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RESUMO

As praticas de leitura e de escrita na sociedade sdo multimodais, ou seja,
imagens, sons, gestos e textos escritos fazem parte delas. Por isso,
investigou-se ~ questdes  relacionadas ao  desenvolvimento  do
multiletramento, com foco no letramento visual, e foi criado um produto
educacional com objetivo de contribuir para que o leitor seja mais consciente
dos sentidos que podem ser criados pela imagem, seja ela integrada ao texto
verbal ou ndo. Essa investiga¢do se justifica porque, como as criangas estao
atentas as midias de massa, principalmente as digitais, discussoes e estudos
sobre multiletramentos se fazem necessarios para o desenvolvimento da
leitura e da compreensdo do mundo. Portanto, o objetivo da pesquisa foi
investigar como a Gramdtica do Design Visual pode favorecer o
desenvolvimento do letramento visual em praticas pedagogicas das aulas de
lingua inglesa do 1° ano do Ensino Fundamental I. O estudo tem como
aportes tedricos principais a Linguistica Sistémico Funcional (LSF) de
Halliday (1994/2014), a Gramatica do Design Visual de Kress e Leeuwen
(2006) e a teoria de multiletramentos de Roxane Rojo (2012). Os
documentos oficiais que compdem a base desta investigacdo sdo a Base
Nacional Comum Curricular de Lingua Inglesa no Ensino Fundamental, as
Orientagdes Curriculares para o Ensino de Lingua Inglesa no Ensino
Fundamental 1 da Prefeitura do Rio de Janeiro, a Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel (ONU, 2015) e o Censo Escolar 2020. O
publico-alvo sdo alunos do 1° ano do Ensino Fundamental I, da escola Poeta
Mario Quintana, no municipio do Rio de Janeiro, RJ e professores de lingua
inglesa do Ensino Fundamental I das redes ptblica e privada. A partir deste
estudo, foi elaborado um jogo, o Image Analysis Lab, para trabalhar o
letramento visual e o vocabuldrio de Lingua Inglesa para o segmento em
tela. O produto educacional foi validado por professores de Lingua Inglesa
do Ensino Fundamental I de escolas publicas e particulares por meio de



questionario. Tais professores consideraram o produto educacional
pertinente e compativel com a destinagdo proposta.

Palavras-chave: Multiletramento; Multimodalidade; Letramento Visual,
Lingua Inglesa Ensino Fundamental 1.
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8 IMAGE ANALYSIS LAB
APRESENTACAO

O produto educacional € resultado da pesquisa LETRAMENTO VISUAL NO CONTEXTO
DA LINGUA INGLESA DO ENSINO FUNDAMENTAL |: uma proposta didatica para o 1°ano
realizada no &mbito do Mestrado Profissional em Préticas de Educacdo Basica do Colégio Pedro Il e do
Grupo de Estudos e Pesquisas em Lingua(gem) e Projetos Inovadores na Educagdo Bésica — GEPLIEB.

O produto educacional € um jogo de tabuleiro desenvolvido e apresentado no software PowerPoint
com imagens do episodio da Masha e o Urso, O Incrivel Conto de Fadas e do conto O Sapo € a
Princesa, dos Irméos Grimm (SAO JOSE DOS CAMPOS, 2012) intitulado Image Analysis Lab®. Ele é
acompanhado por um manual para o professor?, flashcards® e plano de aula®. O objetivo é favorecer o
desenvolvimento do letramento visual nas atividades pedagdgicas de lingua inglesa no Ensino
Fundamental I.

A matéria escolhida para 0 jogo ¢ o previsto no item “K” do Curriculo de Lingua Inglesa (RIO
DE JANEIRO, 2020), que trata sobre sentimentos e emo¢@es: How do you feel? / How does _ feel?/
happy, sad, surprised, good, hungry, scared, angry, sleepy e in love. Além disso, também sdo abordadas
as nocdes de letramento visual segundo a Gramatica do Design Visual (GDV) (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006), no que se refere a nocdo da metafuncdo composicional: Valor da Informacao,
Saliéncia e Moldura (KRESS; LEEUWEN, 2006). Esse conteido da GDV é exposto, no jogo, durante a
andlise dos sentimentos e emogOes dos personagens, por meio de perguntas presentes no Manual do
Professor, onde também se encontra uma breve explica¢do sobre a GDV.

Espera-se que este produto incentive professores do Ensino Fundamental | a trabalhar o
letramento visual em suas aulas e que os alunos sejam beneficiados com esse aprendizado.

IDisponivel em: <https://docs.google.com/presentation/d/1iCLVysZZ6rAQo-
04DgbtoKbAL81eZo7V/edit?usp=sharing&ouid=107282649395644772973&rtpof=true&sd=true>.

2Disponivel em: <https://www.canva.com/design/DAEtXrBmfDI/cbcyGKXzrp-
Zj_ysYK8kzA/view?utm_content=DAEtXrBmfDI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutto
n>.

3Disponivel em:
<https://docs.google.com/presentation/d/1g0DnWeU2YfWQScxyqdKGo92NKN2upglX/edit?usp=sharing&ouid=10728264
9395644772973&rtpof=true&sd=true>.

