memin6 orientando onde clicar para iniciar o processo de criagdo das
pecas

eldg,

Iniciar crlat;a? das pecas

Fonte: <http://memino.rf.gd/?i=1>
A tela a ser apresentada serd a Metéfora 1 (llustracéo 11):

llustragéo 11 — Tela Metéfora 1

x impar progein

Metafora 1

[ .

Fonte: autoria nossa.

No entanto, a fim de facilitar o processo de criacdo do jogo, é recomendavel que o

professor inicie pela aba Memes =% Meme 1, clicando nela, a esquerda da tela (Ilustragdo 12):

45 0 simbolo da seta (=) indica “em seguida”.
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llustragdo 12 — Demonstracdo de tela com a abertura da aba Memes - Meme 1

Meme 1

Memes

°

Meme 2

Meme 3

Meme 4

Fonte: autoria nossa.

Nessa aba, o docente poderd incluir os memes que contém expressées metaféricas,
previamente selecionados por ele. Para fazer o upload do primeiro meme, o professor deve

clicar em Procurar, no lado direito da tela (llustracéo 13):

llustracéo 13 — Demonstracao de clique realizado no botdo Procurar, no site Meminé

Limpar projeto

Procurar...

5

Fonte: autoria nossa.
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Em seguida, uma janela de selecdo do computador ird se sobrepor a area de criacdo do
jogo. Nela, o professor precisara apenas selecionar o arquivo do meme onde ele previamente o

salvou e clicar, posteriormente, em Abrir (llustracéo 14):

llustragéo 14 — Demonstracdo de uma tela de selecdo com memes arquivados no computador

[
' Achragie © Tetegho fe ¢ Memind |
> * geits & | .
v a
S, S
ER A «
A= . "
i u J
Acadderen " A
B Sesa 00 Tanaty 42 A PURIRR OR {2 RARFA T NADAR I £ 0% DU
WISTA ESPA0 FORGA) ANHEIRD FORCA
Contas L CONTIU0) ORI =
Docurranion PERTO-LONGE! CHEGARZI) PODADE W
Tatngh
& Inagens
DAshas. ot gokd
Vatea)
torre A
cov

Fonte: autoria nossa.

Seguindo esses passos, 0 professor percebera que a Ultima janela aberta anteriormente

sumird e 0 meme selecionado estard em algumas pegas (llustragéo 15):

llustracéo 15 — Tela com o meme selecionado presente em algumas pegas do jogo

- FAITOG0 SENTIDO £0R4

'-I' PEtSll‘DEISH' - a'mm’nswsn‘

FAZT038 SENTIDO AGORA

FITON0 SENTIDD AGORA

Fonte: autoria nossa.



65

Para selecionar os demais memes para criar 0 jogo, o professor precisara fazer o mesmo
processo realizado, agora, nas abas Meme 2, Meme 3 e Meme 4 (llustracGes 16, 17 e 18,

respectivamente):

llustracOes 16, 17 e 18 — Telas com demais memes selecionados utilizados nas pecas do jogo

Mema 2

1au
Ut casTan e voct

T A=

1lau

1Al
OE £ GISTAN 0F VOCE ORE{ G350 0 OCE

X

Meme 3

L O Dea i Awe b T Mo v sV OFS0 TABO FURCA - BLOCHIEIG oy UNIDADE MILTIFUTIDAOK - IRTE TO0OL 19 Peorw

X

Meme 4

e Vadger Avelfrardins de T sbadnrMesasr IS0 (UMD SORLA MGV 0 oo UMEDADE  WULTINUIOOAER - PalTE- 000N Pousw

Fonte: autoria nossa.
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Depois de selecionar todos os memes a serem utilizados no jogo, o docente precisara
criar a metade das pecas que conterd as possiveis leituras das expressdes metaforicas presentes
nos memes. Para tanto, ele devera clicar, no lado esquerdo da tela na aba Metéforas - Metéfora
1. Em seguida, logo acima das pecas do jogo, terd uma caixa em branco, onde o professor
podera clicar e digitar nela (1) a IDEIA (esquema imagético®®) passada pela expressdo
metaforica em um dos memes selecionados e 0 SENTIDO que esse mesmo meme como um

todo passa para o leitor (llustragéo 19):

llustracdo 19 — Tela demonstrando a “IDEIA” e 0 “SENTIDO” referentes a um dos memes do jogo em
algumas pecas

X

Metafora 1

IDEW tongey SENTIDD: o 1apar v & Bides coma algo Srtanie de mn via

IDEIA: longe/ IDEIA: longe/
SENTIDO: o rapaz SENTIDO: o rapaz
vé o dinheiro como vé o dinheiro como
algo distante de sua algo distante de sua
vida. vida.

IDEIA: longe/
SENTIDO: o rapaz vé
o dinheiro como algo
distante de sua vida.

FAZTODO SENTIDO AGORA

IDEIA: longe/
SENTIDO: o rapaz vé
o dinheiro como algo
distante de sua vida,

IDEIA: longe/ ENZ R | :‘
SENTIDO: o rapaz vé o

o dinheiro como algo
distante de sua vida.

A BARRA
QUEE GOSTAR BE VOGE

Fonte: autoria nossa.

Para digitar a IDEIA e 0 SENTIDO, respectivamente, das expressdes metaféricas dos
demais memes para criar 0 jogo, o professor precisara fazer o mesmo processo realizado
anteriormente, agora, nas abas Metéfora 2, Metafora 3 e Metafora 4 (llustragdes 20, 21 e 22,

respectivamente):

46 Como resumido por Croft e Cruse (2004).
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lustragdes 20, 21 e 22 — Telas demonstrando as “IDEIAS” e 0s “SENTIDOS” referentes aos demais
memes do jogo nas pecas

X

Metifora 2

1DELA: habiilidade/
SENTIDO: o fato de
gostar da pessoa
amada ¢ dificl

IDEIA: habilidade/
SENTIDO: o fato de
gostar da pessoa
amada ¢ dificil.

IDEIA; cheio ou
vazia/ SINTIDO:
muito dinheiro no
Inicic do més »
pouco no fim,

1DELA: chelo ou
vazio/ SENTIDO:
muito dinheiro no
inicio do més e pouco
na fim.

X

Metafora 4

1DEIA: blogueia/
SENTIDO:
aposentanse no
Brasil é algo
praticamente
impossivel,

IDEIA: blogueia/
SENTIDO: aposentar
50 no Brasil é algo
praticamente
impossivel.
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varsa/ SENTIDO:
muite dinheiro no
nicio do mes «
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IDEIA: blequeio/
SENTIDO:
aposentar se no
Brasil é algo
praticamente
impossivel.

AR
ULE RESTRR B VOO

IDEIA: habilidade/
SENTIDO: & fato de
da pessoa
amada ¢ dificil.
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I TH09 SENTHRU ACOLI

IDEIA: habiidade/
SENTIDO: o fato de
gostar da pessoa
amada & dificil.

IDEIA: cheio 0w
wazia/ SENTIDO:
muito dinheire no
imicio de més » pouco
ne fim

LI TA00 SEATINO ASORA

IDEIA: cheio ou
vazio/ SENTIDO:
muito dinheiro no
inicio do més e pouco
no fim

1IDEIA: blagqueia/
SENTIDO: aposantar
se no Brasil & algo
praticamente
impossivel,

W

HITID) SENTH0 SR

IDEIA: blogueio/
SENTIDO: aposentur
se o Brasil é algo
praticamente
impossivel

Fonte: autoria nossa.

Feito isso, o professor notard que todos 0s espacos em branco das pegas estardo

preenchidos. Para finalizar o processo de criagdo, o docente so precisara clicar em Salvar PDF,

no lado esquerdo da tela, logo abaixo da aba correspondente aos Memes (llustragéo 23):
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llustracéo 23 — Demonstracéo de clique realizado no botéo “Salvar PDF”, no site Memino

Memino x
Metaforas P
Metafora 4
Metafora 1 IDEIA: bloqueio / SENTIDO: aposentar-se no Brasil & algo praticamente impossivel

Metafora 2

MeshEs IDEIA: bloqueio / IDEIA: bloqueio /
SENTIDO: SENTIDO:

aposentar-se no aposentar-se no

Brasil é algo Brasil é algo
praticamente praticamente

Sabvar POF impossivel. impossivel.

Fonte: autoria nossa.

Uma janela de salvamento do computador ira, entdo, sobrepor a area de cria¢do do jogo.
O professor precisara apenas salvar seu material criado por ele onde melhor desejar e clicar,

logo apos, em Salvar (llustracéo 24):

llustragéo 24 — Demonstracéo de uma tela de salvamento do jogo criado

A: bloqueio/

 UPEIDERCIENTSTA
DO: aposentar-
3 Brasil ¢ algo
po— aticamente ‘ -
PR npossivel.

FAI TOO0 SENTIDO AGORA

A: bloqueio/
DO: aposentar-
se no Brasil e algo

se no Brasil e algo
praticamente
impossivel,

praticamente
impossivel.

A BARA
QIEECOSTAR BE Vict

Fonte: autoria nossa.

Ap0s essa acdo ter sido feita, um arquivo na extensdo PDF sera gerado, contendo as

pecas do jogo (llustracéo 25):
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IDEIA: longe/
SENTIDO: o

rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da

amada é dificil.

IDEIA: cheioou |

vazio/
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do

IDEIA:
bloqueio/
SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil é algo
praticamente
impossivel.

més e pouco no
L fim_ |

lustracgéo 25 — O jogo finalizado, em PDF
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ABARRA
QUEE GOSTAR DEVOGE
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IDEIA: longe/
SENTIDO: o
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lustracgéo 25 — O jogo finalizado, em PDF
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IDEIA: longe/
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA: cheio ou
vaziol
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do
més e pouco no
fim.

IDEIA:
bloqueiol
SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil & algo
praticamente

lustragéo 25 — O jogo finalizado, em PDF

IDEIA: longe!
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA: cheio ou
vazio/
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do
més e pouco no
fim.

IDEIA:
bloqueio/
SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil & algo
praticamente
impossivel.

IDEIA: longe/
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada & dificil.

IDEIA: cheio ou
vazio/
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do
mMEs e pouco no
fim.

IDEIA:
bloqueio/
SENTIDO:
aposentar-s&
no Brasil & algo

Fonte: autoria nossa.

71



72

Além das 28 pecas criadas para Memind, duas outras em branco serdo geradas, por uma
questdo de programacdo da ferramenta de criacdo (llustracéo 26). No entanto, as pecas podem

ser descartadas:

llustracéo 26 — Pecas que podem ser descartadas

Fonte: autoria nossa.

Caso o professor queira fazer um novo jogo, basta voltar a tela de criacdo de Memino,
clicar em Limpar projeto, no canto superior direito da tela (llustracéo 27), e seguir 0 mesmo
processo de criacdo indicado nos passos anteriores:

llustracéo 27 — Demonstracao de clique realizado no bot&o “Limpar projeto”

Limpar ?roieto

GAEERDERDEVISTA;
& -

Fonte: autoria nossa.

tar-
Lo}

Em resumo, a construgdo de MeminO levou em consideracdo aspectos teorico-

metodoldgicos que envolviam tanto a area de linguagens quanto de programacao de ambientes
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digitais. Apesar da extensdo de como ela foi elaborada e executada, é possivel notar que
professores de Lingua Portuguesa que queiram utilizar o Meminé como seu material de trabalho
terdo apenas o trabalho de selecionar e construir seus textos (algo que ja é de sua atribuicéo ao
planejar suas aulas) e distribui-los facilmente nas pecas pré-programadas do site do produto.
Quanto ao jogo em si, isto é, quantas pessoas podem participar dele, como joga-lo, seus
movimentos e regras, dedicarei, a seguir, uma sec¢ao para explicar esses e outros aspectos que
sdo importantes de serem compreendidos antes de trabalhar com Memind em sala de aula, ndo

sO para o professor, mas principalmente para seus alunos.
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5. MEMINO

Como ja dito, Memin6 contém o0 mesmo numero de pecas (28) e uma dinamica similar
do classico Domind. Para que ele aconteca, é necessario que existam algumas regras, as quais
serdo executadas a partir de cada tipo de peca que o jogador tenha em maos.

O principio base do jogo € trabalhar com express6es metafdricas presentes em memes,
uma vez que, para fazer a interpretacdo dos textos do género, muitas vezes, é necessario que o
seu interlocutor recorra aquela figura de pensamento ali presente para ter uma compreensao do
que se € lido.

Antes de tratar sobre os movimentos e regras do jogo, destaco os tipos de pecas

disponiveis para os jogadores:

llustracdes 28, 29, 30 e 31 — Tipos de pecas do Memind

» identidade /
| C

IDEIA; IDEIA
identidade / identidade /
SENTIDO: SENTIDO:

SENTIDO:
alguem que

9 quer chamar a
atenc¢ao dos
outros para si.

alguem que alguem que
quer chamar a quer chamar a
atengao dos atengao dos
outros para si. outros para si.