4 Disponivel em: <https://drive.google.com/file/d/1ca6SPgIXtKuQAOQOS5_e4ZxFzmOIZPf5xW /view?usp=sharing>.



1 MANUAL DO PROFESSOR

O Manual para o Professor® foi criado no aplicativo Canva e transcrito aqui para que seja melhor
visualizado. Neste Manual encontram-se o conhecimento necessario por parte do aluno para jogar o jogo;
uma sucinta elucidacéo sobre a Gramatica do Design Visual, incluindo a analise de algumas imagens do
JOgo; as instrugdes para jogar; as instru¢des para modificar o jogo e sugestdes para adaptacdo do jogo para
escola sem recursos tecnoldgicos.

Image Analys

board game

Manual do professor

Livia Mergulhdo da Cunha

5 Disponivel em: <https://www.canva.com/design/DAEtXrBmfDI/cbcyGKXzrp-
Zj_ysYK8kzA/view?utm_content=DAEtXrBmfDI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton>
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Apresentacio
Caro (a) Professor (a),

Este ¢ o manual para o jogo Image Analysis Lab. Este manual, os slides para introdugao do conteudo
(flashcards), o plano de aula e o jogo sdao o produto pedagdgico da pesquisa de Mestrado Profissional em
Praticas de Educacdo Basica do Programa de Pos-graduacdo do Colégio Pedro II/RJ, intitulada

LETRAMENTO VISUAL NO CONTEXTO DA LINGUA INGLESA DO ENSINO FUNDAMENTAL I:

uma proposta didatica para o 1°ano.

O jogo consiste em um conjunto de slides preparados a partir de um video da Masha e o Urso e do
livro O Sapo e a Princesa em que o slide mestre ¢ o tabuleiro e os demais sdo imagens, correspondentes ao
vocabulario de sentimentos e emogdes, retiradas do video e do livro. Porém, se sua escola ndao tem
equipamentos tecnologicos, hé, neste Manual, uma sugestdo de como fazer o jogo na versdo fisica. O
objetivo principal do jogo ¢ desenvolver o letramento visual na aula de Lingua Inglesa no Ensino
Fundamental I. Ele tem como base os pressupostos teoricos da Gramatica do Design Visual (GDV) de Kress

e van Leeuwen (1996, 2006).

Aqui, vocé encontrara o conhecimento prévio ao jogo que o aluno precisa ter para jogar; uma breve
explanacgdo sobre a Gramaética do Design Visual com a anélise de algumas imagens do jogo; as instrugdes
para jogar; as instrugdes para modificar o jogo; sugestdes para adaptacdo do jogo para escola sem recursos
tecnologicos.

Espero que este produto incentive vocé a trabalhar o letramento visual em suas aulas!
Cordialmente,
Prof.* Livia Mergulhdo da Cunha

Prof.* Alda Maria Coimbra Aguilar Maciel
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INTRODUCAO

O jogo Image Analysis Lab é um produto da dissertagao “LETRAMENTO VISUAL NO CONTEXTO DA
LINGUA INGLESA DO ENSINO FUNDAMENTAL I: uma proposta didatica para o 1°ano”. Ele foi projetado
para ser usado com uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental I, mas poder ser usado também com
turmas de 2°, 3° 4° e 5° anos do Ensino Fundamental 1. O objetivo do jogo é desenvolver o letramento
visual na aula de Lingua Inglesa no Ensino Fundamental I com base nos pressupostos teoricos da Gramatica
do Design Visual (GDV) de Kress e van Leeuwen (1996, 2006). Assim como uma gramatica nos ajuda a

decifrar a lingua, a GDV nos ajuda a decifrar as imagens conforme sera explicado mais adiante.

O jogo foi criado no software PowerPoint com 23 imagens® tiradas do livro O Sapo e a Princesa e do
video Masha e 0 urso, O Incrivel Conto de Fadas, j& que 0 video faz uma mencdo a historia do livro. Essas
figuras também foram usadas para criar os flashcards de apoio (que fazem parte deste produto) do contetdo
de Lingua Inglesa necessario para jogar. Dessa maneira, cada professor(a) podera modificar o conteido do
jogo de acordo com as suas necessidades, mudando as histdrias de contextualizacéo e as figuras. Essas
figuras serdo usadas para ensinar, durante o jogo, o letramento visual segundo alguns conceitos da GDV
(KRESS; LEEUWEN, 2006).

CONHECIMENTO PREVIO AO JOGO E ALGUMAS SUGESTOES

Antes de jogar 0 jogo proposto, o(a) aluno(a) precisa ter sido apresentado(a) ao contetdo de Lingua
Inglesa, nesse caso, ao vocabulario de sentimentos. O vocabulario necessario é: in love; sad; scared; angry;
surprised; happy; sleepy; hungry e silly. Esse conteudo esté nos flashcards de apoio que fazem parte deste
produto. Nessa apresentacdo em PowerPoint, slides com outras figuras poderao ser acrescentados, retirados
ou modificados de acordo com a vontade de cada docente. Caso os alunos falem sobre sentimentos que nao
estdo nos slides, o(a) professor(a) pode propor que procurem juntos no Google para descobrirem como é
essa palavra em inglés ou, caso ndo tenha internet na escola, o(a) professor(a) pode aproveitar a
oportunidade para ensina-los a usar o dicionario. Além disso, esse vocabulario novo proposto pelo aluno

pode ser inserido no jogo.

6 De acordo com o art. 46, 111, da lei n® 9.610/98, que versa sobre direitos autorais, “N&o constitui ofensa aos direitos
autorais: 111 - a citacdo em livros, jornais, revistas ou qualquer outro meio de comunicacéo, de passagens de qualquer obra, para
fins de estudo, critica ou polémica, na medida justificada para o fim a atingir, indicando-se 0 nome do autor e a origem da obra.”
Isto se refere a todas as imagens (do jogo, dos flashcards e do manual) que comp&em este produto de pesquisa.


https://www.sjc.sp.gov.br/media/113469/o_sapo_e_a_princesa.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=IJ9i4LQ5wFg
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A GRAMATICA DO DESIGN VISUAL (GDV)

Segundo Kress e van Leeuwen (2006), a GDV se ocupa da analise das imagens, assim como a
gramatica da Lingua Inglesa estuda a estrutura dessa lingua. Isso significa que, para a GDV, por exemplo,
a posicdo, a cor e o tamanho de cada elemento que compde uma imagem tém um valor e ddo um sentido a
imagem como um todo (KRESS; LEEUWEN, 2006).

A GDV de Kress e van Leeuwen (2006) proporciona meios para interpretar as imagens a luz da
Linguistica Sistémico-Funcional (LSF) de Halliday (1985, 2014). A LSF estuda a linguagem a partir de sua
funcdo porque entende que a gramatica é usada para construir significados (SANTOS, 2014). Assim,
Halliday (1985, 2014) propde as metafuncdes ideacional, interpessoal e textual para analisar a linguagem
em suas diferentes situacdes de uso. Entéo, Kress e van Leeuwen (2006) propuseram as metafungdes assim
como as de Halliday (1985, 2014) para analisar as imagens. As metafuncdes propostas por Kress e van

Leeuwen (2006) sdo: composicional; representacional e interacional.

Na composicional, séo representados o mundo e as interacfes nele estabelecidas; na interacional,
sdo observadas as interacGes entre 0s que produzem e 0s que observam as imagens e na representacional,

0 mundo é representado pelas experiéncias do autor da imagem.

Dessa forma, a metafuncéo representacional pode se realizar quando a imagem demonstra a relacéo
entre participantes representados (KRESS; LEEUWEN, 2006). Como em um comercial de margarina que
mostra a relacdo dos integrantes de uma familia no café da manha, por exemplo. Assim, para Kress e van
Leeuwen (2006), as imagens podem apresentar dois tipos de participantes: os participantes representados,

aqueles retratados nas imagens e os participantes interativos, aqueles que interagem por meio das imagens.

Ja a metafuncdo interacional aparece quando a imagem interage com o leitor dela (KRESS;
LEEUWEN, 2006). Essa interagdo pode ser imediata e direta, segundo Kress e van Leeuwen (2006),
guando o produtor da imagem e seu leitor conhecem um ao outro, como ao desenhar um mapa para explicar
um caminho para um amigo, ou indireta, quando o produtor da imagem é ausente para o leitor e vice-versa,
como na imagem a seguir que demonstra o participante interativo (um general) demandando alguma atitude

(recrutamento militar) do leitor.
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Figura 01- Exemplo metafungéo interativa- recrutamento militar

Fonte: KRESS; LEEUWEN, 2006, p.117

Vale lembrar que as trés metafunces podem ser identificadas em uma mesma imagem (KRESS;
LEEUWEN, 2006). Por uma questdo de tempo e espaco, trataremos apenas da metafungdo composicional
para obtermos mais detalhes no desenvolvimento do letramento visual com 0 educativo Image Analysis
Lab.

A metafuncdo composicional revela que a organizagdo e estruturacdo dos elementos agregam
valores especificos a imagem e desdobram-se trés principios dessa metafuncdo: valor da informacéo,
saliéncia e moldura (KRESS; LEEUWEN, 2006).

O primeiro principio, o valor da informacéo, refere-se a forma como o posicionamento dos
elementos se relacionam entre eles e com o leitor da imagem. A imagem reflete valores de informacéo
especificos em cada parte da imagem: “esquerda e direita; superior e inferior; centro e margem” (KRESS
e LEEUWEN, 2006, p. 177, minha traducdo). Essas estruturas podem compor uma imagem isoladamente
ou podem vir acompanhadas uma das outras, como em forma de cruz (KRESS; LEEUWEN, 2006),

conforme apresentado a seguir:

a) Esquerda/Direita: o lado direito costuma ser o local da informacéo principal ou nova; enquanto
o0 lado esquerdo normalmente contém o que ja é sabido, a informacdo antiga ou considerada
antiga pelo emissor da mensagem.