Metafora + Metafora

IDEIA:
dentidade /
SENTIDO

alguém que
quer chamar a
atengdo dos
outros para si

Meme + Coringa Metéafora + Coringa

Fonte: autoria nossa.

e Meme + Metéfora: essa pega apresenta em uma de suas metades um meme com
elementos visuais e verbais (incluindo as expressdes metaforicas*’ neste tltimo);

47 Para facilitar a identificagfo das expressoes pelos alunos na aplicacdo de Memind, em meu corpus, destaquei-as
em amarelo.
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e outra com a ideia (esquema imagético) da expressdo metaforica presente em
um dos memes do jogo e o sentido do texto correspondente como um todo.
Metafora + Metafora: essa peca apresenta em ambas as metades a ideia (esquema
imagético) da expressdao metaférica presente em um dos memes do jogo € o
sentido do texto correspondente como um todo.

Meme + Coringa: essa pega apresenta em uma de suas metades um meme com
elementos visuais e verbais (incluindo as expressdes metafdricas neste Gltimo);
e outra com o namero “0”.

Metafora + Coringa: essa peca possui uma das metades com o esquema
imagético da expressdo metaférica presente em um dos memes do jogo e 0

sentido do texto como um todo; e outra com o nimero 0.

5.1. 0S JOGADORES E A DISTRIBUICAO DE PECAS

Em um Domind classico, 0 jogo pode ser jogado entre duas, trés ou quatro pessoas. No

entanto, como se trata de uma adaptacgdo dele para a sala de aula, além de considerar que hd um

maior nimero de pessoas para joga-lo (os alunos) e a fim de promover um ambiente

colaborativo de aprendizagem, ndo ha problemas em formar “duplas amigas”. Assim, 0

professor de Lingua Portuguesa que for utilizar o produto em sala podera ter grupos de até 8

pessoas para trabalhar com Memind.

Quanto a distribuicdo de pecas para 0s jogadores, inicialmente, é necessario que elas

sejam viradas para baixo e espalhadas na mesa pelos préprios participantes do jogo (llustracdo

llustracgéo 32 — Pecas de Memino espalhadas e viradas para baixo

Fonte: autoria nossa.
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Apos isso, cada um deles escolherd (ainda com as pecas viradas para baixo) 7 pegas. Em
jogos de 2 ou 3 jogadores/duplas, o restante das pecas sera colocado ao lado da area de jogo,
em um local chamado fuco (llustracéo 33).

llustracéo 33 — Quantitativo de 7 pecas entregues a cada jogador (a esquerda e ao centro) e “fuco” (a
direita)

Fonte: autoria nossa.

Uma vez que suas pecgas tenham sido escolhidas, os jogadores as escondem de seu(s)

rival(is) e a partida pode, entdo, ser iniciada.
5.2. MOVIMENTOS E REGRAS DO JOGO

Toda partida de Memino sé pode ser iniciada por uma peca Metafora + Metafora*®
(Hustracao 34). Caso mais de um jogador possua uma peca do tipo, inicia aquele que colocar a
peca primeiro na mesa. Depois dele, o proximo jogador sera aquele que estiver mais a sua

esquerda (em casos de 3 ou mais jogadores), no sentido horario.

48 Sobre a posicdo da peca na mesa de jogo, ela deve ser disposta na posigdo vertical em relagdo a quem primeiro
jogé-la, no centro do local.
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llustracéo 34 — Peca “Metafora + Metéafora”

Fonte: autoria nossa.

Lancada a mesa a primeira peca, o0 segundo jogador devera colocar uma de suas pecas
ao lado daquela primeira jogada na posi¢do horizontal. Para tanto, ele precisara ler a Ideia e 0
Sentido presentes na descricdo da peca Metafora + Metafora na mesa, pois a Unica possibilidade
de juncdo a ela é se a sua peca a ser jogada tiver um meme correspondente ao que foi lido ou

um Coringa (0) em uma de suas metades (llustragéo 35).

llustracdo 35 — Peca “Metafora + Metafora” sendo conectada a uma pe¢a “Meme + Metéfora”

Fonte: autoria nossa.
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Caso ndo possua uma peca com uma dessas caracteristicas, ele podera, ainda, recorrer
ao fuco e pegar apenas uma Unica peca dele, para verificar se ela se adequa a jogada e, assim,
posiciona-la na mesa. Se acontecer o inverso, ele acumula mais uma peca e pinga — uma
situacdo do jogo cuja vez de jogada € passada para o adversario. Por sua vez, se 0 adversario
também ndo possuir em mados uma peca adequada a ser jogada, ele segue 0 mesmo processo
que o jogador anterior. A partida s6 continua até um dos jogadores encontrar uma peca que
possa ser jogada naquela situagéo.

Posteriormente, a partir da terceira peca jogada, 0 jogo ser4 conduzido tendo as

seguintes regras basicas:

1. A metade com Meme em uma peca s6 podera ser colocada junto a outra peca que
contenha a metade com sua respectiva Metafora ou Coringa, na posi¢do horizontal
(Hustracao 36);

lustragéo 36 — “Memes” sendo conectados as metades “Metéfora” e “Coringa” de outras pegas

Fonte: autoria nossa.

2. A metade com Met&fora em uma peca sO podera ser colocada junto a outra pega que
contenha a metade com seu respectivo Meme ou Coringa, na posi¢cdo horizontal
(Nustracéo 37);
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llustragdo 37 — “Metéaforas” sendo conectadas as metades “Meme” e “Coringa” de outras pegas

Fonte: autoria nossa.

3. A peca Metafora + Metafora sé podera ser colocada junto a outra peca que contenha a
metade de seu respectivo Meme ou Coringa, na posicao vertical (llustracéo 38);

llustracao 38 — Peca “Metéfora + Metafora” sendo conectada as metades “Coringa e Meme” de outras
pecas

Fonte: autoria nossa.
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4. A metade com Coringa podera ser colocada junto a qualquer metade de outra peca, na
posicao horizontal (llustracéo 39);

llustragéo 39 — “Coringas” sendo conectados as metades “Meme” e “Metafora” de outras pegas

Fonte: autoria nossa.

5. Caso na sua vez o jogador ndo tenha em m&os uma peca que possa ser jogada naquele
momento, ele podera pegar uma peca do fuco e coloca-la na mesa se ela se encaixar
(conforme descrito anteriormente em casos do tipo). Do contrario, ele permanece com
a peca em maos e pinga, passando a vez para o proximo adversario. Em jogadas que
ndo haja o fuco, o jogador simplesmente pinga;

6. Em partidas com 3 ou mais pessoas, mesmo que um dos jogadores ja tenha langado
todas as suas pegas na mesa, 0 jogo continua até que ndo exista a possibilidade de mais
jogadas (algo chamado de jogo fechado);

7. Ficam nas primeiras posigdes aqueles que tiverem nenhuma ou 0 menor nimero de
pecas em mé&os, seguindo o0 esquema de pontuagdes a seguir:

Quadro 7 — Colocag0es possiveis dos jogadores ao final das partidas de jogo e suas respectivas pontuagdes

COLOCACAO PONTUACAO
10 4
20 3
3° 2
40 1

Fonte: autoria nossa.
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Recomenda-se que o professor, enquanto os alunos jogam suas partidas, adote uma
postura de orientador e ndo intervenha constantemente nas jogadas constantemente (salvo em
casos que os alunos ndo estejam seguindo as regras, como ao jogar pecas aleatoriamente, sem
fazer qualquer leitura). Como avaliacdo pedagogica do desempenho dos alunos, ele pode

utilizar o seguinte barema como recurso de andlise qualitativa durante e apds as partidas:

Quadro 8 — Barema de analise qualitativa de desempenho dos alunos ao jogar Meminé

BAREMA DE ANALISE QUALITATIVA DE DESEMPENHO DOS ALUNOS AO JOGAR MEMINO

Mesa de jogo com os alunos:

QUESTOES A SEREM RESPOSTAS
FEITAS
O grupo de alunos seguiu as SIM PARCIALMENTE NAO

regras do jogo durante suas

jogadas?
O grupo de alunos leu, de fato, os SIM PARCIALMENTE NAO

textos presentes nas pegas antes
de conecta-las?
Houve alguma discussdo entre os SIM PARCIALMENTE NAO

alunos sobre as interpretacdes

das expressdes lidas?
O grupo de alunos conseguiu SIM PARCIALMENTE NAO

interpretar os memes a partir da

ideia e do sentido das expressdes

nos memes?

Houve algum/alguns aluno(s) do
grupo que teve maior dificuldade
para interpretar os memes e
precise(m) de uma agéo
pedagdgica do professor

posteriormente? Qual(is)?
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BAREMA DE ANALISE QUALITATIVA DE DESEMPENHO DOS ALUNOS AO JOGAR MEMINO

Observacdes pontuais feitas pelo professor ao longo do jogo:

Fonte: autoria nossa.

Caso haja tempo disponivel durante a aula e se o professor assim desejar, 0 jogo pode
ser reiniciado com 0 mesmo Memin6 ou com outro que, porventura, ele tenha criado.

Uma vez delineadas as caracteristicas e, principalmente, as regras de Memind,
posteriormente, a fim de verificar se o produto em questdo poderia ser de fato utilizado por
professores de Lingua Portuguesa e seus alunos, realizei trés aplicacfes do material tanto com
os docentes quanto com os discentes. Assim, na proxima se¢do, farei um relato sobre essas

aplicacdes, descrevendo os detalhes e impressdes do jogo sendo manuseado na prética.
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6. APLICACOES DE MEMINO

Antes de descrever como foram realizadas as aplicacGes do jogo, é importante que eu
disponha alguns aspectos sobre quantos e quais meminos foram produzidos, aléem do material
utilizados para tanto.

Ao todo, seis conjunto de pecas foram criados, sendo dois iguais relacionados a memes
de contextos relacionados a Trabalho, Consumo e Educagio Financeira®®; outros dois iguais
relacionados a memes de contextos relacionados as Tecnologias Digitais®’; e mais outros dois
iguais relacionados a memes de contextos relacionados as palavras e expressdes metaféricas
utilizadas pelos alunos em seu dia a dia®.

O tipo de papel utilizado para a impressao dos meminds foi o supremo (também
conhecido como “papel design”), pois, segundo a gréfica pesquisada para tanto, esse material
possibilita uma maior nitidez dos contetidos impressos no papel, além de ser mais duravel e de
custo acessivel.

Visto esses aspectos técnicos, farei nas proximas se¢fes uma descricao sobre a aplicacao
de Meminé tanto com os professores de Lingua Portuguesa atuantes na rede publica de ensino

quanto com os alunos da mesma rede.
6.1. A APLICACAO COM PROFESSORES DE LINGUA PORTUGUESA

Uma vez que Memind se trata de um produto pedagogico para ratificacdo de
aprendizagem utilizado por professores de Lingua Portuguesa em suas aulas, antes de levar o
material para aplicagdo com os alunos, percebi que seria importante fazer, primeiramente, uma
pré-testagem do material com docentes que trabalham de maneira efetiva em escolas da rede

publica de ensino, para que eles pudessem me dar suas sugestfes de como otimiza-lo. Assim,

4 No meminé referente a Trabalho, Consumo e Educagdo Financeira, optei por incluir um meme que se
deslocasse desse tema (0 que contém a expressdo barra) para testar se alguma mudanca de assunto em uma das
pecas poderia prejudicar a interpretacdo do jogo; algo dado como irrelevante.

50 Os temas destacados em italico sdo os mesmos escolhidos pelos alunos na pesquisa de sondagem descrita na
secdo 2 deste trabalho.

51 O tema Orientacdo Sexual foi substituido pelo fato de em minhas buscas encontrar apenas memes e/ou
expressoes populares de cunho sexual explicito e/ou ofensivos (sexistas, miséginos, LGBTfobicos etc.)
relacionados ao tema. Assim, como o produto desenvolvido € direcionado a alunos do Ensino Fundamental, achei
prudente ndo os utilizar para esse publico.
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em outubro de 2019, levei o jogo para ser aplicado com professores mestrandos do
PROFLETRAS® do campus de S&o Cristévao, da Universidade Federal de Sergipe®.

Inicialmente, fiz uma breve apresentacdo para os professores sobre os aspectos teodrico-
metodologicos em que o produto se fundamenta. Em seguida, expliquei-lhes como seria
possivel a criagdo dos jogos pelos docentes de Lingua Portuguesa, como descrito em uma das
secOes anteriores deste trabalho. Por fim, antes de o grupo em questdo poder jogar o jogo,
detalhei para eles os tipos de pecas que 0 jogo possui, seu quantitativo de jogadores, 0s possiveis
movimentos que os jogadores podem fazer nele, suas regras e pontuacdes.

Finalizada a apresentacdo, os professores preferiram utilizar apenas um dos meminds
criados e que quatro deles jogassem enquanto os demais observavam — segundo eles, para ter
uma maior observacdo geral do produto, com um olhar de fora do jogo. Sendo assim, quatro
professoras que estavam presentes se voluntariaram para serem as jogadoras.