b) Superior/Inferior: as posi¢gdes superior e inferior dos elementos da imagem simbolizam,
costumeiramente, os valores ideal e real da informacéo, respectivamente.

c) Centro/Margem: a informacdo/ imagem localizada no centro € considerada o nucleo da
informacdo e as que a rodeiam, a margem, sdo as informagGes secundarias e dependentes da

principal.
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Quando essas estruturas sdo acompanhadas uma das outras (KRESS; LEEUWEN, 2006), formam

uma estrutura em “Cruz” conforme demonstra o quadro a seguir:

Quadro 1 -Estrutura em Cruz

Margem
Informagdo Ideal
Informagdo Antiga

Margem
Informacgdo Real
Informacdo Antiga

1
Centro
- - T - -
.
]

Margem
Informag3o Ideal
Informagdo Nova

Margem
Informagdo Real
Informagdo Nova

Fonte: Kress e Leeuwen, 2006 p.197, minha tradugdo/adaptacéo

A seguir, trazemos uma propaganda de aparelho de ar-condicionado na qual é possivel identificar a

estrutura em Cruz apresentada acima.
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Figura 02 -Exemplo de Estrutura em Cruz
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7 Disponivel em: <http://goromgorom.com/2017-03-06-samsung-offer-actual/>. Acesso em: 20/01/2021.
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A esquerda, 0 dado, o que é conhecido: o calor escaldante. A direita, 0 novo: o frio polar. No centro
da imagem, a informacéo mais importante: o camelo que se torna o urso polar no frio. Na parte superior, 0

ideal: a brisa do ar-condicionado, na parte inferior, as especificacdes do produto.

Dessa forma, por meio de perguntas como estas abaixo, o(a) professor(a) pode ajudar os alunos a
observarem certos detalhes da imagem descritos no principio do Valor da Informacdo da GDV (KRESS;
LEEUWEN, 2006):

e Quem (ou o que) estd no centro da imagem? E, ao redor desse elemento central, na margem,
tem alguém ou algum outro elemento que compde a imagem? Qual a relacdo do elemento
gue esta no centro com os elementos que estdo em sua volta? Qual é a informacdo mais
importante, a do centro ou a da margem?

e Se ndo esta no centro, qual a posicao do elemento da imagem que estou analisando? Ele esta
na parte superior, na inferior, a esquerda ou a direita da imagem? Essa posic¢do traz algum
significado?

e Quanto ao cenario em volta da personagem, como ele estd? O cenario € escuro ou claro? O

cenario corresponde ao humor da personagem?

O segundo principio, a saliéncia, trata da gradacdo da importancia de elementos de uma imagem,
mostrando qual é o elemento mais importante e que tem mais relevancia. Assim, a saliéncia remete a
posicdo dos elementos da imagem no plano de frente ou no plano de fundo, ao tamanho da imagem ou de
seus elementos, ao contraste de tons ou cores e diferencas de resolucdo para destacar e chamar a atencéo

do leitor.

Nesta propaganda da Coca-Cola, por exemplo, no plano de frente, encontra a caixa com garrafas de
refrigerante, cuja imagem € bem nitida. Ja no plano de fundo, as pessoas com a imagem desfocada. A

informacdo em destaque, portanto, é o refrigerante, o objeto da propaganda.
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Figura 03 — Exemplo do Principio da saliéncia

Fonte: Refrescos Bandeirantes®

Seguem, abaixo, sugestdes de perguntas para o(a) professor(a) ajudar os alunos a observar certos
detalhes da imagem descritos no principio da Saliéncia da GDV (KRESS; LEEUWEN, 2006):

e O elemento da imagem analisado esta posicionado no plano de frente ou no plano de fundo?
O que essa posicao significa? Como esta a nitidez da imagem desse elemento analisado?
Est& bem nitida ou pouco nitida? O que essa nitidez ou a falta dela significa?

e Como esté o olhar da personagem? Existe algum destaque para o olhar? O que esse destaque
simboliza?

e Existe algum brilho na imagem ou contraste de cores? Onde esta esse brilho? O que esse
brilho destaca? O que esse contraste representa?

Por fim, a moldura se refere a elementos que criam linhas divisdrias ou a propria moldura, ou
aspectos que ligam ou desconectam elementos da imagem. Assim como na saliéncia, ha diferentes graus
na moldura, que pode ser demarcada fortemente ou de maneira suave. Portanto, quanto mais forte a

demarcacdo de um elemento da imagem, mais ele é entendido como uma unidade de informac&o.

Na propaganda a seguir, nota-se que a moldura é o rasgo no papel em cor mais clara que destaca o
produto, a garrafa de Coca-Cola:

8  Disponivel em: <http://www.refrescosbandeirantes.com.br/campanhas/coca-cola-brasil-lanca-estrategia-para-
incentivar-escolhas/>. Acesso em 20/01/2021.
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Figura 04 — Exemplo de presenca de moldura

Quality
carries &tr\l

Delicious and
Refreshing

Fonte: Marte é para os Fracos®

Vale ressaltar que, quanto mais os elementos de uma imagem estdo conectados, sem nenhuma
moldura os separando, mais eles sdo interpretados como pertencentes uns aos outros, como uma unidade

de informacéo.

A falta de moldura, numa pintura impressionista, por exemplo, mostra a conexao entre um elemento
e outro. Na pintura “Impressdo, nascer do sol” de Monet (1872), ndo se sabe onde termina o mar e comega
0 céu, onde termina o barco e comeca a sombra dele. A falta desse contorno definido torna um elemento

unido ao outro:

®Disponivel em: <http://marteeparaosfracos.blogspot.com/2016/04/a-historia-da-coca-cola-atraves-da.html>. Acesso em
21/01/2020.
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Figura 05 -Exemplo de auséncia de moldura

Fonte: Blog Letras'®

Seguem, abaixo, sugestdes de perguntas para o(a) professor(a) ajudar os alunos a observarem certos
detalhes da imagem descritos no principio da Moldura da GDV (KRESS; LEEUWEN, 2006):

o Existe algum elemento na imagem que faca uma moldura para o elemento de imagem
analisado como em um quadro? O que essa moldura esta destacando?

o O contorno os elementos que compdem a imagem sdo muito ou pouco marcados? O que essa
marcagao representa?

o Existe algum elemento de imagem em que ndo haja nenhum contorno? O que isso significa?

ANALISE DE ALGUMAS IMAGENS DO JOGO COM BASE NA GDV (KRESS; LEEUWEN,
2006):

Nesta se¢do, apresentarei exemplos de andlises de trés imagens do jogo segundo a GDV (KRESS;
LEEUWEN, 2006) cujas analises poderdo contribuir com o desenvolvimento do letramento visual. Assim,
analisarei as imagens a seguir conforme os principios valor da informacdo, saliéncia e moldura da
metafuncdo composicional da GDV (KRESS; LEEUWEN, 2006).

Nesta primeira imagem, temos um exemplo do principio valor da informagao: o Urso ¢ o centro da
informacao, pois ele esta no centro da imagem. A informagao principal é que o urso esta irritado, a expressao
corporal dele - o olhar, as maos fechadas, o corpo curvado e os elementos que rodeiam a informagdo

principal - contribui para sua composi¢ao. O céu acinzentado, caracterizando uma tempestade chegando,

10 Disponivel em <http://www.blogletras.com/2014/11/0s-misterios-de-impressao-nascer-do-sol.html>. Acesso em
21/01/2021.
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enfatiza o humor do personagem e as arvores e as flores formam uma espécie de moldura para a urso, mais

uma vez, dando destaque a informagao principal.

Figura 06- Urso irritado (Angry Bear)

Fonte: YouTubel!

Na segunda imagem, como 0 sapo estd no centro, o maior valor da informacéo esta no sapo. Isto é,
a informacao mais importante € o sapo despertando, ainda com sono. Os olhos e a expresséo facial do sapo,
cujas cores se destacam do resto da imagem contribuem para compor a saliéncia. Da mesma forma, a flor

branca também faz uma moldura de destaque para o rosto do sapo.

11 Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=1J9i4LQ5wFg>. Acesso em 04/05/2020.
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Figura 07 - Sapo com sono (Sleepy Frog)

Fonte: YouTube'?

Na terceira imagem, temos a saliéncia construida pelo rosto do sapo triste (indicado pela seta azul).
O contorno dos olhos e a boca desse sapo, além do contraste do tom da cor verde e o enquadramento do
plano de fundo contribuem para destacar a tristeza. Além disso, 0s corpos dos sapos em pé formam uma
moldura indicando que informacao importante € como o sapo (da seta azul) esta se sentindo. Ja os contornos

dos olhos e das bocas dos dois sapos em pé ajudam a compor o quadro de paixao.

Figura 08- Sapo triste (Sad frog)

Fonte: YouTube®3

12 Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=1J9i4LQ5wFg>. Acesso em 04/05/2020.

13 Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=1J9i4LQ5wFg>. Acesso em 04/05/2020.
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Esses sdo exemplos de analises de imagens que poderdo estimular a percepcéo visual do aluno. E,
assim, as categorias trazidas pela GDV (KRESS; LEEUWEN, 2006) podem contribuir para o

desenvolvimento de uma consciéncia inicial para o letramento visual critico nessa etapa do ensino na Escola Bésica.

INSTRUCOES PARA O JOGO COM O SOFTWARE POWERPOINT

Quadro 2 — Instrucdes para o jogo

distintas.

Recursos para o dia do jogo: computador, projetor, duas canetas de quadro de cores

Duracdo média do jogo: 50 min

Instrucoes:

Preparacao inicial:

Posicione o projetor direcionado para o quadro branco.

Abra o arquivo e clique em F5.

Explique as regras do jogo.

Divida a turma em dois grupos.

Separe uma caneta de quadro de cores diferentes para cada grupo.

Projete a tela do tabuleiro no quadro branco.

Chame um aluno de cada grupo para iniciar o jogo com a brincadeira “par ou

impar”.