Pouco ap06s o inicio da partida, percebi que algumas das quatro jogadoras ndo seguiram
as regras do jogo por uma questdo de disputa (por exemplo, ao invés de colocar um Meme
correspondente a sua respectiva Metafora, elas posicionavam qualquer um dos textos
disponiveis, de maneira aleatdria). Isso se deve, talvez, pelo fato de elas quererem descartar o
maior nimero de pecas, desconsiderando a necessidade de leitura para encaixa-las
adequadamente, e, assim, ganhar o jogo. Contudo, salientei do equivoco delas e as professoras
reiniciaram a partida seguindo as regras do jogo, sem maiores problemas.

Enquanto isso, fui recebendo o feedback daqueles docentes que estavam apenas
observando as colegas jogarem. Segundo um dos professores, ele disse que gostou do fato de
ter destacado as expressdes metaféricas (ou metonimicas) em amarelo, pois isso poderia
facilitar a interpretacdo por parte dos alunos e possibilitando uma rapidez nas jogadas. Outra
professora, por sua vez, fez uma pergunta sobre a possibilidade de imprimir as pecas em
tamanho maior, a qual respondi de maneira positiva, indicando que isso dependeria do tipo de
papel, impressora e configuragfes do equipamento para que isso fosse feito.

De maneira geral, esses foram alguns dos feedbacks positivos para o produto. Além

disso, € importante destacar que eles demonstraram interesse ndo s6 sobre sua criagdo, mas

52 A turma mencionada teve seu ingresso no programa apds a minha. Sendo assim, ndo se trata de colegas de curso
de meu convivio; algo positivo pelo fato de ndo haver motivos para inibicdo da parte dos professores ao dar o0s
feedbacks solicitados.

%3 O momento para aplicagdo foi durante um tempo de aula da disciplina Gramatica, Variacdo e Ensino, do
PROFLETRAS, cedido pelos professores regentes Raquel Meister Ko Freitag e Sandro Marcio Drumond Alves
Marengo.
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principalmente sobre o funcionamento do jogo em si. Uma vez aprovado por esses
profissionais, posteriormente, levei Memino para ser aplicado em uma escola da rede publica
de ensino com alunos do Ensino Fundamental. Dito isso, na proxima subsecdo, farei uma

descricdo sobre a aplicacdo do jogo com esses estudantes de maneira detalhada.
6.2. A APLICACAO COM ALUNOS DA REDE PUBLICA DE ENSINO

Como salientado em secdes anteriores, um dos documentos oficiais da Educacdo que
serviu como definidor do publico com que Memind pudesse ser aplicado foi o Referencial
Curricular da Rede Estadual de Ensino de Sergipe (SEED-SE, 2011), pois seria em uma escola
da rede publica estadual daquele estado que o produto seria testado. De acordo com esse
documento, para o Ensino Fundamental, € em nivel de 7° ano que os alunos estudam as
chamadas figuras de linguagem (incluindo ai a metafora) como um de seus contetidos basicos.
Uma das raz6es que leva os alunos a trabalharem nesse nivel com esse tdpico é o fato de uma
das competéncias gerais pressupostas pelo documento “entender a intencionalidade discursiva”
(SEED-SE, 2011, p. 77) do texto através desse aspecto da linguagem.

Por sua vez, o Curriculo de Sergipe (SEED-SE, 2018) — este inspirado na BNCC - foi
outro documento oficial da Educacdo que fez com que a aplicagdo do produto pudesse ser
ampliada para outros niveis do Ensino Fundamental, além do 7° ano. 1sso porque o texto ndo
pré-determina em qual nivel um trabalho feito com as metéforas deva ser realizado pelo
professor de Lingua Portuguesa, informando apenas que o contetdo pode ser trabalhado, de
maneira didatica, ao longo de qualquer etapa do Ensino Fundamental I, do 6° ao 9° ano.

Dessa forma, como indiquei anteriormente neste trabalho, selecionei duas turmas de
Ensino Fundamental para aplicar Memin6: um 7° ano e um 9° ano do Ensino Fundamental 11 do
Colégio Estadual Jackson de Figueiredo, instituicdo de ensino da Rede Estadual de Ensino de
Sergipe, localizada na regido central de sua capital, Aracaju — escola em que também sou
professor de Lingua Portuguesa. O primeiro publico foi escolhido pelo fato de direcionar o
produto a uma turma do nivel escolar cuja sondagem inicial — sobre os géneros e tematicas que
os alunos gostam de trabalhar em sala de aula — tivesse sido aplicada. Ja para o segundo publico,
levei em consideracdo o fato de ele ser pertencente ao ultimo nivel do Ensino Fundamental II,
possibilitando-me, assim, fazer um paralelo entre uma turma em fase final dessa etapa da

Educacao Baésica e outra que ainda esta no primeiro ciclo dela.
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6.2.1. JOGANDO MEMINO COM O 7° ANO

A aplicacdo com os alunos do 7° ano aconteceu em novembro de 2019 durante 50
minutos de uma aula de Lingua Portuguesa, no turno matutino. Ao todo, 26 alunos participaram
dela. Inicialmente, eu separei os alunos em seis grupos, sendo quatro grupos com quatro
estudantes e dois com cinco. Essa separacdo foi realizada dessa forma, respeitando o
quantitativo de pessoas que podem jogar MeminG — no caso dos grupos gue continham cinco

alunos, duas pessoas jogavam como uma dupla (llustragéo 40).

llustracao 40 — Algumas mesas de jogo organizadas com um quantitativo diferente de alunos do 7° ano em
cada uma delas

Fonte: autoria nossa.

Apds separad-los em grupos, entreguei um Memind para cada um deles em envelopes
fechados. Ainda, como previamente havia impresso seis copias (uma para cada grupo) com as
instrucBes do jogo de maneira resumida, entreguei-as para que, a medida que explicasse como
0 jogo funcionava, eles pudessem acompanhar a explicacdo no papel, além de servir como
consulta em caso de davida durante o jogo.

Como havia trés meminds diferentes disponiveis para os alunos, foi possivel realizar trés
rodadas com materiais distintos. Assim, a cada partida finalizada, um grupo trocava seu Memino
com outro até cada um ter jogado trés partidas com trés conjunto de pecas diferentes.

Na primeira rodada, observei que alguns alunos repetiram o mesmo equivoco dos
professores de Lingua Portuguesa que pré-testaram o produto: lancar as pecas a mesa de
maneira aleatdria (sem considerar a leitura dos textos presentes nelas), para descarta-las o mais
rapido possivel, na tentativa de vencer o jogo. Isso acontecia enquanto circulava pela sala, de

grupo em grupo, no processo inicial do jogo. Notando isso, como professor-orientador daquele



87

momento, salientei para os alunos que o0 jogo seguia uma ldgica e que, para joga-lo, seria
necessario que eles lessem os textos presentes nas pecas. Dito isso, percebi que houve uma
preocupacdo maior deles para ler e interpretar 0S memes e suas respectivas expressos
metaforicas, de modo que as pecas fossem ligadas umas as outras de maneira adequada, sem

prejudicar o andamento do jogo (llustracéo 41).

llustracgéo 41 — Grupo de alunos do 7° ano reiniciando a partida apds orientagdes de adequacao as regras
de jogo

Fonte: autoria nossa.

Nas rodadas seguintes, percebi que os alunos ja ndo recorriam tanto as instrucGes
impressas no papel e eles ja discutiam entre si, quando um de seus adversarios lancava a mesa
alguma peca que ndo fosse colocada de maneira adequada em determinada vez de jogo
(llustracao 42). Notei também uma autonomia maior deles, ja que, em comparacao a primeira

rodada, a recorréncia de pedidos de ajuda para mim foi menor.

llustracao 42 — Alguns alunos do 7° ano jogando Memino apds as regras terem sido compreendidas

Fonte: autoria nossa.
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Finalizadas as rodadas, verifiquei se 0os meminos tinham sido jogados de maneira
adequada. Notei que a maioria tinha feito jogadas seguindo as instru¢es passadas antes do
jogo, além de unir os Memes as suas Metaforas com poucas inadequacdes. Em seguida,
perguntei aos alunos sobre o que eles acharam do jogo, os quais informaram ser divertido e um
pouco dificil.

Como os alunos ficaram cansados ap0s jogar durante cinquenta minutos com 0s
meminés e percebi também que alguns deles ficaram um pouco chateados porque perderam
algumas partidas (algo normal em qualquer jogo que envolve vitoria e derrota), decidi fazer a
aplicacdo de uma pesquisa de opinido sobre o0 jogo com eles em outro dia. Assim, agradeci aos
estudantes por sua colaboragéo e os liberei da aula.

Na préxima subsecdo, seguirei relatando sobre a aplicagdo de Memin6 com os alunos

da rede pablica, desta vez em uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental II.
6.2.2. JOGANDO MEMINO COM O 9° ANO

A aplicacdo com os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental Il (llustracdo 43)
aconteceu na mesma semana que a realizada com o 7° ano, em uma sexta-feira. Havia vinte e
um (21) discentes presentes em sala. Inicialmente, pedi aos alunos que se dividissem em grupos,
de modo que eles mesmo decidissem se formariam “mesas de jogo” com dois, trés, quatro ou
mais jogadores e pudesse ter diferentes formacGes de grupo para andlise. Assim, os alunos se
organizaram da seguinte forma: uma mesa de jogo com trés (3) alunos; duas outras mesas de

jogo com quatro (4) alunos cada; e mais duas mesas de jogo com cinco (5) alunos cada.

llustragéo 43 — Alguns alunos do 9° ano jogando Memino

Fonte: autoria nossa.
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Seguindo 0 mesmo processo realizado anteriormente com a turma do 7° ano, entreguei
aos alunos do 9° ano seus respectivos envelopes contendo trés tipos diferentes de meminds entre
0s seis envelopes, para que eu pudesse explicar como funcionava o jogo a medida que eles
observavam suas pecas. Porém, para esses grupos de estudantes, eu ndo entreguei qualquer
material impresso que detalhasse 0 jogo quanto aos seus movimentos e/ou regras, havendo
apenas a explicacdo oral de como o jogo funcionaria. Isso foi feito de modo a testar se o0 jogo
seria intuitivo, sem a necessidade de seus jogadores recorrerem a um tutorial em caso de
duvidas.

Dentre os grupos formados, apenas um deles buscou a minha ajuda por ndo entender
como jogar Memino. Fui até ele e expliquei as alunas que o formava as instrucfes basicas: ler
0s textos presentes nas pecas para que a metade que contém o meme possa ser conectada a sua
respectiva leitura das expressdes metafdricas com sua Ideia e seu Sentido presente em outra
metade de outra peca. Reiniciei a rodada, observando a situacéo até a terceira pega jogada por
uma das alunas. Quando notei que elas tinham compreendido como jogar (llustracao 44), sai

dali para observar as outras mesas.

llustracéo 44 — Grupo de alunas do 9° ano que solicitou mais orienta¢des durante o jogo

Fonte: autoria nossa.

Ao verificar os demais grupos, percebi que um deles estava repetindo o mesmo equivoco
cometido tanto pelos professores de Lingua Portuguesa na pré-testagem do produto quanto
pelos alunos do 7° ano, j& na primeira aplica¢do do jogo com os discentes: 0s jogadores estavam

jogando as pecas de maneira aleatoria, sem fazer uma leitura do que estava escrito. Notando
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ISso, apontei certas ligagdes erradas que eles tinham feito na mesa de jogo e pedi que eles
relessem os textos e verificassem se as pecas jogadas estavam conectadas de maneira adequada.
Apdbs perceberem o erro cometido e alguns do grupo confessarem que eles queriam jogar o
maximo de pecas em maos para acabar logo a partida e, consequentemente, ganha-la, eles
reiniciaram o jogo e continuaram seguindo as regras dele, conforme as instruces iniciais, lendo

0 que havia em cada peca (llustracéo 45).

llustracéo 45 — Grupo de alunos do 9° ano reiniciando a partida apés orientacdes dadas

Fonte: autoria nossa.

De maneira geral, a maioria dos grupos ndo recorreu a minha ajuda para resolucéo de
duvidas. Percebi, assim, que Memind era minimamente intuitivo, pelo menos, para turmas de
nivel mais avancado do Ensino Fundamental, algo que, no caso do 7° ano, inicialmente, 0s
estudantes requerem uma dependéncia maior por parte do professor. No entanto, em ambos 0s
casos, notei que, ao trocar os envelopes com outros meminds entre os alunos, o jogo é realizado
de maneira mais fluida, sem a necessidade de maiores orientacfes por parte do professor. Esse
aspecto é positivo, uma vez que prova que o jogo promove, também, busca por solucdes de um

problema de maneira autbnoma em sala de aula (llustracéo 46).

llustracao 46 — Uma partida de Meminé finalizada por um dos grupos de alunos do 9° ano

Fonte: autoria nossa.
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Da mesma forma que fiz com os alunos do 7° ano, terminadas as partidas, perguntei aos
alunos do 9° ano sobre o que eles acharam do jogo. Segundo eles, Memin6 é complicado
inicialmente, mas se tornava mais facil, quando suas regras eram compreendidas, de fato, e,
consequentemente, seguidas na pratica. Alem disso, perguntei-lhes se eles acreditavam que o
jogo poderia ser utilizado em niveis escolares anteriores aos seus, 0s quais me afirmaram de
maneira positiva, mas com a ressalva de que o jogo talvez fosse mais complexo para esses
alunos por conta da interpretacdo textual exigida nele.