1- O grupo vencedor deve jogar o dado e andar o nimero de casas
equivalente, marcando um “X” com o marcador de quadro na casa em
que caiu.

2- O(a) professor(a) deve, entéo, clicar na casa em que o grupo caiu. Ao
clicar na casa, o slide ligado aquela casa aparecerd com a imagem e a
pergunta de como se sente aquele personagem da imagem.

Com um clique a resposta aparecera, com outro clique a resposta desaparecera.

Recomenda-se que esse segundo clique seja feito, porque o outro grupo pode cair na mesma
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casa e, assim, mesmo que 0 grupo tenha escutado a resposta dada pelo grupo anterior, ela ndo
estard ali disposta para todos verem.

3- A cada imagem, o (a) professor(a) explicara a imagem a partir dos
conceitos da GDV por meio de perguntas como:
e Quem (ou o que) est& no centro da imagem? E, ao redor desse elemento

central, na margem, tem alguém ou algum outro elemento que compde a
imagem? Qual a relacdo do elemento que esta no centro com os elementos
que estdo em sua volta? Qual é a informacao mais importante, a do centro ou
a da margem?

e Se ndo esté no centro, qual a posi¢do do elemento da imagem que estou
analisando? Ele esta na parte superior, na inferior, a esquerda ou a direita da
imagem? Essa posigéo traz algum significado?

e Quanto ao cenario em volta da personagem, como ele estd? O cenario é
escuro ou claro? O cenério corresponde ao humor da personagem?

e O elemento da imagem analisado est& posicionado no plano de frente ou no
plano de fundo? O que essa posic¢do significa? Como esta a nitidez da
imagem do elemento analisado? Estad bem nitido ou pouco nitido? O que
essa nitidez ou a falta dela significa?

e Como esta o olhar da personagem? Existe algum destaque para o olhar? O
gue esse destaque simboliza?

e Existe algum brilho na imagem ou contraste de cores? Onde esta esse brilho?
O que esse brilho destaca? O que esse contraste representa?

e Existe algum elemento na imagem que faca uma moldura para o elemento de
imagem analisado como em um quadro? O que essa moldura esta
destacando?

e O contorno os elementos que compdem a imagem s&0 muito ou pouco
marcados? O que essa marcacao representa?

e Existe algum elemento de imagem em que ndo haja nenhum contorno? O
que isso significa?

Obs.: cada professor(a) podera adequar a linguagem das perguntas de acordo

com a necessidade de suas turmas.

4- Acertando o sentimento, o grupo tera direito a jogar mais uma Unica vez
(mesmo que acerte de novo, a vez passara para 0 outro grupo).

5- Ganha o grupo que chegar primeiro no fim.
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INSTRUCOES PARA ADAPTAR O CONTEUDO DO JOGO

Para adaptar o jogo, ndo ¢ necessdrio que haja modificacdo em sua estrutura. Como explicado
anteriormente, a estrutura do jogo ja estd montada para o software Power Point; isto €, ao clicar nas casas

do jogo, vocé ja sera direcionado para o slide correspondente.

Entdo, para modificar o jogo em seu contetdo, basta apagar as fotos dos s/ides e inserir novas para
o desenvolvimento das explicagdes sobre a metafungdo composicional da GDV. E possivel, também, apagar

0 que esta escrito e escrever outras frases.

Para copiar outras imagens do video sugerido, deve-se pausar o video na imagem que deseja, clicar
simultaneamente nas teclas Windows, shift, “S” e selecionar a imagem. Depois, abrir 0 jogo no software

PowerPoint, clicar no slide que desejar e colar a imagem apertando as teclas ctr/ e “V”, simultaneamente.

ADAPTACAO DO JOGO PARA ESCOLA SEM RECURSOS TECNOLOGICOS

Caso sua escola ndo possua o projetor e/ou o computador ou a lousa digital, ¢ possivel
adaptar o jogo para uma versao totalmente fisica. Uma possibilidade de adaptacdo ¢ a partir da construcao

de um tabuleiro fisico como este:

Figura 09 -Tabuleiro Fisico

INICIO, FIM =

Fonte: eduCAPES™

14 Disponivel em: <http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/206667>. Acesso em 22/01/2021.
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Além disso, € possivel fazer cartoes referentes a cada casa do jogo. Com recortes de revistas ou até
mesmo com desenhos dos proprios alunos colados em uma cartolina numerada no verso, de forma que cada

nimero corresponda a uma casa no tabuleiro. Como no exemplo:

Figura 10 - Exemplo de cartao para jogo fisico

Fonte: Shaurya Sagar, Revista Galileu®®

Se ainda assim, ndo houver recursos, ¢ possivel também desenhar o tabuleiro do jogo no quadro e
jogar com as imagens disponiveis em livros, revistas ou até mesmo com as expressoes dos alunos e do(a)

professor(a).

Em todos os casos, na versao fisica ou na digital, ¢ possivel, também utilizar uma caixa de papelao

para fazer um dado, como nesta figura:

Figura 11 -Dado de papelao

Fonte: YouTube®

15 Disponivel em: <https://revistagalileu.globo.com/Sociedade/Comportamento/noticia/2021/03/e-possivel-aprender-
ser-feliz-sugere-estudo.html>. Acesso em 1°/04/2021.