Por fim, decidi seguir com esses alunos a mesma estratégia de aplicar uma pesquisa de
opinido sobre o0 jogo em outro dia, a fim de evitar respostas que comprometessem os dados, ja
que eles poderiam estar cansados e alguns deles poderiam estar chateados por terem perdido
alguma partida.

Na préxima secdo, darei um foco maior sobre as opinides dos alunos sobre o jogo de
maneira documentada, a partir da aplicagdo de uma sondagem que envolvia perguntas
relacionadas as pecas, as instrucdes, a jogabilidade, ao grau de dificuldade e ao aprendizado de

metaforas jogando Memind.
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7. PESQUISA DE OPINIAO SOBRE MEMINO, COLETA E ANALISE DE DADOS

A abordagem da pesquisa de opinido foi realizada por meio de um formulario impresso
entregue aos alunos, no qual ndo havia a necessidade de identificagdo pessoal, para evitar
qualquer inibicdo por parte do discente ao respondé-lo. No inicio do documento havia escrito
um pequeno texto de agradecimento aos estudantes por terem jogado Memino e, logo apds, uma
solicitacdo de participacdo na dita pesquisa de avaliacdo do jogo, respondendo a cinco
perguntas.

As questdes a serem respondidas eram: (1) Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa
péssimas e 10 representa 6timas, qual é a sua opinido sobre as pecas de Memin6?; (2) Numa
escalade 1a 10, onde 1 representa péssimas e 10 representa 6timas, qual é a sua opinido sobre
as instrucdes de Memind?; (3) Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa muito facil e 10
representa muito dificil, qual é a sua opinido sobre a jogabilidade (maneira de jogar) de
Memind?; (4) Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito
facil, qual é a sua opinido sobre o grau de dificuldade ao jogar Meminé?; e (5) Numa escala
de 1 a 10, onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito facil, qual é a sua opiniao
sobre aprender metéaforas jogando Memind?. Para cada uma das questdes, havia também um
espaco para comentarios, caso o aluno quisesse escrever algum. Dessa forma, o método
utilizado na pesquisa proporcionou uma perspectiva quantitativo-qualitativa na analise dos

dados coletados.
7.1. OS DADOS COLETADOS DO 7° ANO

A pesquisa de opinido aplicada com os alunos do 7° ano aconteceu na penultima semana
de novembro, duas semanas ap6s a aplicacdo de Memind. Apesar de 0 momento para o trabalho
com o jogo em si ter tido uma participacdo de vinte e seis (26) pessoas, no dia de aplicacdo da
pesquisa de opinido apenas catorze (14) daqueles que jogaram estavam presentes em sala, pois
estdvamos as vésperas de uma greve programada pelo sindicato representante dos professores
da Rede Estadual de Ensino, a qual seria iniciada na semana seguinte — infelizmente,
sinalizacOes de suspensdo das atividades escolares do tipo ndo tdo raro motiva a infrequéncia
desses estudantes a escola antecipadamente. Assim, o quantitativo de participantes contou com

catorze (14) discentes.
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Com relacéo a primeira pergunta — Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa péssimas
e 10 representa Otimas, qual é a sua opinido sobre as pegas de Meming? — trés deram nota 7,
cinco deram nota 8, um deu nota 9 e 5 deram nota 10 para as pecas utilizadas no jogo. Dessa
forma, considerando a maioria das respostas, percentualmente falando, houve um empate
técnico entre aqueles que deram nota 8 (35,7% dos pesquisados) e os que deram nota 10 (35,7%

dos pesquisados).

Gréfico 8 — Notas dadas pelos alunos do 7° ano sobre as pecas de Meminé

1. Numa escala de 13 10, onde 1 representa péssimas e 10 representa otimas, qual € a sua opiniao
sobre as pegas de Memind?

14 respostas

5135 5435,
%) %)

0 (0%) 0(D%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0% 0{0%)

Fonte: autoria nossa.

Ainda, dois dos alunos pesquisados comentaram algo sobre as pecas do jogo, sendo que

ambos deram nota 7 a esse aspecto. A seguir, 0 que os alunos® expressaram nos comentarios:

Malala: Por que essa na media. (sic)

Greta: é legal (sic)

Sobre a segunda pergunta da pesquisa — Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa
péssimas e 10 representa 6timas, qual é a sua opinido sobre as instrucdes de Memind? — um
aluno deu nota 5, outro deu nota 6, dois deram nota 7, um deu nota 8, cinco deram nota 9 e
quatro deram nota 10 sobre as instru¢es do jogo que lIhes foram entregues. Dessa forma,
considerando a maioria das respostas, percentualmente falando, 35,7% dos pesquisados deram

nota 9 e 28,6% deram nota 10.

54 Os nomes utilizados sdo ficticios, uma vez que, além de ndo ter solicitado a assinatura dos alunos, nio é de
interesse da pesquisa identificar quem respondeu qual pergunta, ja que seu foco é direcionado as opinides sobre as
caracteristicas do produto em si e ndo aos seus jogadores. Todos os nomes foram inspirados em jovens ativistas
famosos que lutam/lutaram por causas sociais, ambientais, politicas, econémicas etc.
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Grafico 9 — Notas dadas pelos alunos do 7° ano sobre as instrucdes de Memind

2 Numa escals de 1 8 %0, onde | representa péssamas 2 10 representa otimas, qual ¢ 8 sus opindo
sobre as instrugoes de Memno?

Fonte: autoria nossa.

Ainda, trés dos alunos pesquisados comentaram algo sobre as instruc¢des do jogo, sendo
que um deu nota 9 e dois deram nota 10 a esse aspecto. A seguir, o que o0s alunos expressaram

nos comentarios.

Malala: As instrucGes foram bem resomidas. (sic)
Greta: Bem explicadas (sic)

Emma: S&o tudo Facil de Junta uma peca com a outra. (sic)

No tocante a terceira pergunta da pesquisa — Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa
muito dificil e 10 representa muito facil, qual é a sua opinido sobre a jogabilidade (maneira de
jogar) de Meming? — dois alunos deram nota 6, outro deu nota 7, quatro deram nota 8, outros
quatro deram nota 8 e trés deram nota 10 a forma como o jogo pode ser lidado por seus
participantes. Dessa forma, considerando a maioria das respostas, percentualmente falando,
houve um empate técnico entre aqueles que deram nota 8 (28,6%) e os que deram nota 9
(28,6%).
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Gréfico 10 — Notas dadas pelos alunos do 7° ano sobre jogabilidade de Meminé

3. Numa escala de 13 10, onde 1 representa murto dificil e 10 representa musto facil, qual ¢ a sua
opiniBo sobre a jogabilidade (manewra de jogar) de Memine?

14 respostas

]

Fonte: autoria nossa.

Ainda, dois dos alunos pesquisados comentaram algo sobre jogabilidade do jogo, sendo

gue um deu nota 9 e dois deram nota 10 a esse aspecto. A seguir, 0 que 0s alunos expressaram

nos comentarios.

Greta: Bom quando a pessoa aprende a jogar (sic)

Emma: é facil é s a pessoa ler e consegue (sic).

No que diz respeito a quarta pergunta da pesquisa — Numa escala de 1 a 10, onde 1

representa muito dificil e 10 representa muito facil, qual é a sua opinido sobre o grau de

dificuldade de Memin6? — cinco alunos deram nota 5, outros cinco deram nota 7, um deu nota

8 e trés deram nota 10 sobre qudo dificil pode ser o jogo. Dessa forma, considerando a maioria

das respostas, percentualmente falando, houve um empate técnico entre aqueles que deram nota

5 (35,7% dos pesquisados) e os que deram nota 7 (35,7% dos pesquisados).

Gréfico 11 — Notas dadas pelos alunos do 7° ano sobre o grau de dificuldade de Meminé

4. Numa escala de 1a 10, onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito facil, qual @ a sua
opinido sobre o grau de dificuldade ao jogar Meming?

14 respostas

Fonte: autoria nossa.
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Ainda, dois dos alunos pesquisados comentaram algo sobre a dificuldade do jogo, sendo

gue ambos deram nota 5 a esse aspecto. A seguir, 0 que 0s alunos expressaram nos comentarios:

Jack: achei meio dificil por causa dos memes. (sic)

Amika: Achei meio dificil por causa dos memes. (sic)

Por fim, com relacdo & quinta e Ultima pergunta da pesquisa — Numa escala de 1 a 10,
onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito facil, qual é a sua opinido sobre aprender
metéforas jogando Memind? — quatro alunos deram nota 6, trés deram nota 7, dois deram nota
9 e cinco deram nota 10 sobre a dificuldade de aprender metaforas jogando o jogo. Dessa forma,
considerando a maioria das respostas, percentualmente falando, 35,7% dos pesquisados deram
nota 10 e 28,6% deram nota 6.

Gréfico 12 — Notas dadas pelos alunos do 7° ano sobre o aprendizado de metaforas com Meminé

5. Numa escala de 1a 10. onde | representa muito dificil e 10 representa muito facil, qual é a sua

opinido sobre aprender metaforas jogando Memind?

428
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Fonte: autoria nossa.

14 respontas

Ainda, cinco dos alunos pesquisados comentaram algo sobre o aprendizado de
metaforas com o jogo, sendo que um deles deu nota 6, dois deram nota 7, um deu nota 9 e outro

deu nota 10 a esse aspecto. A seguir, 0 que 0s alunos expressaram nos comentarios:

Artemisa: sei la. s6 sei que o jogo é bom! (sic)
Amika: Demorei um pouco pra aprender. (sic)
Jack: Demorei um pouco pra aprende (sic)
Ayakha: So sei que o0 jogo é top! (sic)

Emma: Sim a desenvolve e aprender (sic)
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7.2.0S DADOS COLETADOS DO 9° ANO

A pesquisa de opinido aplicada com os alunos do 9° ano aconteceu na penultima semana
de novembro, duas semanas apos a aplicagdo de Memin6 — mesmo periodo que a pesquisa do
7° ano foi aplicada. Ao todo, todos aqueles que participaram do jogo estavam presentes durante
a sondagem, isto €, vinte e um (21) discentes.

Com relacdo a primeira pergunta — Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa péssimas
e 10 representa 6timas, qual € a sua opinido sobre as pecas de Memin6? — um aluno deu nota
7, trés deram nota 8, quatro deram nota 9 e treze deram nota 10 para as pegas utilizadas no jogo.
Dessa forma, considerando a maioria das respostas, percentualmente falando, 61,9% dos

pesquisados deram nota 10.

Gréfico 13 — Notas dadas pelos alunos do 9° ano sobre as pe¢as de Meminé

1. Numa escala de 13 10, onde 1 representa péssimas @ 10 representa otimas, qual é a sua opiniao
sobre as pegas de Memind?
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Fonte: autoria nossa.

Ainda, oito dos alunos pesquisados comentaram algo sobre as pecas do jogo, sendo que
um deu nota 8, dois deram nota 9 e cinco deram nota 10 a esse aspecto. A seguir, o que alguns

alunos® expressaram em seus comentarios:

Autumn: Todas as pecas estdo organizadas. (sic)

Dylan: O meu contato com as pecas nao foi dificil, pois tem a mesma mecanica de
um domind. O que se torna “chato” e o seu tamanho para o quantitativo de
palavras/elementos que o jogo precisa passar. (sic)

%5 Os nomes utilizados sdo ficticios, uma vez que, além de ndo ter solicitado a assinatura dos alunos, néo é de
interesse da pesquisa identificar quem respondeu qual pergunta, ja que seu foco é direcionado as opinides sobre as
caracteristicas do produto em si e ndo aos seus jogadores.
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Sobre a segunda pergunta da pesquisa — Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa
péssimas e 10 representa Otimas, qual é a sua opinido sobre as instrugdes de Memin6? — um
aluno deu nota 6, trés deram nota 7, quatro deram nota 8, seis deram nota 9 e sete deram nota
10. Dessa forma, considerando a maioria das respostas, percentualmente falando, 33,3% dos

pesquisados deram nota 10 e 28,6% deram nota 9.

Gréfico 14 — Notas dadas pelos alunos do 9° ano sobre as instrucoes de Memind

2. Numa escala de 1a 10, onde 1 representa pessimas ¢ 10 representa otimas, Qual ¢ a sua opiniao
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Fonte: autoria nossa.

as instrugdes de Memina?

Ainda, dozes dos alunos pesquisados comentaram algo sobre as instru¢bes do jogo,
sendo que um deu nota 6, outro deu nota 7, dois deram nota 8, quatro deram nota 9 e outros
quatro deram nota 10 a esse aspecto. A seguir, 0 que alguns alunos expressaram nos

comentarios.