16 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=LG-L9-X6mDI>. Acesso em 25/01/2021.
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DESPEDIDA

Espero que tenham gostado e que aproveitem o jogo para desenvolver o letramento visual com suas
turmas! Caso tenham alguma duavida, enviem um e-mail para livia mergulhao@yahoo.com.br que

responderei, com o maior prazer!

REFERENCIAS

MASHA e o Urso. (7min 30s). Publicado pelo canal Masha e o Urso. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=1J9i4LQ5wFg>. Acesso em 08/08/2020.

KRESS, G.; VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual design. London; New York:
Routledge, 2006 [1996].

SANTOS, Zéira Bomfante dos. A Linguistica Sistémico-Funcional: algumas consideracGes. Revista So6
Letras, Rio de Janeiro, n. 28, p. 164-181, 2014. Disponivel em: <https://www.e-
publicacoes.uerj.br/index.php/soletras/article/viewFile/12994/12487>. Acesso em: 26/06/2019.

SAO JOSE DOS CAMPOS. O Sapo e a Princesa. 1.ed. Sdo José dos Campos — SP: Focus Vale, 2012.
Disponivel em: <https://www.sjc.sp.gov.br/media/113469/0 sapo e a princesa.pd

f>. Acesso em: 17/07/2020.

2 FLASHCARDS

Os flashcards!’ com som estdo em uma apresentacio no PowerPoint, em que sdo projetadas as
expressdes uma a uma correspondente ao sentimento/ emocéo retiradas do episédio com imagens do
episodio da Masha e o Urso, O Incrivel Conto de Fadas e do conto O Sapo e a Princesa, dos Irméos
Grimm (SAO JOSE DOS CAMPOS, 2012).

7 Disponivel em:
<https://docs.google.com/presentation/d/1g0DnWeU2YfWQScxyqdKGo92NKN2upglX/edit?usp=sharing&ouid=10728264939
5644772973&rtpof=true&sd=true>.


mailto:livia_mergulhao@yahoo.com.br
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3JOGO IMAGE ANALYSIS LAB

O jogo de tabuleiro Image Analysis Lab*® foi desenvolvido e apresentado no software PowerPoint.
Seu funcionamento se realiza assim: para jogar, depois de jogar o dado fisico e andar as casas, ao clicar
na casa correspondente, o slide ligado agquela casa aparecera com a imagem e a pergunta de como se
sente aquele personagem da imagem.

A cada imagem, o (a) professor(a) explicara a imagem a partir dos conceitos da GDV por meio de
perguntas presentes no Manual do Professor. Com um clique a resposta aparecerd, com outro clique a
resposta desaparecerd. 1sso porque 0 outro grupo pode cair na mesma casa e, assim, mesmo que 0 grupo
tenha escutado a resposta dada pelo grupo anterior, ela ndo estara ali disposta para todos verem.

Aqui estdo as fotos dos slides do jogo ja com as respostas. O ultimo slide, o slide do fim, é um
video de uma plateia batendo palmas que indica o final do jogo.

18 Disponivel em: <https://docs.google.com/presentation/d/1iCLVysZZ6rAQo-

04DgbtoKbAL81eZo7V/edit?usp=sharing&ouid=107282649395644772973&rtpof=true&sd=true>.
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GO BACK 2
SPACES

MOVE FORWARD
2 SPACES

CONGRATS!
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HOW DO THESE FROGS FEEL?

THEY ARE HAPPY.

IMAGE ANALYSIS LAB




HOW DOES THE BEAR FEEL?

THE BEAR IS ANGRY.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS SAD.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS IN LOVE.
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HOW DO THEY FEEL?

THEY ARE SCARED.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS SLEEPY. -

a7
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HOW DOES MASHA FEEL?

MASHA IS HAPPY.
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HOW DOES THE BEAR FEEL?

THE BEAR IS ANGRY.
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HOW DO THESE FROGS FEEL?

THEY ARE IN LOVE.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS SAD.

e
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS SURPRISED.
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HOW DO THEY FEEL?

THEY ARE IN LOVE.
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HOW DO THEY FEEL’7
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THEY ARE IN LOVE.




HOW DOES THIS BEAR FEEL?

THIS BEAR IS SCARED.
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HOW DOES THIS PRINCESS FEEL?

THIS PRINCESS IS ANGRY.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS SCARED.
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HOW DOES THIS PRINCESS FEEL?

THIS PRINCESS IS SCARED.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS SILLY.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS HUNGRY.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS SAD.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS SCARED.
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HOW DOES THIS FROG FEEL?

THIS FROG IS HAPPY.
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HOW DOES MASHA FEEL?

MASHA IS SURPRISED.
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4 PLANO DE AULA

O plano de aula esta disponivel em PDF'° e faz parte do produto educacional. Este plano é apenas uma sugestdo para o professor, e, assim
como o jogo, pode ser modificado de acordo com a realidade de cada turma.

PLANO DE AULA

Disciplina: Inglés

Publico-alvo: 1° ano do Ensino Fundamental |
Tema: Sentimentos e emo¢oes
Duracéo aproximada: 50 min

Objetivo principal: Desenvolver o letramento visual
Outros objetivos: Revisar e consolidar o vocabulario de sentimentos e emogdes

Conhecimento prévio da classe: vocabulario de sentimentos e emocdes

TEMPO ETAPAS OBJETIVO DAS PROCEDIMENTOS CONTEUDO MATERIAIS
ESTIMADO ETAPAS
15 min 1- 1- Rever o vocabulério 1- Usar os flashcards 1-Vocabulario 1-Flashcards,
Revisédo do de sentimentos e emocdes: sobre sentimentos e de sentimentos e computador e
vocabulario de How do you feel?/ How | emocdes para 0 jogo para emocoes projetor
sentimentos e does  feel? revisar o vocabulario.
emoc0es: Happy, sad, hungry,,
How do surprised, angry, sleepy,
you feel?/ How scared, silly, in love.
does  feel?
Happy,
sad, surprised,

1919 Disponivel em: <https://drive.google.com/file/d/1ca6SPgIXtKuQAOOS5_e4ZxFzmOIZPf5xW/view?usp=sharing>.



hungry, angry,
sleepy silly,
scared e in love.

5 min

2-Instrucgdes
sobre como sera
0 jogo e diviséo
da turma em 2
grupos

2- Estabelecer regras do jogo
com a classe

2- Explicar as regras do jogo
e tirar possiveis duvidas.

2- Jogo Image

Analysis Lab;
computador e
projetor ou lousa

digital; 2 canetas de

quadro de

cores diferentes e
um dado fisico

67
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5 min 3- Jogada teste | 3-Ajudar os alunos a se | 3-Jogar uma rodada do jogo | 3-Vocabuldrio  de | 3- Jogo  Image
familiarizarem com o jogo com cada grupo sentimentos e | Analysis Lab;
emocdes computador e
projetor ou lousa
digital; 2 canetas de
quadro de cores
diferentes e um dado
fisico
25 min 4- Jogo 4-Desenvolver o letramento | 4- Jogo: cada grupo jogard o | 4-Vocabulario  de [ 4- Jogo  Image
visual (metafuncdo | dado fisico na sua vez de | sentimentos e | Analysis Lab;
composicional:  valor  da | jogar. Ao parar nas casas do | emocdes computador e
informacao, saliéncia e | tabuleiro, a marcacdo sera projetor ou lousa
moldura) — por meio de | feita com a cor do grupo na digital; 2 canetas de

perguntas como: Quem esta no
centro da imagem? Como esta
a nitidez da imagem da
personagem em questdao? A
personagem estd no plano de
frente ou no de fundo? O que
isso significa?

Como esta o olhar da
personagem? Existe algum
destaque para o olhar? O que
esse  destaque  simboliza?

casa projetada no quadro
(quando avancar, é s6 marcar
a proxima e apagar a
anterior;

Por meio de um click
na casa onde o grupo caiu
(feito pela professora), abrira
a figura a ser analisada pelos
alunos do grupo junto ao
contetdo de Lingua Inglesa.

quadro de
cores diferentes e um
dado fisico




Quanto ao cenario em volta da
personagem, como ele esta? O
cenario é escuro ou claro? O
cenario mostra também o
humor do personagem?

Existe algum elemento
na imagem que faca uma
moldura para 0 personagem
como num quadro? Existe
algum brilho na imagem?
Onde esta esse brilho? O que
esse brilho destaca? Existe
algum contraste de cores? O
que esse contraste representa?

(Vale lembrar que o
professor podera fazer
adaptacdes na linguagem das
perguntas).

- Consolidar 0
vocabulario de sentimentos e
emocoes.

O grupo terd que
indicar em inglés qual o
sentimento expresso pelo
personagem e explicara o
porqué  orientado  pela
professora que utilizara
perguntas baseadas na GDV
para guiar o aluno.

Total:
50 min
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo de tabuleiro Image Analysis Lab é fruto da pesquisa LETRAMENTO VISUAL NO
CONTEXTO DA LINGUA INGLESA DO ENSINO FUNDAMENTAL I: uma proposta didatica
para o 1°ano. Por meio deste jogo educativo, os alunos sdo ensinados a analisar imagens de acordo com
algumas categorias GDV de Kress e van Leeuwen (2006) e, portanto, suas percepcfes visuais sdo
estimuladas. Este produto educativo, que € um material complementar, podera ser modificado de acordo
com os temas transversais e com os contetdos de lingua inglesa previstos no planejamento da classe.
Uma vez que sua replicabilidade e adaptabilidade fizeram parte de sua concepc¢éo, sua proposta permite
que este jogo seja adaptado e utilizado por outros professores de inglés em qualquer etapa do E.F. | para
que o letramento visual possa ser desenvolvido, aprofundado ou revisto. Em sintese, 0 jogo Image
Analysis Lab é uma contribui¢do inicial, um produto em processo, que podera ser, continuamente,

revisitado e ampliado.
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