Mari: Deu para entender muito bem o que deve fazer no jogo (sic)

Dylan: As regras de Memin6 seguem o mesmo padréo do domind, o que para quem
ja teve contato se torna facilmente captavel. Entretanto o modo de explicar como
primeira impressdo é, muitas vezes, dificil de perceber. (sic)

No tocante a terceira pergunta da pesquisa — Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa
muito dificil e 10 representa muito facil, qual € a sua opinido sobre a jogabilidade (maneira de
jogar) de Memind? — dois alunos deram nota 4, outros dois deram nota 6, um deu nota 7, outro
deu nota 8, quatro deram nota 9 e onze deram nota 10 a forma como o jogo pode ser lidado por
seus participantes. Dessa forma, considerando a maioria das respostas, percentualmente

falando, 52,4% dos pesquisados deram nota 10.
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Gréfico 15 — Notas dadas pelos alunos do 9° ano sobre a jogabilidade de Meminé

3. Numa escala do 13 10, onde 1 representa muito dificil e 10 representa muite facil. qual ¢ a sua
opnido sobre & jogabllidade (maneira de jogar) de Memino?

21 respocias
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Fonte: autoria nossa.

Ainda, nove dos alunos pesquisados comentaram algo sobre a jogabilidade do jogo,
sendo que um deu nota 4; outros dois, individualmente, deram nota 7 e 9, respectivamente; e

seis deram nota 10 a esse aspecto. A seguir, 0 que alguns alunos expressaram nos comentarios.

Isra: A jogabilidade foi 6tima (sic)

Igbal: Normal (sic).

No que diz respeito a quarta pergunta da pesquisa — Numa escala de 1 a 10, onde 1
representa muito dificil e 10 representa muito facil, qual é a sua opinido sobre o grau de
dificuldade de Memin6? — um deu nota 1; outro deu nota 3; trés deram nota 5, outros trés deram
nota 6, trés outros deram nota 7, mais outros trés deram nota 8; um deu nota 9 e seis deram nota
10 sobre quao dificil pode ser o jogo. Dessa forma, considerando a maioria das respostas,
percentualmente falando, houve um empate técnico entre aqueles que deram notas 5, 6, 7 e 8
(14,3% cada).

Gréfico 16 — Notas dadas pelos alunos do 9° ano sobre o grau de dificuldade de Meminé

4. Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa muito dificil @ 10 representa muito facil, qual € a sua
opinido sobre o grau de dificuldade ao jogar Memino?

21 respostas

1 2 3 4 5 & r a g 10

Fonte: autoria nossa.
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Ainda, sete dos alunos pesquisados comentaram algo sobre a dificuldade do jogo, sendo
que um deles deus nota 1, outro deu nota 3, mais um deu nota 6, outro mais deu nota 7, dois

deram nota 8 e um deu nota 10. A seguir, 0 que alguns alunos expressaram nos comentarios:

Katie: No inicio eu ndo entendi bem mas depois conseguir (sic)

Louis: E muito bom, porém é meio complicado. (sic)

Por fim, com relacdo a quinta e ultima pergunta da pesquisa — Numa escala de 1 a 10,
onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito facil, qual é a sua opinido sobre aprender
metaforas jogando Memind? — dois alunos deram nota 5, outros dois deram nota 6, quatro
deram nota 8, trés deram nota 9 e dez deram nota 10 sobre a dificuldade de aprender metaforas
jogando o jogo. Dessa forma, considerando a maioria das respostas, percentualmente falando,
47,6% dos pesquisados deram nota 10 e 19% deram nota 8.

Graéfico 17 — Notas dadas pelos alunos do 9° ano sobre o aprendizado de metaforas com Meminé

5. Numa escala de 1a 10, onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito facil, qual @ a sua
opinido sobre aprender metaforas jogando Memind?

21 respostas

34
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Fonte: autoria nossa.

Ainda, cinco dos alunos pesquisados comentaram algo sobre o aprendizado de
metaforas com o jogo, sendo que um deles deu nota 5, outro deu nota 8, outro mais deu nota 9
e dois deram nota 10 a esse aspecto. A seguir, 0 que alguns alunos expressaram nos

comentarios:

Ryan: E bem legal aprender coisas novas, e aprender metaforas foi algo bem
diversificado :) (sic)

Chiara: Algumas metaforas eu entendi outras tava muito complicado. (sic)
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7.3. ANALISE DOS DADOS

Primeiramente, € importante ressaltar que, ao fazer um estudo sobre os dados coletados,
levarei em conta os aspectos qualitativos presentes tanto nos feedbacks dado pelos professores
na pré-testagem de Memin6 quanto nos comentarios da pesquisa de opinido aplicada com 0s
alunos p6s-jogo, sem desconsiderar, ainda, os valores quantitativos dessa sondagem.

Iniciando esta analise, no tocante as pecas de Memino, tanto em sua fase de pré-testagem
com os professores de Lingua Portuguesa quanto em sua aplicacdo com os alunos do Ensino
Fundamental, houve uma critica sobre suas caracteristicas fisicas, principalmente no que diz
respeito ao seu tamanho. Como informado a um dos docentes, ha sim a possibilidade de as
pecas do jogo serem impressas em uma dimensdo maior. De maneira geral, o produto pode ser
impresso em qualquer tamanho ou tipo de papel (a depender de cada impressora a ser utilizada).
No caso do material que foi utilizado para a aplicacdo com os alunos, optei por utilizar um com
caracteristicas que levassem em conta o fator custo-beneficio para sua execucéo, ja que idealizei
um produto que ndo desse um énus financeiro significativo para o professor ao confecciona-lo.
Assim, dei prioridade a confeccdo de pecas em um tipo de papel mais resistente e de custo
acessivel — supremo — e que, a0 mesmo tempo, otimizasse a visualizacdo dos textos impressos
nele, sem desconfigurar o tamanho do que se espera de um “domind”.

Vale salientar que, em Memind (assim como em um dominé classico), as pe¢as ndo
podem ser muito grandes, pois os jogadores recebem, incialmente, sete delas para jogar no
inicio. Caso a dimensédo das pecas fosse maior (como cartas de baralho), a jogabilidade, durante
as partidas, poderia ser prejudicada, uma vez que os alunos ndo poderiam segura-las tdo
facilmente e, ainda, seu tamanho poderia comprometer 0 espaco necessario para jogar 0 jogo.

Apesar da critica, na pratica, o que pude perceber foi que o tamanho das pecas nédo
dificultou nem o manuseio delas, nem a jogabilidade durante as partidas. Ademais, pude notar
também que problemas como interpretacGes de texto inadequadas ndo estavam relacionadas ao
tamanho, formatacéo ou qualquer caracteristica fisica do produto.

No que diz respeito as instrugdes do jogo, apesar de os dados quantitativos apresentados
pelos alunos tanto da turma de 7° ano quanto de 9° ano apontarem pontos positivos, vale
destacar que os discentes deste ultimo nivel sentiram uma necessidade maior de instrugdes mais
detalhadas para, pelo menos, jogar a primeira rodada de Memind. Ao entregar uma copia com
as instrucdes e regras do jogo para os estudantes do 7° ano, por exemplo, suas duvidas foram

mais voltadas a interpretacdo textual dos memes e ndo como jogé-lo em si. No caso dos alunos
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do 9° ano, a opinido de Dylan, por exemplo, coletada durante a pesquisa de opinido, reflete a
necessidade de maior detalhamento das instrugdes por parte do professor oralmente, pois a
auséncia de algum material explicativo escrito sobre Memind para aqueles que nunca o jogaram
pode comprometer sua execucao.

Assim, a compreensdo do funcionamento do jogo, isto €, seus movimentos e regras, Sao
essenciais em casos que alunos nunca tenham tido contato com ele, para que sua fluidez
aconteca de forma adequada. Levando-se em conta que Memino foi criado, também, para um
momento minimo de cinquenta (50) minutos de aula de Lingua Portuguesa, € importante que o
professor, ao utilizar o jogo, explique as instrugdes aos seus alunos de maneira clara e objetiva
para que o material pedagdgico seja aproveitado em seu maximo, uma vez que o produto €, em
geral, uma ferramenta para ratificacdo de aprendizagem que envolve a leitura — a qual requer
tempo para ser realizada, principalmente por alunos que ndo possuem o habito de ler.

Retomando a anélise sobre a aplicacdo do jogo com os alunos do Ensino Fundamental,
foi possivel notar que, a partir da segunda rodada de jogo, as davidas sobre como jogar Memind
jando eram tdo recorrentes; algo que analiso como consequéncia de um ou dois motivos: (1) as
instrucdes de jogo foram explicadas de maneira adequada para sua compreensao
(principalmente para os alunos de 7° ano, aqueles que receberam papéis com as instrucdes de
jogo impressas) e/ou (2) o jogo é minimamente intuitivo, ao ponto de os proprios alunos
entenderem como joga-lo de maneira autbnoma.

Mesmo assim, por mais intuitivo que seja Memino, ndo se descarta a necessidade de
orientacdes por parte do professor para joga-lo através de suas instruc@es (explicadas de modo
oral ou escrito), uma vez que tal atitude otimiza, ainda, sua jogabilidade. Como relatado nas
secOes sobre as aplica¢bes do jogo com os professores de Lingua Portuguesa e com os alunos
do Ensino Fundamental, quando os jogadores entendem a regra de que a Unica maneira de
conectar as metades de uma peca de jogo com outra € lendo o que esta escrito em cada uma
delas, por exemplo, e ndo joga-las de maneira aleatdria, sua atencdo aumenta e o critério para
se jogar uma peca envolve aspectos relacionados ndo sé a questdo de interpretacéo textual, mas
também a estratégia de jogo.

Outro aspecto importante que pdde ter contribuido para certas inadequagfes durante a
intepretacdo dos textos presentes nas pecas do jogo, foi o fato de, durante as partidas, os alunos

se aterem a um ou outro elemento textual de maneira isolada, isto é, na tentativa de ganhar o
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jogo rapidamente, certos discentes liam apenas a expressdao do meme dissociada do contexto
em que ela estava inserida, ou até mesmo a imagem dele.

Almeida (2018) refere-se a Capra (1996) ao afirmar que “as propriedades de um todo
emergem das relacdes e interacdes entre as suas partes, sendo que, quando o todo de um
sistema é dissecado em elementos isolados, essas propriedades séo destruidas” (ALMEIDA,
2018, p. 302). Dessa forma, podemos entender que a leitura de um meme realizada tendo seu
foco tdo somente em torno do verbal, de uma imagem ou de qualquer outro elemento construtor
de um texto multimodal, de maneira isolada, prejudica a sua interpretacdo adequada.

Como a maioria dos jogos que envolvem rivalidade entre seus adversarios, é natural que
jogadores pensem em maneiras de ganha-lo tendo uma visdo macro de suas jogadas e de seus
adversarios, antecipando, inclusive, seus movimentos, criando em suas mentes algo como um
“plano de jogo”. Uma vez que Memind tem seus fundamentos em bases cognitivas, penso na
hipo6tese de que a leitura das expressdes que instanciam as metaforas conceptuais por meio de
seus esquemas imageéticos no jogo pode estimular também outros aspectos da cogni¢do voltados
as técnicas que seus jogadores podem utilizar para vencer as partidas.

Dessa forma, com uma jogabilidade positiva — de todos os alunos que participaram da
pesquisa de opinido pds-jogo, 77,1% deram notas de 8 a 10 a esse aspecto (huma escala onde 1
representa muito dificil e 10 muito facil) —, o desafio de jogar Meminé se torna mais atrativo
ndo sé por conta da existéncia de memes e expressdes presentes no cotidiano dos jogadores nas
pecas, mas também por possibilitar que seus participantes, uma vez entendido o sistema de
jogo, possa criar suas proprias estratégias. Tal fator pode ter corroborado, inclusive, com as
respostas dadas pelos alunos ao serem perguntados sobre o grau de dificuldade de Memind.

Considerando o nimero total dos dados coletados da pesquisa de opinido aplicada com
os alunos do Ensino Fundamental, unindo os valores apresentados em ambas as turmas de 7°
ano e de 9° ano do Ensino Fundamental, apds jogar o jogo, 54,3% deles deram notas de 5 a 7
quanto ao grau de dificuldade de Memin6 (numa escala onde 1 representa muito dificil e 10
representa muito facil). Tais valores opinados pelos alunos demonstram que o produto segue
um fator importante para manter o interesse e a motivagao durante qualquer jogo: ele ndo pode
ser nem muito facil, nem muito dificil; mas sim desafiador.

Contudo, fazendo uma andlise dos comentarios dados pelos alunos sobre esse aspecto,
segundo Jack e Amika, por exemplo, 0s memes presentes nas pecas de Memino foram as

principais causas para um aumento na dificuldade do jogo. A hipdtese para tanto pode ser o fato
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de os alunos néo terem trabalhado anteriormente com esse e outros géneros multimodais com
um foco em expressbes metafdricas, ja que, como expresso em secOes anteriores deste trabalho,
de acordo com Sweetser (1990), sera a partir delas que a interpretacdo textual pode ser
efetivada. Dito isso, Memin0 levou em conta tais aspectos justamente pelo fato de considerar
que quanto maior a exposicao a eles, melhor sera a interpretacdo textual de géneros multimodais
pelos estudantes (minimizando, assim, a problematica apontada no inicio deste trabalho).

Além disso, comentérios como o de Katie ressalta que uma vez entendido 0 jogo como
um todo, incluindo a necessidade de ler os memes com suas expressdes metafdricas, resulta na
fluidez dele. Ainda, comentarios como o de Louis revela que a caracteristica desafiadora do
jogo ndo ¢ algo negativo, pois, segundo o aluno, o jogo pode ser meio complicado (sic), mas
também é muito bom (sic).

Opinides positivas como as apresentadas pelos alunos na pesquisa de opinido
corroboram com o fato de que Memind pode ser utilizado como um bom recurso de aprendizado
de metéaforas e, consequentemente, melhorar a interpretacdo textual de géneros multimodais
(como memes) pelos estudantes. A maioria dos pesquisados deram notas acima de 5 a esse
aspecto, sendo que mais da metade deles (57,2% dos alunos, considerando a soma dos dados
coletados das turmas de 7° e 9° anos) deram notas 9 ou 10 ao jogo, demonstrando que ele pode
ser mais um recurso pedagogico positivo para o professor de Lingua Portuguesa em sala de

aula.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Iniciarei as linhas finais deste trabalho relembrando da problematica que motivou todo
0 estudo e ideias para que a concretizacdo de Memind fosse realizada. Primeiramente, para que
qualquer tentativa de otimizacdo do trabalho de um professor aconteca, independentemente da
area, € necessario que ele volte o seu olhar para o pablico a quem ele serve: seus alunos. Muitas
vezes, as respostas para a minimizagdo e, até mesmo, a solucdo de determinados aspectos
negativos que acontecem em sala de aula, em especial, os pedagdgicos, sdo iniciadas a partir da
curiosidade de buscar entender seu porqué.

Compactuo, assim, com a visdo de Paulo Freire ao dizer que:

0 que ha de pesquisador no professor ndo é uma qualidade ou uma forma de ser ou de
atuar que se acrescente a de ensinar. Faz parte da natureza da pratica docente a
indagagdo, a busca, a pesquisa. O de que se precisa € que, em sua formagéo
permanente, o professor se perceba e se assuma, porque professor, como pesquisador.
(FREIRE, 2002, p. 14)

E a partir do conhecimento das razdes que levam as problematicas de sala de aula que o
professor melhorara o status quo em que ele vivencia cotidianamente. E necessario que ele se
engaje, assim, na busca por identificar; analisar; definir critérios de analise e objetivos; ler,
buscar hipoteses e alternativas para minimizacao dos problemas que ele percebe rotineiramente
em sala. E preciso, entdo, estar disposto a realizar atitudes que o tire de sua zona de conforto e
conceba a si mesmo como alguém que pode modificar ndo sé o seu trabalho, mas também sua
vida e de seus alunos para melhor.

Foi adotando essa postura de observar 0 meu contexto escolar que pude notar que a
origem de meu trabalho e seu propdsito estariam vinculados a algo que fosse significativo para
0s meus alunos e que pudesse otimizar o processo de ensino-aprendizagem de Lingua
Portuguesa de outros colegas de profisséo e seus discentes.

Partindo da minha probleméatica — a inadequacdo da interpretacdo de géneros
multimodais —, e a partir dos estudos realizados por mim no PROFLETRAS, pude perceber que
novas teorias precisariam ser estudadas e analisadas, para que houvesse ndo sé uma atualizacéo
sobre o que de diferente, teoricamente falando, poderia ser aproveitado para desenvolver o meu
trabalho ao longo do mestrado, mas também porque certas situagbes requerem novas teorias e,
por conseguinte, novas abordagens ao lidar com elas.

Dessa forma, fui direcionado para um campo cientifico do qual pouco tinha

conhecimento e que, infelizmente, outros docentes ainda ndo sabem de sua existéncia. Na
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Semantica Cognitiva, encontrei fundamentos tedricos que poderiam me auxiliar a ndo so
entender o problema com qual me propunha a analisar, mas também a lid&-lo. A partir dos
estudos direcionados as metaforas conceptuais, pude ter, ainda uma nova percepcao sobre a
linguagem, a qual durante os meus anos de graduacéo (finalizados ha quase uma década) néo
tinha tido qualquer contato. Entender que nossos atos linguisticos sdo intrinsicamente ligados
as nossas experiéncias corporais, por exemplo, ndo era algo que até entdo tinha percebido.

Além disso, o fato de entender através das leituras feitas por mim sobre semantica,
esquemas imageéticos, base experiencial, metaforas conceptuais, mapeamento e afins me
possibilitaram também a observar a lingua ndo como um conjunto de formas e regras que
tangem a abstragdo, mas sim como concretizagdo de nossas experiéncias reais cotidianas com
0s outros e com 0 mundo, como se a lingua fosse uma das maneira de elaborar as experiéncias
do corpo em palavras, sentencas, textos.

Creio que essa mudanca de perspectiva ao enxergar a linguagem como um elemento
mais “encorpado” e que precisa de contato para existir, motivou-me a pensar no produto
pedagdgico que proponho para o professor de Lingua Portuguesa. Memino segue principios que
Ihe sdo tdo fundamentais quanto o é para a linguagem: ele precisa de contato, dialogo, interacéo
com o outro para poder ser jogado.

Como descrito ao longo deste trabalho, Memind é um jogo de ratificagdo de
aprendizagem para o ensino de metaforas com alunos do Ensino Fundamental. Seu foco esta
direcionado a esse aspecto linguistico pelo fato de estudos tedricos — como o de Sweetser (1990)
— afirmarem que dedicar uma analise sobre as metaforas presentes em textos promove uma
melhor interpretacdo deles por seus interlocutores.

Ainda com relagéo ao produto, levei em consideracdo o contexto profissional de boa
parte dos professores de Lingua Portuguesa (sem recursos digitais em sala para utilizar jogos
virtuais e/ou tempo reduzido para poder formatar suas pecas) e idealizei juntamente com o
auxilio técnico do grupo de PIBITI do campus de S&o Cristovdo da Universidade Federal de
Sergipe, 0 Lexicon Games, uma plataforma virtual que entregasse ao professor o produto
Memino sem a necessidade de um grande esforco para sua personalizacdo e impressao. Vale
lembrar que o site Memind é gratuito e o Unico custo que o professor podera ter com ele sera
relativo a impressdo de suas pecas, no material que ele desejar.

Levando o jogo para a sala de aula, o professor podera trabalhar o ensino de metaforas

com seus alunos em uma perspectiva mais aprofundada sobre o tépico, no viés da Linguistica
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Cognitiva; perspectiva essa que se difere daquela adotada pela abordagem prescritiva da
gramatica normativa, presente em boa parte das escolas publicas brasileiras. Um dos objetivos
de Memind é fazer com que os alunos tenham a percepcdo de que as metaforas sdo elementos
importantes para compreender os textos presentes em géneros multimodais, como 0 meme — 0
qual esté presente nas pecas do jogo. Além disso, esse material pedagdgico busca contextualizar
a linguagem a partir de expressdes que sdo recorrentes nos atos linguisticos cotidianos dos
alunos, aproximando-os a andlise da lingua a partir do que seus interlocutores efetivamente
produzem e ndo supervalorizando uma Gnica maneira de expressa-la como ideal linguistico
(como acontece na gramatica normativa). Tudo isso de maneira ludica, simples e intuitiva em
um produto que teve uma boa recepcdo tanto por professores e aprendizes de Lingua
Portuguesa, de acordo com a analise feita a partir dos dados coletados apds a aplicacdo do jogo
com eles.

Por fim, apesar de Memino ter sido apresentado como um recurso didatico para a Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental, enfatizo que o jogo ndo se restringe Gnica e exclusivamente
a essa disciplina ou a essa etapa do ensino. Ao contréario, ele pode ser utilizado por professores
de outras linguas adicionais — como o inglés ou espanhol — e, inclusive, em outros niveis
escolares, como o Ensino Médio. Cabe inteiramente ao professor de linguas decidir, a partir de
seus contextos escolares, para qual publico ele ira direcionar Memino, pois é ele a autoridade
maxima em sala de aula para a tomada de decisGes que venham a melhorar o ensino-

aprendizagem de uma lingua com seus alunos.



108

REFERENCIAS

ALMEIDA, A. Ariadne Domingues. Multimodalidade, cogni¢do e complexidade: memes em
foco. 2018. In: GABRIEL, Rosangela et. al. (Org.). (Per)cursos (inter)disciplinares em Letras
—volume 1. Campinas, SP: Pontes Editores, 2018, pp. 299 — 315.

ARISTOTELES. Arte retdrica e arte poética. Sdo Paulo: Difusdo Europeia do Livro, 1959.

BAKHTIN. Mikhail. Os géneros do discurso. In: Estética da criacdo verbal. 2.ed. Séo Paulo:
WMF Martins Fontes, 1997.

, Mikhail. Os géneros do discurso. S&o Paulo: Editora 34, 2016.

BRASIL, Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Acesso a internet e a televisao e posse
de telefone mdvel celular para uso pessoal. In: Pesquisa nacional por amostra de domicilios
Continua (PNAD Continua) 2016. Disponivel em:
<ftp://ftp.ibge.gov.br/Trabalho_e Rendimento/Pesquisa_Nacional_por_Amostra_de_Domicil
ios_continua/Anual/Acesso_Internet_Televisao_e Posse Telefone_Movel 2016/Analise_dos
_Resultados.pdf>. Acesso em: 20 jan. 2019.

, Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Relatério
SAEB [recurso eletronico]. Brasilia, DF, 2019.

, Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular — BNCC. 3? versdo.
Brasilia, DF, 2017.

, Ministério da Educacdo. Parametros curriculares nacionais: terceiro e quarto ciclos
do ensino fundamental: lingua portuguesa. Brasilia, DF, 1998.

CANGCADO, Mércia. Manual de seméantica: nogdes basicas e exercicios. 2.ed. Belo Horizonte:
UFMG, 2008.

. Manual de semantica: no¢des basicas e exercicios. 2.ed. Sdo Paulo: Contexto, 2018.

CROFT, William; CRUSE, D. Alan. Cognitive linguistics. Nova lorque: Cambridge University
Press, 2004.

DAWKINS, Richard. The selfish gene. Nova lorque: Oxford University Press, [1976] 2006.

EVANS, Vyvyan; GREEN, Melanie. Cognitive linguistics: an introduction. Edinburgh:
Edinburgh University Press, 2006.

FAUCONNIER, Gilles. Mental spaces. Cambridge: The MIT Press, 1985.

. Mental spaces: aspects of meaning construction in natural language. Cambridge:
Cambridge University Press, 1994.

FERREIRA, Aurélio Buargue de Holanda. Miniaurélio século XXI escolar: o minidicionario
da lingua portuguesa. 4.ed. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2001.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. 25.ed. S&o
Paulo: Paz e Terra, 1996.



109

HALL, Stuart. A identidade cultural na pds-modernidade. Trad. Tomaz Tadeu da Silva,
Guacira Lopes Louro. 11.ed. Rio de Janeiro: DP&A, 2011.

JOHNSON, Mark. The body in the mind: the bodily basis of meaning, imagination, and reason.
Chicago: The University of Chicago Press, 2004.

KRESS, Gunther. Multimodality - a social semiotic approach to contemporary communication.
Nova lorque: Routledge, 2010.

LAKOFF, George. Women, fire and dangerous things: what categories reveal about the mind.
Chicago: The University of Chicago Press, 1987.

LAKOFF, George; JOHNSON, Mark. Metaphors we live by. Chicago: The University of
Chicago Press, [1980] 2003.

LAKOFF; George; TURNER, Mark. More than cool reason: a field guide to poetic metaphor.
Chicago: The University of Chicago Press, 1989.

LANGACKER, Ronald W. Cognitive Grammar: a basic introduction. Nova lorque: Oxford
University Press, 2008.

. Foundations of cognitive grammar. Stanford: Stanford University Press, 1987.
LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

LIMA, Rocha. Gramética normativa da lingua portuguesa. Rio de Janeiro: José Olympio,
2011.

OLIVEIRA E PAIVA, Vera Lucia Menezes de. Metéforas Negras. In: OLIVEIRA E PAIVA,
Vera Lucia Menezes de (Org.). Metaforas do Cotidiano. Belo Horizonte: UFMG, 1998

PLATAO. A republica (ou da justica). Bauru: Edipro, 2006.
SARDINHA, Tony Berber. Metafora. Sdo Paulo: Parabola Editorial, 2007.

SCHNEUWLY, Bernard; DOLZ, Joaquim. Géneros orais e escritos na escola. Campinas:
Mercado de Letras, 2004.

SEED-SE. Curriculo de Sergipe: integrar e  construir.  Disponivel em:
<https://www.seed.se.gov.br/arquivos/CURRICULO.DE.SERGIPE.v.02-
Regulamentado.pdf>. Acesso em 23 jan. 2020

. Referencial Curricular da Rede Estadual de Ensino de Sergipe. Disponivel em:
<https://www.seed.se.gov.br/arquivos/Referencial%20Curricular_final.pdf>. Acesso em: 23
jan. 2020.

SHIFMAN, Limor. An anatomy of a YouTube meme. New Media and Society, Thousand Oaks:
SAGE Publishing, v. 14, n. 2, p. 187-203, 2012

. Memes in a digital world: reconciling with a conceptual troublemaker. Journal of
Computer-Mediated Communication, Oxford: Oxford University Press, v. 18, n. 3, p. 362-377,
2013.

. Memes in digital cultural. Cambridge: The MIT Press, 2014.



110

SWEETSER, Eve. From etymology to pragmatics: metaphorical and cultural aspects of
semantic structure. Nova lorque: Cambridge University Press, 1990.

Todos Pela Educagédo. O que pensam os professores brasileiros sobre a tecnologia digital em
sala de aula?. Disponivel em: < https://www.todospelaeducacao.org.br/tecnologia/>. Acesso
em: 23 jan. 2020.

VIEIRA, Silvia Rodrigues. Pratica de analise linguistica sem ensino de gramatica: reflexdes e
propostas. In: ATAIDE, Cleber et al. (Orgs.). Gelne 40 anos: experiéncias tedricas e praticas
nas pesquisas em linguistica e literatura. Sdo Paulo, Blucher, 2017, pp. 299 — 318.



111

APENDICES



112

APENDICE |

TUTORIAL PARA A CRIACAO DE UM MEMINO

1. Acesse o portal <http://memino.rf.gd> e clique, na tela principal, em Iniciar criacdo das

00882,

pecas:

Iniciar criagag das pegas

2. Atela a ser apresentada serd a Metafora 1:

®

[ .

3. Clique na aba Memes - Meme 1, no lado esquerdo da tela:

Meminé
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4. Clique em Procurar, no lado direito da tela:

Limpar projeto

Procurar...
I

5. Em seguida, uma janela de selecdo do computador ira se sobrepor a area de criacdo do
jogo. Nela, selecione o arquivo do meme no local salvo em sua maquina e clique em
Abrir:

[ 2
1 Achraghe ¢ Setegha e * Mernd | o
Ogesoer s Nows guts -0
ira -
S, O
VERA
= .
i u J
Acaddenon - ; A
B Aosa 0 Tanaty 12 A PURDRR 0% RETEN T NADWR 1M ) 333 DL
VETA ESR40 FORGA) DANKEIRD FORA
- L CONTEI0) SO0 =
| Docurranics PERTO-LONGE] CHEGAAI) JDADE M
tatngte

& Inages
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6. Note que a ultima janela aberta anteriormente sumira e 0 meme selecionado estara em

n u-utn': l'unnnm
17000 SHTT0 1600 1T 7000 SENTION ACSM

algumas pecas:

rnn‘mrrz ﬂ“!ﬂl’\l. '
SA1TOND SN Moo A1 TOND SENTRN ALEE2
i'_u\l’itli'z?'

7. Para selecionar os demais memes para criar o jogo, faca 0 mesmo processo realizado

anteriormente, agora, nas abas Meme 2, Meme 3 e Meme 4:

Meme 2

Bouhe Asmae WAL VOICAL gy

Al 20 Sl L.
1 E!

ALBM 3 A
QUE £ 2OSTAR b VOci 0t £ COSTAR 0 vock

AR 0]
QUE £ GorsTan B voct U £ RSTIR D vact

X

Meme 3

Lo O Deadiias Jove (0 THane M v s OG0 TR0 FURCA - BLOGHIEG o UNIDADE MLETPUTIDAOK - ETEH TOOOL 10 L
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X

Meme 4

b S tger Ovedr e dime e 1) by Aema ar TS50 CUIMG BORCA - ML 0 o UNEDADE  WULTINUIO (TR - PaWTE- K000 N Poww s

A SPRINSNA W S |

8. Depois de selecionar todos 0os memes a serem utilizados no jogo, crie a metade das pecas
gue contera as possiveis leituras das expressdes metafdricas presentes nos memes.
Clique na aba Metaforas - Metafora 1, no lado esquerda da tela e digite a IDEIA
(esquema imagético) passada pela expressdo metafdrica (seguindo a tabela de Croft e
Cruse, 2004) em um dos memes selecionados e 0 SENTIDO que esse mesmo meme

como um todo passa para o leitor:

X

Metafora 1

DEIA g SENTIDO 0 tapad Wi O Gntsr o om0 $g0 Hatunie de s vida |

IDEIA: longe/ IDEIA: longe/ IDEIA: longe/
SENTIDO: o rapaz SENTIDO: o rapaz SENTIDO: o rapaz vé
vé o dinheiro como vé o dinheiro como o dinheiro como algo
algo distante de sua algo distante de sua distante de sua vida,
vida, vida.

IDEIA: longe/ XL g P - IDEIA: longe/
SENTIDO: o rapaz ve il ’ SENTIDO: o rapaz ve
o dinheiro como algo 1 ' o dinheiro como algo
distante de sua vida. distante de sua vida.

ABARRA
QUE £ GOSTAR BE VOCE

9. Para digitar a IDEIA e 0 SENTIDO, respectivamente, das expressdes metafdricas dos

demais memes para criar 0 jogo, faga 0 mesmo processo realizado anteriormente nas

abas Metafora 2, Metafora 3 e Metafora 4:



X

Metafora 2

IDEIA: habilidade/
SENTIDO: ¢ fato de
gostar da pessoa
amada & dificil.

IDEIA: habilidode/
SENTIDO: o fato de
gostar da pesson
amada é dificil.

X

Metafors 3

IDEIA: chelo ou
vazio/ SENTIDO:
muito dinheiro no
Iniclo do miés o
pouca no fim.

IDEIA: cheio ou
vanio/ SENTIDO:
muito dinheiro no

ne fim.

X

Metafora 4

IDEIA: blogueio/
SENTIDO:
aposentar-se no
Brasil ¢ algo
praticamente
impossivel,

IDEIA: bloguelo/
SENTIDO: aposentar-
se no Brasil é algo
praticamente
impossivel,

DHLL s ot vt BINTIOO mats i

inicio do més » pouce

NI g LINTIEO apmverta o s

DI besidsde’ DO 1 Ake e groder de pesess ey ¢ el

IDEIA: habilidade/
SENTIDO: o fats de
gostar da pessoa
amada ¢ dificit.

e

1310
OUEECESTAR B¢ VaCE

IDEIA: chelo ou
vazio/ SENTIDO:
muito dinbeiro no
Inicio do més ¢
posco no fim,

IDEIA: bloqueio/
SENTIDO:
aposentar-se no
Brasil é alge
praticamente
impossivel

ABALES
WUEE GISTAR DE WOt

IDEIA: habilidade/
SENTIDO: o fato de
gostar da pessoa
amada ¢ dificl,

IDEIA: habilidade/
SENTIDO: o fato de
gostar da pessca
amada ¢ difidl,

IDEIA: cheio ou
vazio/ SENTIDO:
muito dinheiro no
Iniclo do mis ¢ pouce
no fim,

IDEIA: cheic oy
vazio/ SENTIDO:
muito dinheiro no
Iniclo do mis ¢ pouco
no fim,

IDEIA: bloguelo/
SENTIDO; spasentar-
se no Brasil ¢ algo
praticaments
impossivel.

IDEIA: blogueio/
SENTIDO: aposentar-
so no Brasil é algo
praticamente
impossivel.

TN

10. Note que todos os espagos em branco das pecas estardo preenchidos.
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Para finalizar o processo de criagéo, cliqgue em Salvar PDF (no lado esquerdo da tela,

logo abaixo da aba correspondente aos Memes):
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Memino x

Metaforas

Metafora 4

Metafora 1 IDEIA: bloqueio / SENTIDO: aposentar-se no Brasil & algo praticamente impossivel

Metatora 2

IDEIA: bloqueio / IDEIA: bloqueio /
SENTIDO: SENTIDO:
aposentar-se no aposentar-se no

Brasil é algo Brasil é algo
praticamente praticamente

Salvar POF impossivel. impossivel.

11. Uma janela de salvamento do computador ira, entdo, sobrepor a area de cria¢éo do jogo.

Salve seu material onde melhor desejar e clique, logo ap6s, em Salvar:

A: bloqueio/
PO: aposentar-
» Brasil é algo
Aasrea aticamente

npossivel.

A: bloqueio/
DO: aposentar-
se no Brasil e algo se no Brasil ¢ algo
praticamente praticamente
impossivel. A BARRL impossivel.
QUK £ COSTIA DE VOCE

e eve e

12. Apbs essa acao ter sido feita, um arquivo na extensdo PDF sera gerado, contendo as

pecas do jogo:



FAITODO SEATIDO AGORA

 AITOBOSENTIOOAGORA |

FAZTO00 SENTIDO AGORA

;\..,r,,

IDEIA: longe/
SENTIDO: o

rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o

amada é dificil.

IDEIA: cheio ou

vazio/
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do

IDEIA:
bloqueio/
SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil € algo
praticamente

més e pouco no

TNy : ;“ r

wil

ABARRR
QUEE GOSTAR DE VOGE

i .

vl

ADMRRA
QUEE GOSTAR DEVOGE

NBARRA
QUEE GOSTAR DE VOGE

AR
QUEE GOSTAR DEVOGE

IDEIA: longe/
SENTIDO: o

rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

[ 1DEIA: cheio ou

vazio/

.| senTiDO:

muito dinheiro
no inicio do
méS e pouco no

B

E D ERDERIDENTSTAS

FAITO0O SENTIDO AGORA

RBARRA
QUEE GOSTAR DEVOGE
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ASGOIASN
FINATBO MES

IDEIA: longe/
SENTIDO: o

rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

| IDEIA: cheio ou

vazio/
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do
mEes e polco no

_fim.

IDEIA:
bloqueio/
SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil & algo

W B34 APESHITADORL M0 LS {

.

at
i

3

A BO4 AFESENTADONM MO BRLSIL ¢

1 -
7 ;

20N k?/

&1

IDEIA: longe/
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

[ IDEIA: cheio ou

vazio/
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do

IDEIA:
bloqueio/
SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil € algo

EMIDINHEIRG

CONTANDE
ASEATAS NG,
FINALTHOMES!
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IDEIA: longef
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada & dificil.

IDEIA: cheio ou
vaziol
SENTIDO:
muite dinheiro
no inicio do
més & pouco no
fim.

IDEIA:
bloqueio/
SENTIDO:
aposantar-se
no Brasil e algo
praticamente

IDEIA: longe/
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA: cheio ou
vaziol
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do
mMés & pouco No
fim.

IDEIA:
bloqueio/
SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil & algo
praticamente
impossivel.

IDEIA: longe/
SENTIDC: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade/
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada & dificil.

IDEIA: cheio ou
vazio/
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do
MEs & pouco no
firn.

IDEIA:
bloqueiol
SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil € algo

questdo de programacdo da ferramenta de criagdo, as quais podem ser descartadas:
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13. Além das 28 pecas criadas para Memind, duas outras em branco serdao geradas, por uma
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14. Caso queira fazer um novo jogo, basta voltar a tela de criagdo de Memino, clicar em
Limpar projeto, no canto superior direito da tela, e seguir 0 mesmo processo de criacao

indicado nos passos anteriores:

Limpar %roieto

EAPERDERIDEVISTA
tar-
jo ‘
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APENDICE II

QUADRO DE ESQUEMAS IMAGETICOS RESUMIDOS POR CROFT E CRUSE
(2004)

cima-baixo, frente-tras, esquerda-direita,

ESPACO o
perto-longe, centro-periferia, contato
ESCALA trajetdria
_ contencao, dentro-fora, superficie, cheio-
CONTEINER ) ]
vazio, contetdo
equilibrio, forca contraria, compulséo,
FORCA restricédo, habilidade, blogueio, desvio,

atracéo

fusdo, colecdo, divisao, iteracdo, parte-
UNIDADE/ MULTIPLICIDADE o o
todo, contavel-nédo contavel, ligacéo

IDENTIDADE combinacao, superimposicao

_ remocao, espaco delimitado, ciclo, objeto,
EXISTENCIA
processo




123

APENDICE Il
CONHECENDO MEMINO E COMO JOGA-LO

Memind é um jogo inspirado no classico Domino, contendo o mesmo numero de pecas
(28) e possui uma dindmica similar. Para que ele aconteca, é necessario que existam algumas
regras, as quais serdo executadas a partir de cada tipo de peca que o jogador tenha em méos.

O principio base de Memind é trabalhar com metéaforas (ou expressdes metaforicas)
conceptuais presentes em memes.

Os tipos de pecas disponiveis para 0s jogadores sao:

IDEIA; IDEIA
identidade / identidade /
SENTIDO: SENTIDO:

identidade /

SENTIDO:
alguém que
quer chamar a
aten¢ao dos
outros para si.

alguem que alguem que
quer chamar a quer chamar a
atencao dos atengao dos
outros para si. outros para si.

Metafora + Metafora

IDEIA:
dentidade /
SENTIDO

alguém que
quer chamar a
atengao dos
outros pa

Meme + Coringa Metafora + Coringa

Memind pode ser jogado de 2 a 4 adversarios, individualmente ou em pares (2, 3 ou 4
duplas em uma mesma mesa de jogo).
Quanto a distribuicdo de pecas para os jogadores, inicialmente, é necessario que elas

sejam viradas para baixo e espalhadas na mesa pelos proprios participantes:
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Ap0s isso, cada um dos participantes escolhera (ainda com as pecas viradas para baixo)
7 pecas. Em jogos de 2 ou 3 jogadores/duplas, o restante das pecas serd colocado ao lado da

area de jogo, em um local chamado fuco:

Uma vez que suas pecgas tenham sido escolhidas, os jogadores as escondem de seu(s)
rival(is) e a partida pode, entdo, ser iniciada.

Regras:

1. A metade com Meme em uma peca s6 podera ser colocada junto a outra peca que
contenha a metade com sua respectiva Metafora ou Coringa, na posi¢do horizontal;
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2. A metade com Metafora em uma peca s6 podera ser colocada junto a outra pega que
contenha a metade com seu respectivo Meme ou Coringa, na posigao horizontal;

3. A peca Metéfora + Metafora sé podera ser colocada junto a outra peca que contenha a
metade de seu respectivo Meme ou Coringa, na posicéo vertical;
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A metade com Coringa podera ser colocada junto a qualquer metade de outra peca, na
posicdo horizontal;

Caso na sua vez o jogador ndo tenha em maos uma peca que possa ser jogada naquele
momento, ele podera pegar uma peca do fuco e coloca-la na mesa se ela se encaixar
naquela jogada. Do contrério, ele permanece com a peca em maos e pinga, passando a
vez para 0 proximo adversario. Em jogadas que ndo haja o fuco, o jogador simplesmente
pinga;

Em partidas com 3 ou mais pessoas, mesmo que um dos jogadores ja tenha lancado
todas as suas pegas na mesa, 0 jogo continua até que nao exista a possibilidade de mais
jogadas (algo chamado de jogo fechado);
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7. Ficam nas primeiras posicGes aqueles que tiverem nenhuma ou o menor nimero de
pecas em mé&os, seguindo o esquema de pontuagdes a seguir:

COLOCACAO PONTUACAO
1° 4
20

3
3° 2
40 1
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APENDICE IV

BAREMA DE ANALISE QUALITATIVA DE DESEMPENHO DOS ALUNOS AO
JOGAR MEMINO

BAREMA DE ANALISE QUALITATIVA DE DESEMPENHO DOS ALUNOS AO JOGAR MEMINO

Mesa de jogo com os alunos:

QUESTOES A SEREM RESPOSTAS
FEITAS

O grupo de alunos seguiu as SIM PARCIALMENTE NAO
regras do jogo durante suas

jogadas?

O grupo de alunos leu, de fato, os SIM PARCIALMENTE NAO
textos presentes nas pegas antes

de conecta-las?

Houve alguma discusséo entre 0s SIM PARCIALMENTE NAO
alunos sobre as interpretaces

das expressdes lidas?

O grupo de alunos conseguiu SIM PARCIALMENTE NAO
interpretar os memes a partir da
ideia e do sentido das expressdes

nos memes?

Houve algum/alguns aluno(s) do
grupo que teve maior dificuldade
para interpretar os memes e
precise(m) de uma agéo
pedagdgica do professor

posteriormente? Qual(is)?

Observagdes pontuais feitas pelo professor ao longo do jogo:




129

APENDICE V
CONJUNTOS DE MEMINOS UTILIZADOS NAS APLICACOES DO JOGO

MEMINO 1 - TECNOLOGIAS DIGITAS

IDEIA:
identidade /
SENTIDO:
alguém que
quer chamar a
atencao dos
outros i

IDEIA: objeto /
SENTIDO:
contetdo que
causa repulsa,
aversao, nojo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
totalmente
negativo ao
ponto de te
deixar doente.

OVERBADHR( SIGNIFCADD D

[ VERBADHRO SIGNIFICARD B!

0 VERDADEIRG SIGNIFICADD DE

HCARPISTOLA

0 VERDADEIRO SIGNIFICAD( BE

IDEIA:
identidade /
SENTIDO:
alguém que

IDEIA: objeto /
SENTIDO:
conteudo que
causa repulsa,
aversao, nojo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
lotaimente
negativo ao
ponto de te
deixar doente.

0 VERDADUROSIGNIFICAD( DE

—
—]

!
|
J
——
— h
o
- n J

HOAREISTOLA




It W T < 1 ree

RANCO

RANCO

IDEIA:
identidade /
SENTIDO:
alguém que
quer chamar a

atencgao dos

outros para si.

IDEIA:
compulsao. /
SENTIDO:
situagéo de
extrema
iritacao.

IDEIA: objeto /

SENTIDO:
contetido que
causa repulsa,
aversao, nojo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
totalmente
negativo ao
ponto de te
deixar doente.

A

S NTERNY

i1e

k.

S TR

M

IDEIA:
identidade /
SENTIDO:
alguém que
quer chamar a
atencdo dos
outros para si.

IDEIA: objeto /
SENTIDO:
conteddo que
causa repulsa,
aversao, nojo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
totalmente
negativo ao
ponto de te
deixar doente,

o LN Vg ek O

o PaTOr

RANCO
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IDEIA:
identidade /
SENTIDO:
alguém que
quer chamar a

IDEIA:
compulsao. /
SENTIDO:
situagao de

extrema

irritagéo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO:
contetdo que
causa repulsa,
aversdo, nojo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
totalmente
negativo ao
ponto de te
deixar doente.

IDEIA:
identidade /
SENTIDO:
alguém que
quer chamar a

IDEIA:
compulsao. /
SENTIDO:
situacao de
extrema

irritagao.

IDEIA: objeto /
SENTIDO:
contetido que
causa repulsa,
aversao, nojo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
totalmente
negativo ao
ponto de te
deixar doente.

IDEIA:
identidade /
SENTIDO:
alguém que

IDEIA:
compulsdo. /
SENTIDO:
situacao de
extrema
irritagéo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO:
conteddo que
causa repulsa,
aversao, nojo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
totalmente
negativo ao
ponto de te
deixar doente.
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MEMINO 2 - TRABALHO, CONSUMO E EDUCAGCAO FINANCEIRA

A PERDERDENISTig

FAZT000 SENTIOG AGORA

FAZ T000 SENTIOO AGORA

FAZ T000 SENTION AGORA

IDEIA:
perto-longe /
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade /
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA:
cheio-vazio /
SENTIDO:
muito dinheiro
no iniclo do
més e pouco no
fim.

IDEIA: bloqueio
/ SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil é algo
praticamente
impossivel,

AR
QUEE GOSTAR DE VOCE

oM .
eny i

A BARRA
QUEE CSSTAR DEVOCE

L '-‘ ._' r=
elz F 1

C)
A BamA
QUEE GOSTAR DE voct

T

vH

A BARRA
QUEECOSTAR DE VOCE

IDEIA:
perto-longe /
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade /
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA:
cheio-vazio /
SENTIDO:
muito dinheiro
no Iinicio do
més e pouco no
fim.

IDEIA: bloqueio
/ SENTIDO:
aposentar-se
no Brasll & algo
praticamente

impossivel.

EROENDENISTAS

FAZTO0O SENTIOO AGORA

A BaARd
QUEEGOSTAR BE voCE

132



IDEIA:
perto-longe /
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade /
SENTIDO: o
fato de gostar

da pessoa
amada é dificil.

IDEIA:
chelo-vazio /
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do
més e pouco no
fim.

IDEIA: bloqueio
| SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil é algo
praticamente
impossivel,

0 DAL AMSSOHTAOUSE W0 DRl £

WA B APOSEATABGLM 1 KBAS {
'5

Z 1

9

P

| Q
tf” “,
NSO aune ‘.d

u ﬂl AMSINTIDORS o9 bt (

suwn :

A DO APOSENTADORM W0 it (

{d

?/’
' l

?/’
. 4 .
A P

IDEIA:
perto-longe /
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade /
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA:
cheio-vazio /
SENTIDO:
muito dinheiro
no Inicio do
més & pouco no
fim.

IDEIA: bloqueio
/ SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil é algo
praticamente

impossivel.

CONTANTIO]
GAITAS W
AL T

A BOA APSELNTADOAM W0 bmasaL {

§5S0RUR0
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IDEIA:
perto-longe /
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade /
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA:
cheio-vazio /
SENTIDO:
muito dinheiro
no Inicio do
mMEs & pouco no
fim.

IDEIA: bloqueio
/ SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil é algo
praticamente

impossivel,

IDEIA:
habilidade /
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA:
cheio-vazio /
SENTIDO:
muito dinheiro
no Inicio do
mMEs & pouco no
fim.

IDEIA: bloqueio
/ SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil é algo
praticamente
impossivel.
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IDEIA:
perto-longe /
SENTIDO: o
rapaz vé o
dinheiro como
algo distante de
sua vida.

IDEIA:
habilidade /
SENTIDO: o
fato de gostar
da pessoa
amada é dificil.

IDEIA:
cheio-vazio /
SENTIDO:
muito dinheiro
no inicio do

IDEIA: bloqueio
/ SENTIDO:
aposentar-se
no Brasil é algo
praticamente

impossivel.




T ESTIONY PRA PRO 2
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MEMINO 3 - TERMOS E EXPRESSOES METAFORICAS UTILIZADAS PELOS

ALUNOS EM SEU DIA A DIA

IDEIA: objeto /
SENTIDO: a
pessoa quer
conseguir algo
sem muito
esforgo.

| IDEIA: objeto /

SENTIDO: algo
positivo, bom,
valioso.

IDEIA: caminho
/ SENTIDO: a
pessoa esta
pensando de
maneira emrada.

S Sethmas s CITLL
£ 99E3 RANBAR U5 FANTE

£ D0EH GANRAN MU FINTES

IDEIA: objeto /
SENTIDO: a

pessoa quer
conseguir algo
sem muito

esforgo.

| T ] 5 —

2 D9ET DAL A FINTL IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
positivo, bom,
valioso.

IDEIA: caminho
/ SENTIDO: a
pessoa esta
pensando de
maneira errada.

B ESTHOUU FRA PROUA

OAEEA, VEU VA0

EMUITAICARADER A BY




IDEIA:
parte-todo /
SENTIDO: &
preciso
raciocinar antes
de fazer algo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: a

pessoa quer
conseguir algo
sem muito
esforgo.

IDEIA: objeto /

SENTIDO: algo
positivo, bom,
valioso.

IDEIA: caminho
/SENTIDO: a
pessoa esta
pensando de
maneira errada.

TR VIAIANDE?
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IDEIA:
parte-todo /
SENTIDO: &
preciso
raciocinar antes
de fazer algo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: a
pessoa quer
conseguir algo
sem muito

esforco.

IDEIA: objeto /

SENTIDO: algo
positivo, bom,
valioso.

IDEIA: caminho
/ SENTIDC: a
pessoa esta
pensando de
maneira errada.

TAVIAIANDR?P




IDEIA:
parte-todo /
SENTIDO: &
preciso
raciocinar antes
de fazer algo.

IDEIA: objeta /
SENTIDO: a

PESSCE quer
conseguir algo
sem muito

esforgo.

IDEIA: objsta /
SENTIDO: algo
posifivo, bom,

wvalioso.

IDEIA: caminho
I SENTIDD: a

pessoa esia
pensando de

maneira errada.

IDEIA:
parte-todo /
SENTIDO: &
preciso
raciocinar antes
de fazer algo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: a
pes508 quer
conseguir algo
sem muito

esforgo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
positive, bom,
valioso.

IDEIA: caminho:
fSENTIDO: a
pessoa esta
pensando de
maneira errada.
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IDEIA:
parte-todo /
SENTIDO: &
preciso
raciocinar antes
de fazer algo.

IDEIA: objeto /
SENTIDD: a
pes508 quer
conseguir algo
sem muito
esforgo.

IDEIA: objeto /
SENTIDO: algo
positive, bom,
valioso.

IDEIA: caminho
I SENTIDO: a
pessoa esta
pensando de
maneira errada.
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APENDICE VI

PESQUISA DE OPINIAO SOBRE MEMINO APLICADA COM OS ALUNOS DE 7°E
9° ANOS

wobyg,

Ola! Primeiramente, gostaria de agradecer por jogar Memind. A sua colaboracdo tem
sido muito importante para o desenvolvimento dessa proposta para o ensino de Lingua
Portuguesa.

Agora, gostaria que vocé pudesse me informar suas impressfes sobre 0 jogo em si.

Abaixo, seguem apenas 5 perguntas sobre ele. Vamos comecar?

1. Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa péssimas e 10 representa 6timas, qual €
a sua opinido sobre as pecas de Meming?

Nota:

Comentarios:

2. Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa péssimas e 10 representa 6timas, qual é
a sua opinido sobre as instrucdes de Meminé?

Nota:

Comentarios:
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Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito facil,
qual é a sua opinido sobre a jogabilidade (maneira de jogar) de Memind?

Nota:

Comentarios:

Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito facil,
qual é a sua opinido sobre o grau de dificuldade ao jogar Memin6?

Nota:

Comentarios:

Numa escala de 1 a 10, onde 1 representa muito dificil e 10 representa muito facil,
qual é a sua opinido sobre aprender metaforas jogando Meming?

Nota:

Comentarios:




