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RESUMO

Com os avangos tecnologicos, aprender um idioma tornou-se cada vez mais atrativo,
principalmente por meio de jogos digitais, como o aplicativo Duolingo ou a plataforma Kahoot,
que possibilitam o consumo e a elaboragdo de jogos de forma “simplificada”. Gamificar
promove uma maior facilidade de aprender uma Lingua Estrangeira (L.E.), como numa espécie
de desafio em que estimulos comportamentais acontecem frequentemente. Essa pesquisa surge
com o objetivo de elaborar um protétipo de jogo de Roleplaying Game ou RPG — intitulado
Les mystéres du café — a partir do romance L'odeur du café (1991) do escritor haitiano-
quebequense Dany Laferriere. O prot6tipo sera criado na plataforma RPG Maker. Buscaremos
mesclar elementos fantasticos do folclore haitiano presentes na obra, com uma sistematizacéo
dos desafios de RPG em lingua francesa, e conhecimentos socioculturais em lingua francesa,
tendo em vista as caracteristicas classicas do RPG. A nogdo de ensino de lingua francesa
pretendida aqui estd ancorada nas perspectivas comunicativa e culturelle. A metodologia
adotada neste trabalho caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria de natureza bibliogréafica,

com desenvolvimento de um protétipo didatico.

Palavras-chave: Ensino de francés. RPG. Protoétipo.



RESUME

Avec les avancées technologiques, apprendre une langue est devenu de plus en plus attractif,
principalement par le biais de jeux numériques, comme 1’application Duolingo ou la plateforme
Kahoot, qui permettent la consommation et 1’élaboration de jeux de maniére « simplifiée ». La
gamification favorise une plus grande facilité d’apprentissage d’une Langue Etrangére (L.E.),
comme une sorte de défi dans lequel des stimuli comportementaux se produisent freqguemment.
Cette recherche apparait avec I’objectif d’¢laborer un prototype de jeu de Roleplaying Game
ou RPG — intitulé Les mysteres du café — a partir du roman L’odeur du café (1991) de
I’écrivain haitiano-québécois Dany Laferriére. Le prototype sera créé sur la plateforme RPG
Maker. Nous chercherons & mélanger des éléments fantastiques du folklore haitien présents
dans D’ceuvre, avec une systématisation des défis de RPG en langue francaise, et des
connaissances socioculturelles en langue francaise, en tenant compte des caractéristiques
classiques du RPG. La notion d’enseignement de la langue francaise envisagée ici est ancrée
dans les perspectives communicative et culturelle. La méthodologie adoptée dans ce travail se
caractérise comme une recherche exploratoire de nature bibliographique, avec le

développement d’un prototype didactique.

Mots-clés: Enseignement du francais. RPG. Prototype.
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1 INTRODUCAO

A historia das metodologias de ensino da lingua francesa apresenta um percurso diver-
sificado e relevante, cuja compreensao é fundamental para a anélise das diferentes concepcdes
pedagdgicas, escolhas metodoldgicas e teorias que, ao longo dos anos, orientaram 0 processo
de ensino-aprendizagem de linguas. Nesse sentido, conhecer os fundamentos metodolégicos
que alicercam o ensino de linguas estrangeiras torna-se indispensavel para o desenvolvimento
de uma prética docente critica, reflexiva e alinhada as demandas contemporaneas da educagéo.

Os avancos tecnoldgicos tém promovido mudancas significativas no campo educacio-
nal, ampliado as possibilidades de aplicacdo de metodologias ativas e fortalecendo novas for-
mas de interacdo entre literatura, ensino de linguas e recursos digitais. Entre essas possibilida-
des, destaca-se a aprendizagem baseada em jogos, estratégia pedagogica que integra elementos
da gamificacéo e da ludicidade com o objetivo de tornar o processo de aprendizagem mais
dinamico, participativo e significativo (SZABO E KOPINSKI, 2023).

Nesse cenario, os jogos digitais, especialmente os do tipo RPG (Role-Playing Game),
apresentam caracteristicas narrativas que dialogam diretamente com a literatura, como a cons-
trucéo de enredo, o desenvolvimento de personagens, a ambientacdo e a progressao dos acon-
tecimentos. Tais elementos tornam esse género de jogo uma ferramenta promissora para adap-
tac@es literarias com finalidades educacionais, possibilitando experiéncias de leitura interativas
e imersivas.

Nessa perspectiva, este trabalho utiliza-se da obra L odeur du café, do escritor Dany
Laferriére, como objeto de estudo e inspiragdo para a criagdo de um prototipo digital do tipo
RPG, intitulado Les mysteres du café, desenvolvido por meio da ferramenta RPG Maker MV.
A escolha dessa plataforma justifica-se por sua acessibilidade e pelos recursos que oferece para
a criacdo de jogos narrativos sem a necessidade de conhecimentos avangados em programacao,
caracteristica que favorece sua utilizacdo pelo professor no planejamento e na producdo de
materiais didaticos digitais. A escolha da obra, por sua vez, fundamenta-se em sua narrativa
centrada em memorias, espacos e personagens marcantes, aspectos que oferecem possibilidades
significativas de adaptacdo para o ambiente digital, ampliando tanto a experiéncia de leitura
quanto a interacdo com a cultura haitiana.

Diante disso, a pergunta norteadora desta pesquisa é: como se da a adaptacdo da obra

infantojuvenil L’odeur du café para um prototipo de RPG digital, com a possibilidade de



12

contribuir para o ensino-aprendizagem da lingua francesa e da literatura? A partir dessa questao,
estabelece-se como objetivo geral analisar as contribui¢fes pedagdgicas do uso da literatura ao
longo das metodologias de ensino de lingua francesa.

Como objetivos especificos, busca-se: discutir o uso da literatura no ensino de Francés
Lingua Estrangeira (FLE); conhecer as metodologias presentes no ensino de FLE seguindo 0s
estudos de Puren (1998), Martinez (2009), Oliveira (2010) e Rechebois (2017); apresentar con-
ceitos relacionados a gamificacdo, RPG e a aprendizagem baseada em jogos; verificar a exis-
téncia de jogos com foco no ensino de FLE que integrem a literatura; descrever o processo de
adaptacdo da obra literaria para 0 RPG; e refletir sobre o potencial didatico do jogo desenvol-
vido.

A relevancia deste trabalho reside na proposta de integrar literatura, ensino de lingua
estrangeira e tecnologias digitais, contribuindo para reflexdes sobre préticas pedagdgicas ino-
vadoras no ensino de Francés Lingua Estrangeira (FLE). Além disso, o0 estudo evidencia a pos-
sibilidade de criacdo de materiais didaticos digitais que favorecam a aprendizagem linguistica
e literaria por meio de experiéncias interativas e significativas.

Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa de natureza bibliografica, de carater ex-
ploratorio e experimental, que envolve o desenvolvimento de um jogo digital baseado na adap-
tacdo de uma obra literaria, bem como a analise de seu potencial pedagogico para o ensino de
lingua francesa e literatura.

Para tanto, este Trabalho de Conclusdo de Curso estd organizado em cinco se¢des. A
primeira secao corresponde a introducdo e contempla as abordagens metodologicas no ensino
da lingua francesa, a funcdo da literatura nesse contexto, o ensino por meio de jogos, a
apresentacdo da obra L ‘odeur du café e suas possibilidades de aplica¢do no ensino de francés.
A segunda se¢ao apresenta a proposta do jogo, abordando a definicdo do RPG como género de
jogo, sua estrutura (composta por regras, dindmica e recursos) e suas contribuices para o
desenvolvimento das habilidades linguisticas. A terceira se¢ao descreve a metodologia adotada
para a adaptacdo da obra L ‘odeur du café ao formato de RPG, detalhando o publico-alvo, os
procedimentos metodoldgicos e as etapas de construgdo do protdtipo. A quarta se¢do apresenta
os resultados esperados, discutindo as potencialidades do protétipo como ferramenta didatica
para estimular a aprendizagem da lingua francesa. Por fim, a quinta secdo relne as
consideracOes finais, nas quais sdo retomados os principais resultados da pesquisa, suas

contribuigdes, limitagOes e sugestbes para estudos futuros.
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1.1 Abordagens Metodoldgicas no Ensino de Francés

A historia das metodologias no ensino da lingua francesa apresenta um percurso di-
versificado e relevante, estuda-la se torna essencial para quem se dedica a essa area. Por que
estudar as metodologias? Porque ensinar uma lingua estrangeira ndo se baseia somente na me-
morizagao de regras gramaticais ou de uma experiéncia em contexto de imersdo cultural. Trata-
se de um processo que engloba analises de concepcdes pedagogicas, escolhas metodoldgicas, e
estudos sobre teorias estabelecidas ao longo dos anos. Nesse sentido, conhecer os fundamentos
metodoldgicos que alicercam o ensino de linguas é indispensavel para uma préatica docente cri-
tica e reflexiva.

Refletir sobre a histdria também significa trabalhar com dois conceitos-chave: método e
metodologia. O método pode ser definido como um conjunto de procedimentos planejados por
um individuo ou grupo, organizados de maneira estruturada, com objetivos a serem executados,

de modo a gerar resultados concretos na construcdo do conhecimento. Segundo Puren (1988)

“Os métodos constituem dados relativamente permanentes, porque eles se situam-se
ao nivel dos objetivos técnicos inerentes a todo ensino de LEV (linguas estrangeiras
vivas) (fazendo acessar o sentido, perceber as regularidades, repetir, imitar, reutili-
zar...)”! (Puren, 1988, p.11 traducéo nossa)

Desse modo, os métodos sdo relativamente estaveis ndo desaparecendo com o tempo,
mas evoluindo ao longo dos séculos, pois funcionam como bussolas no ensino de linguas, uti-
lizando-se de artificios para garantir o aprendizado. Conforme observa Paquin (2020), 0 mé-
todo é uma ferramenta composta por técnicas de aplicacao e etapas que devem ser seguidas em
sua execucdo, exigindo ou ndo um trabalho intelectual.

A metodologia, por sua vez, refere-se a um conjunto sistematico de procedimentos di-
daticos, que integra métodos, técnicas, recursos e a organizacdo sequencial das atividades. Seu
objetivo estd em orientar a pratica pedagdgica de forma coerente aos objetivos de aprendiza-
gem. E por meio da metodologia que se define como o método sera aplicado, em que ordem e
com quais instrumentos. Como observa Puren (1988)

As metodologias, por outro lado, sdo formagdes histéricas relativamente diferentes
entre umas das outras, porque elas se situam em um nivel mais elevado, no qual séo

1 Les méthodes constituent des données relativement permanentes, parce qu’elles se situent au niveau des objectifs
techniques inhérents a tout enseignement des LVE (faire accéder au sens, faire saisir les régularités, faire répéter,
faire imiter, faire réutiliser...). (Puren, 1988, p. 11)
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levados em consideracdo elementos sujeitos a variacdes histéricas determinantes, tais
como: — 0s objetivos gerais, dos quais, no caso do ensino escolar, pode-se priorizar o
objetivo prético ou, ao contrario, 0s objetivos culturais e formativos;— os contedidos
linguisticos e culturais, nos quais, por exemplo, pode-se privilegiar a lingua falada ou
escrita, a cultura artistica ou a cultura no sentido antropoldgico; — as teorias de refe-
réncia, especialmente as descri¢des linguisticas e culturais, a psicologia da aprendiza-
gem e a pedagogia geral, que evoluem ao longo da histéria;— e as situagdes de ensino,
como ritmos escolares, nimero de anos de curso, horas semanais de aula, nimero de
alunos por turma, homogeneidade do nivel, idade, necessidades e motivacdes dos alu-
nos, formac&o dos professores etc., que podem variar significativamente de uma época
para outra.? (Puren, 1988, p. 11, tradugdo nossa)

Essa observacdo de Christian Puren é fundamental para compreender que as
metodologias de ensino ndo sdo neutras, mas refletem o contexto em que sdo concebidas e
aplicadas. Nesse sentido, Martinez (2009) afirma que as metodologias constituem escolhas
relacionadas aos contextos historicos, culturais e institucionais, bem como as diferentes
perspectivas tedricas que orientam a pratica pedagogica. Diferentemente dos métodos, que
atuam em um nivel mais técnico e operacional, as metodologias estdo vinculadas a decisdes de
natureza mais ampla, evidenciando concepg¢des ideoldgicas, objetivos educacionais e
expectativas socioculturais que orientam sua elaboracao, selecdo e aplicacéo.

A Metodologia Tradicional (MT), também conhecida como Metodologia Classica ou
Método de Gramatica e Traducdo, foi predominante no ensino de linguas a partir do século
XVII, especialmente com o ensino do latim e do grego. Fundamentada nos principios classicos
da educacdo, essa abordagem valorizava a gramatica normativa, a traducéo e a leitura de textos

literarios antigos. Segundo Puren (1988)

No século XVII, a aplicacdo desse método, que mais tarde seria chamado de 'grama-
tica/traducdo’ (na verdade, mais precisamente, de 'gramatica/versdo'), acabou por
constituir o essencial da metodologia dos trés primeiros anos do ensino escolar de
latim [...]. ® (Puren, 1988, p. 21, traducdo nossa)

2 Les méthodologies en revanche sont des formations historiques relativement différentes les unes des autres, parce
qu’elles se situent a un niveau supérieur ou sont pris en compte des éléments sujets a des variations historiques
déterminantes tels que : — les objectifs généraux, parmi lesquels, dans le cas de I’Enseignement scolaire, priorité
peut étre donnée a I’objectif pratique, ou au contraire aux objectifs culturel et formatif ; — les contenus linguistiques
et culturels, ou I’on peut par exemple privilégier la langue parlée ou la langue écrite, la culture artistique ou la
culture au sens anthropologique... ; — les théories de référence, en particulier les descriptions linguistique et
culturelle, la psychologie de I’apprentissage, la pédagogie générale, qui évoluent au cours de I’histoire ; — et les
situations d’enseignement : les rythmes scolaires, le nombre d’années de cours, d’heures d’enseignement par
semaine, d’¢éléves par classe et 1’homogénéité de leur niveau, leur age, leurs besoins et leurs motivations, la
formation des professeurs, etc., qui peuvent varier considérablement d’une époque a I’autre.( (Puren, 1988, p.11)

3 Au XVIleme siecle, I’application de cette méthode que 1’on appellera plus tard de « grammaire/traduction » (en
fait, plus exactement, de « grammaire/théme ») va finir par constituer 1’essentiel de la méthodologie des trois
premicres années d’enseignement scolaire du latin [...](PUREN, 1988, p. 21).
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Refletir sobre os fundamentos da MT é essencial para compreender seus objetivos pe-
dagdgicos e as estratégias utilizadas. De acordo com Oliveira (2014), tratava-se de um método
centrado na leitura e na traducéo de obras classicas, visando a formacdo intelectual dos alunos.
Os professores, atuando como tutores, orientavam o estudo da gramaética e do vocabulério a
partir de exercicios de traducdo, com o intuito de desenvolver a capacidade de leitura e racio-
cinio logico. Martinez (2009), ressalta que os objetivos principais desta metodologia eram o
dominio da lingua escrita e o desenvolvimento intelectual.

Essa metodologia dividia-se, segundo Puren (1988), em dois eixos principais: o da gra-
matica/traducdo, de carater dedutivo, em que as regras eram explicadas antes de serem aplica-
das; e o da gramatica/tema, herdeiro das préaticas do ensino de latim, com listas tematicas de
palavras, didlogos artificiais e expressfes idiomaticas. Puren (1988), também descreve as qua-
tro dimensdes centrais do ensino tradicional:

0 ensino tedrico (ou "gramatical”, isto é, o ensino explicito da gramatica e a
aplicacgdo raciocinada de suas regras em exercicios de versao e traducdo escrita),

— 0 ensino pratico (baseado na conversacao, ou seja, em perguntas e respostas
orais sobre as frases dos exercicios de traducéo, listas de vocabulario, textos etc.),

— o0 ensino lexical (estudo da etimologia, das raizes e dos processos de formacéo
das palavras etc.),

—e o0 ensino cultural (historia literaria, estilistica, historia, politica).
4 (Puren, 1988, p. 36, tradugdo nossa)

No trecho citado, Puren descreve as diferentes etapas do ensino com base na Metodolo-
gia Classica. Apesar de sua rigidez e do foco excessivo na gramatica, essa abordagem exerceu
forte influéncia sobre modelos subsequentes, como a Metodologia Direta (MD) e a Metodologia
Audiovisual (MAV), atuando muitas vezes como contraponto ou referéncia histérica. Desse
modo, a metodologia classica mantém sua relevancia nao apenas pelo papel desempenhado no
passado, mas também por sua influéncia duradoura nos paradigmas educacionais posteriores.

A MD surgiu em um periodo contemporaneo a MT, mas se diferencia fortemente desta
em seus principios ¢ praticas. O termo “direta” refere-se justamente a abordagem de ensino que
elimina o uso da traducdo para a lingua materna. Segundo Santos (2012), essa metodologia

propde um contato direto com a lingua estrangeira, favorecendo a compreensdo e a expressdo

4 — I’enseignement théorique (ou « grammatical », & savoir I’enseignement explicite de la grammaire et
I’application raisonnée de ses régles dans des exercices de thémes et versions écrites), — I’enseignement pratique
(a base de conversation, i.e. de questions/réponses orales sur les phrases des exercices de traduction, sur les listes
lexicales, les textes,...), — I’enseignement lexical (étude de 1’étymologie, des racines et procédés de formation des
mots,...), — et I’enseignement culturel (histoire littéraire, stylistique, histoire, politique). (PUREN, 1988, p. 36).
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oral, com atencdo especial a prondncia, a repeticdo e a assimilacdo natural das situacdes comu-
nicativas.

As aulas sdo inteiramente conduzidas na lingua-alvo, sem recorrer ao uso da lingua ma-
terna em nenhum momento. O vocabulério é ensinado por meio de recursos visuais e concretos,
como imagens, gestos e objetos que representam o significado das palavras. O principal obje-
tivo da MD, de acordo com Oliveira (2014), € desenvolver a competéncia comunicativa do
aprendiz. Nesse sentido, ela ndo apenas rompe com o foco gramatical da MT, como também
complementa essa metodologia ao enfatizar a pratica oral e a imersdo linguistica.

Na MD, as regras gramaticais deixam de ocupar o centro do processo de ensino-apren-
dizagem. Também séo abandonadas as listas de palavras para simples memorizacao e o voca-
bulério passa a ser adquirido de forma contextualizada e repetitiva, mas com sentido. A proibi-
cao da traducdo representa, portanto, um marco de ruptura em relacdo a metodologia anterior.
Como observa Puren (1988), trata-se de uma mudanca profunda que reflete novos paradigmas
no ensino de linguas.

A corre¢do gramatical, por outro lado, ndo deve mais ser obtida pela aplicacdo racioci-
nada e reflexiva de regras tedricas, mas deve resultar de um instinto pratico que a educa-
c¢ao deve criar e cultivar no aluno.

Por todas essas razdes, 0 método comparativo ndo pode conduzir a posse efetiva de uma
lingua viva.

E necessario, para alcancé-Ila, substitui-lo por outro método: o método direto.
5 (p. 468 apud Puren, 1988, p. 36, tradugdo nossa)

E importante destacar que, na MD, a gramatica ndo deixa de ser ensinada. No entanto,
ela é abordada de forma indireta, dedutiva e contextualizada, por meio de frases e situacoes
comunicativas concretas. O objetivo € que os alunos construam o conhecimento gramatical a
partir da observacdo, da pratica e da assimilacdo, e ndo pela memorizagao de regras abstratas.

Outro recurso que se articula com a MD é o Método Ativo (MA), que da consisténcia
as praticas pedagdgicas no ensino de linguas. O MA nao funciona de forma isolada, mas orga-
niza diferentes estratégias e procedimentos, como o método interrogativo. Nele, o professor
recorre a perguntas orais frequentes com o intuito de manter a atencdo dos alunos, estimular

respostas e promover reflexdes. Como afirma Puren (1988), o professor formula questdes de

> La correction grammaticale, d’autre part, ne doit plus étre obtenue par I’application raisonnée et réfléchie de
régles théoriques, mais résulter d’un instinct pratique que I’éducation doit créer et cultiver chez 1’éléve. Pour toutes
ces raisons, la méthode comparative ne saurait conduire a la possession effective d’une langue vivante. Il est
nécessaire, pour y parvenir, de lui substituer une autre méthode : la méthode directe. (p. 468 apud Puren 1988, p.
36)
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maneira oral e espera que 0s estudantes também respondam oralmente, sempre na lingua es-
trangeira.

Nesse contexto, 0 MA também passa a contribuir de forma significativa para o desen-
volvimento da pedagogia linguistica. Ele se fundamenta em trés principios essenciais: a moti-
vacdo do aluno, a adaptacdo dos contetdos ao seu nivel e contexto, e a progressao gradual de
aprendizagem. Esses pilares tornam-se alicerces para praticas mais dinamicas e centradas no
aprendiz.

Ap0s a Primeira Guerra Mundial, o MA passa a substituir progressivamente a MD, tra-
zendo consigo inovagdes importantes no campo didatico. No entanto, como destaca o autor,
essa transi¢do nao rompe com o nucleo essencial da MD. Pelo contréario, ela o preserva e apenas
o amplia, incorporando trés novos componentes fundamentais ao processo pedagdgico:

- Flexibilizacdo do método oral: o texto escrito como suporte didatico durante os pri-
meiros anos de ensino retoma um lugar que, teoricamente, havia perdido [...]
-Flexibilizacdo do método direto: no ensino do vocabulario, embora o método intui-
tivo continue sendo o principal, o uso do francés como recurso explicativo ndo € mais
totalmente proibido, mas recomendado apenas para palavras que sdo dificeis de ex-
plicar de outra forma. [...]

-Valorizagdo do método ativo: os metod6logos ativos se empenham em multiplicar as

propostas de procedimentos e técnicas com o objetivo de manter e desenvolver essa
atividade do aluno [...]¢ (Puren, 1988, p. 148- 149, traduc&o nossa)

Com o tempo, surge a necessidade de um equilibrio metodoldgico que atenda de ma-
neira mais ampla as diferentes realidades e perfis dos aprendizes. Essa abertura marca o inicio
de uma transi¢do para uma abordagem mais eclética, que busca integrar elementos de diferentes
métodos com o objetivo de promover uma aprendizagem mais flexivel e adaptada as necessi-
dades dos alunos.

Desse modo, o Método Eclético (ME) se caracteriza pelo uso de trés componentes que
ndo alteram o nucleo da MD, mas que trazem algumas inovagdes. Assim, o texto volta a ser um
suporte didatico, utilizado para leitura ndo oralizada. De acordo com Seara (2001), uma situacao

inicial que oferece uma primeira abordagem geral da lingua sobre a qual se realiza um trabalho

6 - Assouplissement de la méthode orale : le texte écrit comme support didactique pendant les premiéres années
d’enseignement retrouve une place qu’il avait théoriquement perdue.[...]

- Assouplissement de la méthode directe: — en enseignement du vocabulaire, si la méthode intuitive reste de
rigueur, le recours au frangais comme procédé d’explication n’est plus strictement interdit, mais n’est recommandé
que pour les mots qui se prétent difficilement a une explication [...]

- Valorisation de la méthode active: [...] Les méthodologues actifs vont s’ingénier & multiplier les propositions de
procédés et techniques visant a maintenir et développer cette activité de 1’¢éléve [...] (Puren, 1988, p. 148- 149).
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de anélise por meio de exercicios (geralmente estruturais), para finalizar com um trabalho de
sintese e reintegracao.

Houve uma flexibilizacdo no uso da lingua materna para explicar vocabulério, algo que
era rigidamente proibido na MD. Além disso, a pronuncia recebeu maior valorizagao no ensino
oral, com o uso do Método Imitativo, auxiliado por aparelhos que emitem sons.

Entre as principais caracteristicas do método, destacam-se a adaptacdo do ensino a di-
versidade dos alunos, a atencéo as necessidades individuais e aos diferentes estilos de aprendi-
zagem, e a substituicdo da rigidez dos métodos anteriores por uma abordagem mais reflexiva e
aberta. Segundo Seara (2001), o objetivo do método ¢ alcancar um equilibrio entre os trés gran-
des propdsitos do ensino-aprendizagem: o formativo, desenvolver a capacidade intelectual do
aluno por meio da pratica e participacdo; o cultural expor o aluno ao maximo a cultura associada
a lingua estrangeira; e o pratico permitindo o uso real da lingua em situa¢des cotidianas. Como
Martinez afirma (2009), a aula de linguas deve ser viva porgue a lingua é viva. Embora 0 MA
ndo seja tao estudado, ele traz contribuicdes relevantes por romper com abordagens mecanicas
de métodos anteriores.

Nesse contexto, a abordagem audio-oral surgiu em 1958 com a criacdo do primeiro
curso experimental Voix et Images de France (VIF 1), desenvolvido pelo Centre de Recherche
et d’Etude pour la Diffusion du Frangais. Essa foi a primeira metodologia baseada em estudos
cientificos. A Metodologia Audiovisual (MAV) surgiu em resposta as mudancas sociais e po-
liticas da época, tendo como publico-alvo adultos, como militares, diplomatas e imigrantes, que
buscavam a aquisi¢do rapida de um idioma.

Como método desenvolvido nos Estados Unidos para soldados, seu objetivo principal
era apresentar a linguagem de forma dialogada por meio de uma exposi¢ao intensa e repetitiva.
De acordo com Cug e Gruca (2005)

Como indica sua denominagdo, essa metodologia da prioridade a lingua oral, e a pro-
ndncia torna-se um objetivo maior; sd0 numerosos os exercicios de repeticdo e de

discriminacdo auditiva, e a prondncia beneficia-se das vantagens das gravac@es de
diferentes vozes de nativos.” (Cug e Gruca 2005, p. 259, Tradugdo nossa)

7 Comme lindique son appellation, cette méthodologie donne la priorité & la langue orale et la prononciation
devient un objectif majeur: nombreux sont les exercices de répétition et de discrimination auditive et la pronon-
ciation bénéficie des atouts des enregistrements de différentes voix de natifs. (Cuq e Gruca 2005, p. 268)
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A MAYV baseava-se na prioridade da oralidade e da escuta, com a repeti¢do constante
de exercicios e audios. Nesse periodo, destacava-se a presenca de pesquisadores da linguistica
estrutural e da psicologia comportamental, abrindo espaco para o desenvolvimento das teorias
de aquisicdo da linguagem. Segundo Martinez (2009), a linguistica estruturalista foi incorpo-
rada & metodologia por reconhecer a distribui¢do dos elementos linguisticos, considerando o
eixo sintagmatico e o eixo da transformacdo. Além disso, 0 modelo behaviorista de Skinner,
fundamentado no estimulo-resposta-reforco, influenciava os exercicios de repeticao e prondn-
cia, em que, diante de um erro, o reforgo corretivo era necessario.

Dentro da MAV, diversos métodos coexistem. A MD, com base estrutural, é utilizada
por meio da associacao entre percepcdo visual e auditiva, buscando recriar as condi¢Ges naturais
de aquisicdo da lingua. A MAV fundamenta-se na intui¢do e na repeticdo como processos de
assimilacdo linguistica, configurando um modelo mais naturalista que evita a traducéo e as ex-
plicacGes gramaticais diretas.

O MA é retomado na MAV com foco no aluno, buscando sua motivacdo e adaptacéao
aos contetidos, além de promover sua evolugdo por meio de atividades repetitivas e constantes,
de acordo com Puren (1988). Nessa perspectiva, 0 aluno atua, dramatiza e envolve-se emocio-
nalmente com a lingua. Somado a isso, Método Oral, por sua vez, reforca a oralidade integral,
parcialmente abandonada no MA. Para isso, utiliza documentos dialogados da lingua-alvo sem
0 suporte do texto escrito no inicio, a fim de evitar interferéncias graficas e duvidas na pronin-
cia.

Do mesmo modo, o Método Imitativo e repetitivo € intensificado na MAV, especial-
mente nas fases de correcdo fonética e memorizacdo de didlogos para situagdes comunicativas
especificas, valorizando a automatiza¢do dos mecanismos linguisticos. Tal qual, o Método In-
terrogativo utiliza perguntas e respostas sistematicas para desenvolver estruturas gramaticais
corretas, estimulando a participacdo ativa dos alunos. Essa abordagem se inspira na MD e nos
primeiros experimentos de ensino baseados no didlogo.

Por fim, o0 Método Intuitivo, central na MAV, especialmente para o ensino de vocabu-
lario e gramatica, permite ao aluno compreender o sentido das palavras pelo contexto, sem
traducdo ou explicacdo gramatical direta, baseando-se em “situagdes psicologicamente signifi-
cativas”.

Apesar desses avancos, a MAV apresenta limitagdes, como a rigidez em sua estrutura e

processo, conforme ressalta Puren (1988), o que suscita reflexdes criticas. Contudo, sua
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influéncia permanece significativa, especialmente ao considerarmos documentos como o Cadre
européen commun de référence pour les langues (Quadro Comum Europeu de Referéncia para
as Linguas - QECR), que valorizam a compreensao e expressao orais. Nesse sentido, compre-
ender os principios da MAV contribui ndo apenas para a reflexdo sobre metodologias passadas,
mas também para o repensar das abordagens subsequentes.
Assim, a MAV configura-se como uma abordagem centrada na comunicacéo oral e no
uso dos materiais audiovisuais como imagens, gravacoes e filmes. Segundo Puren (1988)
O suporte sonoro € constituido nos cursos audiovisual por gravacfes magnéticas, € o
suporte visual por imagens fixas (diapositivos ou filmes fixos) ou figurinhas em paple
flocado para quadro de feltro. Mas a voz do professor pode substituir as gravacoes, e as

imagens do livro do aluno nas projecdes. Certos cursos propdem a escolha entre varias
dessas possibilidades, ou as combinem. & (Puren, 1988, p. 192, traduc&o nossa)

Esses materiais de gravagdes e imagem serviam de suporte para que os alunos praticas-
sem. Como a metodologia combina oralidade e imagem com fins educacionais, as atividades
sdo construidas em torno dessas associa¢cdes. Os materiais auxiliares audiovisuais utilizados
incluiam cinema, radio, fonografo (com gravacgdes das licOes para revisao em casa e gravador),
este Ultimo sendo o mais empregado para a correcdo fonética das producdes orais dos estudan-
tes.

Martinez (2009) define um fundamento importante dessa metodologia como o modelo
estruturo-global-audiovisual (SGAV), que contempla cinco principios: a teoria estrutural da
linguistica com foco no contelido e progressdo; a reserva de espaco para a fala; a utilizacéo de
fontes de conteudo por meio dos meios audiovisuais; a presenca de estimulos (recompensa e
reforco); e a ideia de uma comunicagédo social pelo método. Esse modelo sintetiza uma nova
I6gica de ensino: apresentar a lingua como um sistema, por meio de situacgdes visuais padroni-
zadas e controladas.

De acordo com Puren (1988), a MAV desenvolveu-se no ensino de linguas em trés ge-
racGes, definidas segundo o grau de interacdo didatica em torno do suporte audiovisual. A pri-
meira geracdo, datada de 1960, foi inaugurada com o curso Voix et Images de France (VIF 1)

e caracterizou-se pela forte centralidade do material audiovisual, tornando-se modelo para

8 Le support sonore est constitué dans les cours audiovisuels par des enregistrements magnétiques, et le support visuel par des
vues fixes (diapositives ou films fixes) ou des figurines en papier floqué pour tableau de feutre. Mais la voix du professeur
peut suppléer les enregistrements, et les images du livre de 1’éléve les projections. Certains cours proposent le choix entre
plusieurs de ces possibilités, ou les combinent.
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métodos integrados em diversas linguas. Esses cursos dividiam-se entre os de filiagdo SGAV e
aqueles com tendéncia mais comportamentalista.

Na segunda geracdo, durante a década de 1970, observou-se um enfraguecimento dessa
integracdo, com adaptacfes aos contextos escolares e esfor¢os de corre¢cdo metodoldgica, como
nos cursos De Vive Voix e Le Frangais et la Vie.

Na terceira geracao, nos anos 1980, buscou-se integrar abordagens didaticas mais re-
centes, como os modelos “notional-fonctionnel” e “communication”, que se refletem em méto-
dos como Archipel e Sans frontieres. Essa fase marca os limites da MAV enquanto tal, pois, a
partir dai, a centralidade do suporte audiovisual deixa de ser o principio organizador dos cursos.
Puren (1988) ressalta que essa divisdo em geracdes, embora Util, € esquematica e ndo implica
julgamento de valor, sendo baseada exclusivamente no critério da integracédo didatica audiovi-
sual.

A Metodologia Comunicativa no ensino de linguas estrangeiras trouxe mudancas signi-
ficativas, tendo como objetivo claro fazer com que o aprendiz se comunique na lingua-alvo.
Segundo Martinez (2009), essa abordagem surgiu da necessidade do Conselho da Europa de
fortalecer lacos com a Comunidade Europeia. Diferente das metodologias anteriores, ela se
apoia em uma acepcdo ampliada da comunicacdo, composta por quatro elementos principais,
conforme Cug e Gruca (2005): a competéncia linguistica (gramatica, fonética, vocabulario); a
competéncia sociolinguistica (uso apropriado segundo o0 contexto e intengdo); a competéncia
discursiva (coesdo e coeréncia dos discursos); e a competéncia estratégica (uso de estratégias
para manter a comunicacao mesmo diante de falhas).

Essa perspectiva, segundo Martinez (2009) levou a valorizacao dos documentos autén-
ticos, extraidos da realidade cultural dos falantes, como livros, jogos, menus de restaurantes,
entre outros. O uso de atividades que integram gramatica, vocabulario e interacdo real também
passou a ser valorizado.

Na pratica, essa abordagem defende o uso de situacGes auténticas de comunicacao, pro-
movendo o uso do implicito e a exploracdo de varia¢des linguisticas legitimas para uma mesma
intencdo. Com isso, 0 ensino da lingua incorpora também aspectos socioculturais e estratégias
de interagdo. A oralidade ganha forca com uma gramatica voltada para o uso real, e a escrita,
mesmo que inicialmente menos priorizada. Ainda que haja criticas ao ecletismo da abordagem,

essa diversidade metodoldgica permite ajustes e avangos constantes.
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O surgimento do Cadre européen commun de référence pour les langues (Quadro Eu-
ropeu Comum de Referéncia - QECR), representa um marco importante ao propor uma Vvisao
do aprendiz como ator social, capaz de realizar tarefas concretas em contextos especificos. A
perspectiva racional, defendida pelo QECR, ndo rompe com a abordagem comunicativa, mas a
aprofunda, ao integrar ainda mais as competéncias e estratégias necessarias para o uso real da
lingua. Assim, a evolugédo das metodologias revela um caminho coerente e progressivo, ainda

que ndo linear, moldado tanto por teorias quanto pelas praticas pedagdgicas.

1.2 A Funcéo da Literatura no Ensino de Lingua Francesa

O ensino de lingua francesa associado a cultura torna-se uma ferramenta essencial para
o0 aprendizado do idioma. Como afirma, Papadopoulou (2010) a cultura do outro, € aquela que
refere-se as préaticas sociais, modos de pensar, tradi¢cdes e formas de vida das comunidades que
falam a lingua alvo, essa deve ser enriquecedora onde também permita que o aluno construa a
sua propria cultura.

Para 0 QECR, a dimensao cultural é considerada um elemento fundamental no processo
de aprendizagem de linguas. O documento ressalta que aprender uma lingua vai além do
dominio de seus aspectos linguisticos, abrangendo também o desenvolvimento da competéncia
sociocultural. Essa competéncia pressupde o conhecimento da sociedade, dos valores, dos
costumes e das praticas culturais relacionados a lingua-alvo, permitindo ao aprendiz
compreender os diferentes contextos em que ela é utilizada.

Nessa perspectiva, busca-se evitar interpretacdes fundamentadas em estereotipos,
favorecendo uma compreensdo mais critica, contextualizada e sensivel a diversidade cultural.
Para isso, 0 QECR destaca que o conhecimento sociocultural envolve aspectos da vida
cotidiana, como alimentacdo, datas comemorativas, habitos, condicdes de vida, relacGes
interpessoais, valores, crencas, atitudes, linguagem corporal, convengbes sociais e
comportamentos rituais, entre outros.

Outro ponto é a motivacao, conforme Confortin (2013), ao citar em seu artigo os trés
tipos de motivagGes que fazem um individuo aprender uma nova lingua sdo elas: a extrinseca,
que tem como objetivo incorporar o aprendiz na cultura do falante nativo do idioma que busca
dominar; a intrinseca, na qual a um apoio nos aspectos particulares, incluido objetivos pesso-
ais; e a motivacao instrumental, voltada para as razGes da carreira profissionais decorrente e

garantida pela razdo funcional de um exercicio ou de uma carreira profissional.
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Desse modo, tanto no contexto da sala de aula quanto em outros espacos de
aprendizagem, a metodologia adotada exerce influéncia significativa na construcdo do
conhecimento acerca da cultura da lingua-alvo. As metodologias de ensino desempenham um
papel fundamental na formac&o do aprendiz, uma vez que se estruturam em técnicas, estratégias
e procedimentos organizados para atingir objetivos especificos de aprendizagem. Nesse
contexto, torna-se pertinente questionar de que maneira a dimensao cultural € contemplada nas
diferentes metodologias de ensino de linguas.

Outro aspecto abordado pelo QECR refere-se a competéncia intercultural. De acordo
com Cuq (2010, apud Galli, 2015), a interculturalidade caracteriza-se como um processo de
troca entre diferentes culturas, no qual ambas as partes sao enriquecidas por meio da interacao.
Nessa perspectiva, aprender uma lingua estrangeira ndo se limita a memorizacéo de vocabulario
e regras gramaticais, mas envolve também a compreensdo da cultura da comunidade da lingua-
alvo e sua comparacao com a cultura de origem do aprendiz. Esse processo favorece o reconhe-
cimento das semelhancas e diferencas culturais, contribuindo para o desenvolvimento de uma
postura de respeito, compreensao e abertura diante da diversidade cultural. Os materiais dida-
ticos que permitem a pratica intercultural como afirma Boubakeur (2010), sdo os materiais au-
ténticos, imagens, videos, a internet, materiais que favorecam de certa forma a imersdo do
aprendiz para ele utilize esses conhecimentos para aplicarem especificidades como historia,
cinema, artes e literatura.

Na Perspective actionnelle surgida no comeco dos anos 2000, com o advento do Cadre
européen commun de référence pour les langues (CECRL), privilegia-se uma concepcao de
ensino de linguas. Essa abordagem tem por objetivo integrar os cidaddos europeus, visando a
promover a interculturalidade, fortalecer a unido entre o0s paises membros e facilitar a comuni-
cacdo e a mobilidade no continente.

Os elementos culturais sdo agregados ao ensino como uma forma de imersao ao idioma
que esta sendo estudado. Nas abordagens atuais, a cultura torna-se sinénimo do modo de viver
das pessoas em seu cotidiano, suas experiéncias e memorias segundo Kramsch (2017). Dessa
forma, a imersdo cultural € vista como um componente essencial no ensino de qualquer lingua
estrangeira, inclusive no ensino do francés. No decorrer da historia, as metodologias de ensino
passaram por diversas transformacoes, surge a questdo: qual era o espago ocupado pela cultura

nesse processo? Pode-se afirmar que a cultura sempre esteve presente, de algum modo, no
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ensino de linguas, mas é necessario investigar se, ao longo dessa evolucdo metodoldgica, ela
ganhou maior relevancia ou foi gradualmente perdendo espaco.

Ao discutir o espaco da cultura no processo de ensino-aprendizagem, € igualmente im-
portante refletir sobre o papel da literatura como veiculo de expressao cultural e instrumento
pedagogico no ensino de francés.

Ao longo da histdria das metodologias de ensino de linguas, observa-se que a literatura
esteve presente desde as primeiras abordagens pedagdgicas. No método tradicional, por exem-
plo, textos literarios, especialmente poemas, eram utilizados como material didatico para o en-
sino da lingua, conforme destaca Puren (1980). Dessa maneira, a literatura ndo é s6 uma forma
de manifestacdo estética, mas pode ser associada ao ensino de linguas. Assim, a literatura con-
figura-se como producdo humanitaria, sendo capaz de revelar aspectos da sociedade e a sua
cultura.

No que se refere ao espaco ocupado pela cultura nas metodologias de ensino de linguas,
a metodologia tradicional atribuia-lhe um carater predominantemente erudito. Conforme Puren
(1980), a leitura desempenhava papel central nas praticas de sala de aula, sendo utilizada prin-
cipalmente para o desenvolvimento da escrita. Os materiais didaticos eram compostos por tex-
tos literarios adaptados para o ensino do latim, abrangendo desde obras de autores classicos,
como Cicero, até textos de carater religioso. Nessa perspectiva, privilegiava-se uma cultura es-
sencialmente escrita, voltada para o estudo da histéria literéria, da estilistica e da histéria poli-
tica. Embora esse método trouxesse a literatura como cultura, para muitos a interpretacdo dos
textos latinos usados no aprendizado ndo extraia seu significado cultural, historico e literario.
Dessa forma, embora existisse a MT, a abordagem permaneceu presa na técnica (gramatica,
traducdo mecanica e composicdo), negligenciando a dimens&o cultural que poderia enriquecer
a formacéo do aprendiz.

No contexto da MD, o texto literario passou a ocupar um espaco mais significativo no
ensino de linguas. Conforme Gongalves (2011), sua utilizacdo era destinada a aprendizes que
ja possuiam um nivel de proficiéncia suficiente para compreender textos mais complexos.
Nesse periodo, além de obras integrais, também eram utilizados fragmentos literarios, que
passaram a compartilhar espagco com textos ndo literarios. A literatura era concebida como um
meio de acesso a Literatura e a Civilizagdo da lingua-alvo, sendo valorizada principalmente
pela experiéncia estética proporcionada pela leitura, e ndo como um instrumento destinado a

anélise gramatical sistematica (Gongalves, 2011).
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De acordo com Puren (1980), o ensino de linguas passou a privilegiar textos literarios e
outros textos ndo literarios. Nesse contexto, os textos literarios eram utilizados como
documentos que auxiliavam o desenvolvimento das competéncias linguisticas, literarias e
culturais dos aprendizes, por apresentarem riqueza nesses diferentes aspectos. Nas aulas, esses
textos eram empregados para atividades de leitura e eram particularmente adaptados ao MA,
no qual o aluno era incentivado a construir 0 conhecimento a partir da observagdo e da
interpretacdo dos textos, com a orienta¢ao do professor.

Para Puren (1980), a literatura constitui uma manifestacdo da cultura de diferentes po-
vos. Nesse contexto, a medida que os alunos desenvolvem sua competéncia leitora, 0 ensino da
lingua falada e escrita permanece como objetivo central, enquanto a literatura assume um papel
complementar no processo de aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento linguistico
e cultural dos aprendizes. Para ser usada nasala de aula recomendava-se, conforme Puren
(1980), o uso de atividades de leituras individuais e coletivas, apresentacdes, resumos, discus-
sbes, que para a MD tinha como objetivo a experimentacdo do estudante com a cultura estran-
geira através das leituras de poemas, historias, romances, relatos historicos. Sendo assim, o
ensino da prdpria literatura deve estar ligado também aos estudos da lingua, no qual a lingua e
a literatura ndo se separam, pois uma obra literaria sO pode ser plenamente compreendida e
apreciada por meio da prépria lingua em que foi escrita.

Na Metodologia Audio-Oral (MAOQ), embora a prioridade estivesse voltada ao desen-
volvimento das habilidades de compreensdo e expressao oral, aspectos culturais também pas-
saram a integrar o ensino de linguas. A cultura era apresentada por meio de dialogos, gravacdes,
imagens e outras situacGes comunicativas que buscavam aproximar o aprendiz do cotidiano dos
falantes da lingua-alvo. Nesse contexto, a literatura permaneceu em posicdo secundaria, sendo
utilizada apenas de forma complementar, sem ocupar um papel central no processo de ensino-
aprendizagem. Para Rochebois (2016), a cultura vinha inserida nos manuais produzidos por
linguistas. Nesses materiais, eram apresentados elementos culturais do cotidiano do pais, e do-
cumentos auténticos eram utilizados como recursos para a aprendizagem da lingua. O ensino
cultural era realizado por meio de materiais auténticos, entre os quais se incluiam obras litera-
rias (Puren, 1988). Segundo Talbot (1959, apud Puren, 1988, p. 206), os alunos, além do livro
didatico, eram expostos também a textos literarios de autores como Maupassant e La Fontaine.

Posterior a MAO, a MAYV surgiu em um periodo marcado por significativos avancos

tecnoldgicos, quando o mundo vivenciava a evolugdo dos recursos de imagem e som. Como 0
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ensino acompanhava essas transformacdes, a incorporacdo dessas inovacdes as salas de aula
mostrava-se vantajosa. De acordo com Martinez (2009), o modelo structuro-global-audiovisuel
(SGAV) é caracterizado por cinco principios fundamentais: a teoria estrutural da linguistica,
com foco no contetido e progressdo; a reserva de espaco, para a fala; a utilizacdo de fontes de
contetido por meio dos meios audiovisuais; a presenca de estimulos (recompensa e reforco). De
acordo com Puren (1988), essa metodologia demandava o uso de uma variedade de materiais
auténticos para o ensino da cultura, como poemas, romances, artigos de jornal, fotografias, car-
tazes, filmes e gravaces, a fim de proporcionar aos aprendizes uma aproximacgao com a reali-
dade sociocultural da lingua estudada.

Embora esse método tenha uma predominancia na oralidade, no entendimento dos dia-
logos, os elementos culturais, como Rochebois (2016) retrata, estdo presentes de forma expli-
cita ou implicita, que refletem no aprendizado. Segundo Puren (2025), a MAV usava técnicas
de vivéncias de acordo com unidade didatica, o aluno era convidado a interpretar uma cena; ao
preparar o aluno para se colocar no lugar de um personagem ele reproduz as entonacgdes, ex-
pressOes faciais e gestos. Nas etapas anteriores, eram voltadas para a explicagdo do didlogo, e
as posteriores, o foco era a exploracdo desses dialogos. Nas unidades didaticas dos manuais
comunicativos, observa-se que, ao final, hd um retorno dessa dimensao vivencial, por meio de
atividades como a simulacao, o jeux de role (jogo de papéis). Assim, o estudante conhecia a
cultura porque ela vivia a agdo comunicativa através da imitagdo, o que favorece a compreensao
e 0s costumes, expressdes idiomaticas e comportamentos comunicativos tipicos da cultura-alvo.
Essa técnica permitia ajudar a formar a competéncia intercultural, permitindo que o estudante
ndo apenas treine a comunicacao oral, mas entenda o contexto cultural que a lingua é usada.

Com as mudancas tecnoldgicas e a necessidade das pessoas se comunicarem com mais
eficiéncia, com determinados setores de trabalho ou vida pessoal ha uma demanda do aprendi-
zado de linguas, a Metodologia Comunicativa ganha espaco no ensino de Francais Langue
Etrangére (Francés como Lingua Estrangeira - FLE). Nesse cenério, as metodologias comuni-
cativas e interculturais demandam que a cultura seja essencial e que ela seja entendida como
experiéncia social e cotidiana sendo, também, central no ensino, no qual agrega o conhecimento
de linguas.

Nesse percurso, podemos ver que a lingua e cultura sdo inseparaveis, embora as meto-
dologias mudem ao decorrer do século, a lingua ndo é dissociada da cultura, assim como a

prépria literatura ndo é eliminada da sala de aula, mesmo que essa fique em segundo plano,
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ainda é um elemento essencial para se aprender a cultura mesmo que o aprendiz absorva de
forma imperceptivel.

Embora a MT queira dissociar lingua e cultura, onde o foco era somente aprender a
lingua sem uso da cultura, s6 com base em regras, leitura e escrita, a lingua ainda se fazia
presente, pois ela é portadora de valores, identidades e praticas sociais. Com a evolucdo das
metodologias (incluindo a comunicativa), percebe-se que ensinar francés ou outras linguas sem
a cultura € ensinar apenas estruturas que se replicam e que sdo vazias.

A Metodologia Comunicativa no ensino de linguas estrangeiras trouxe mudancas signi-
ficativas, tendo como objetivo claro fazer com que o aprendiz se comunique na lingua-alvo.
Segundo Martinez (2009), diferente das metodologias anteriores, ela se apoia em uma acepc¢ao
ampliada da comunicagdo, composta por quatro elementos principais. Cuq e Gruca (2005) de-
finem esses quatro elementos como: a competéncia linguistica (gramatica, fonética, vocabula-
rio); a competéncia sociolinguistica (uso apropriado segundo o contexto e intencdo); a compe-
téncia discursiva (coesao e coeréncia dos discursos); e a competéncia estratégica (uso de estra-
tégias para manter a comunica¢do mesmo diante de falhas). De acordo com Rochebois (2016),
na abordagem comunicativa o conceito de cultura esté ligado sobretudo ao cotidiano, incluindo
também os aspectos ndo-verbais que acompanham a interagdo linguistica. Segundo Gongalves
(2001), a literatura retornou aos livros didaticos de vertente comunicativa, inclusive nos niveis
iniciantes, geralmente misturada a outros géneros textuais. Entretanto, suas especificidades ten-
dem a ndo ser valorizadas, e 0s textos literarios recebem os mesmos tipos de leitura aplicados
aos textos nao literarios, muitas vezes organizados por temas gque orientam cada unidade dida-
tica.

Dessa forma, percebe-se que a literatura desempenha um papel importante no ensino de
linguas, associada a cultura, sendo um instrumento de desenvolvimento das competéncias lin-
guisticas. Embora sua presenca nos livros didaticos comunicativos seja muitas vezes mesclada
a outros géneros textuais e orientada por critérios tematicos, ela continua a possibilitar o contato
com diferentes estilos, universos culturais e formas de expressdo. Assim, mesmo em niveis
iniciais, o trabalho com textos literarios contribui para o enriquecimento cultural dos aprendi-
zes, estimulando a leitura critica, a sensibilidade estética e aampliacdo do repertdrio linguistico,
preparando o terreno para abordagens mais avancadas e diversificadas.

A leitura de um texto em lingua estrangeira favorece a tomada de consciéncia do préprio

processo de aprendizagem por parte do estudante. A literatura, nesse sentido, possibilita que o
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aprendiz avalie seus conhecimentos na lingua de forma autdnoma, sem depender exclusiva-
mente de notas ou do julgamento do professor e dos colegas. Ao se deparar com o texto literario,
0 aluno realiza uma espécie de autoavaliacdo objetiva de suas competéncias linguisticas, iden-
tificando rapidamente seus limites e reconhecendo, por si mesmo, a necessidade de desenvolver
determinadas habilidades para alcancar uma compreensdo mais ampla do sentido literario,
como aponta Biales (2019). No contexto da aprendizagem de linguas, quando o aprendiz tem
acesso a obras literarias ndo se amplia somente na competéncia compreensiva, mas na comuni-
cativa, além de desenvolver uma sensibilidade para os diferentes universos culturais.

Além disso, a linguagem literaria permite que as palavras ganhem uma nova interpreta-
¢ao e novos sentidos, de cordo com Ayala et al (2015) ndo sendo uma linguagem rigida voltada
exclusivamente para regras gramaticais. No Quadro Comum de Referéncia (2001), os niveis de
competéncias de leitura se estabelecem da seguinte forma: para o nivel Al, o aprendiz é capaz
de compreender nomes conhecidos, palavras e frases muito simples que podem ser usadas em
pequenos textos; ja o nivel A2, o aprendiz deve ser capaz de ler textos curtos e simples, com o
objetivo de localizar informacdo basicas. Para Ayala et al (2015) quando se aprende a ler um
texto ndo se espera que o aprendiz decodifique tudo, mas interprete aquele texto. Dessa maneira
0 uso de textos literarios, devem ser usados no processo de ensino de linguas, porém para cada
nivel o texto pode ser escolhido, um dos tipos de textos que podem ser utilizados na sala de
aula é a literatura infantojuvenil.

A escolha do texto a ser usado nas aulas ndo deve ser levado sé em consideracédo o nivel
de proficiéncia do aprendiz, mas para além disso o0 seu interesse e experiéncias culturais. Os
textos devem despertar a curiosidade e que estejam préximos do seu universo que pode gerar
resultados de engajamentos e facilitar a compreensao linguistico cultural.

Nesse sentido, o uso da literatura em sala de aula deve ser pensado como um recurso
pedagdgico flexivel, capaz de unir o desenvolvimento linguistico e cultural. A selecdo adequada
de textos, como defendem Collie e Slater (1987), deve levar em conta ndo apenas a proficiéncia,
mas também os interesses e a bagagem cultural dos estudantes, de modo a despertar sua curio-
sidade e favorecer uma aprendizagem significativa. Além disso, a explorag&o literaria pode ser
realizada por meio de diferentes atividades, debates, dramatiza¢Ges ou producdes escritas que
permitem integrar leitura, escrita, oralidade e compreensdo auditiva, sem reduzir a literatura a
um simples pretexto gramatical. Assim, o texto literario consolida-se como um espaco de en-

contro entre lingua, cultura e sujeito-aprendiz.
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Portanto, entender que a cultura é parte fundamental para o aprendizado de uma lingua,
é defender que a cultura sempre fez parte das metodologias, ela nunca sumiu dentro da sala,
mas sempre foi um elemento que ajudou no ensino de francés e se manteve em sala de aula. O
préximo topico sera tratado o ensino de lingua francesa presente em jogos e aplicativos, para
que se possa entender como a lingua é ensinada através de tecnologias.

1.3 O Ensino de Lingua Francesa através de Jogos

O desenvolvimento tecnol6gico impulsionou o acesso ao ensino de idiomas, sobretudo
pela popularizagdo dos dispositivos digitais. Nesse cenario, a aprendizagem de linguas tornou-
se mais acessivel por meio da internet, que oferece sites educacionais, aplicativos educativos e
outros recursos voltados para o ensino de linguas (Denardi et al., 2021). Esses recursos visam
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e interativo.

Os jogos sdo, muitas vezes, utilizados como sindénimo de diversdo ou distracédo, e de
fato cumprem esse papel. Contudo, Gomes e Reis (2017) indicam que eles possuem uma dupla
funcgdo: a ladica e a educacional. Essas fung¢fes ndo se anulam, mas se complementam, pois a
proporcao que o aprendiz joga, ele se diverte e aprende. Os jogos ajudam a simular situagdes
cotidianas, proporcionando diferentes abordagens de ensino. Gomes (2017), os compreende
como aqueles utilizados para otimizar e aplicar elementos de jogabilidade voltados a educacéo,
como metas, objetivos, conteidos e recursos tecnoldgicos.

O conceito de gamificagdo aparece muito nos trabalhos realizados nessa area. O que
seria gamificacdo? E um termo utilizado para outras areas, para além da educacio, Kapp (2012)
define gamificacdo como um sistema que utiliza mecéanicas, estética que engaja pessoas através
da légica dos jogos, incentivar agbes e promover aprendizagem e resolver problemas. Para Murr
e Ferrari (2020), a gamificacdo pode ser entendida como a utilizacdo de elementos dos jogos,
como narrativa, feedback, cooperacao e pontuacdo, com o objetivo de motivar os individuos.
Essa abordagem incorpora aspectos estéticos, estruturais e formas de raciocinio presentes nos
games para promover a aprendizagem por meio de simulag¢6es. Dessa forma, o individuo tem a
percepcdo de que esta jogando, quando, na realidade, esta aprendendo conceitos, desenvol-
vendo habilidades ou compreendendo regras que poderiam ser de dificil assimilacdo pelos mé-

todos tradicionais de ensino.
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Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificag&o pode ser utilizada para re-
solver problemas ou auxiliar na realizacdo de tarefas de maneira dindmica e envolvente, cons-
tituindo uma ferramenta simples, motivadora e potencialmente eficaz.

Por quais motivos usar a gamificacdo na sala de aula de lingua francesa? O Quadro
Comum de Referéncia, classifica o ensino de lingua em niveis: Al e A2, iniciante, com seus
respectivos niveis elementares: B1 e B2, nivel intermediario, C1 e C2, niveis avancados
(QECR, 2001). Se os niveis do QECR descrevem as competéncias linguisticas que o aprendiz
deve desenvolver em cada etapa, é pertinente associa-los as competéncias da gamificagdo, uma
vez que o proprio quadro é estruturado em niveis, com descritores e objetivos que se aproximam
da Idgica dos jogos, fundamentada em desafios, misses e conquistas essenciais para a progres-
sdo entre as fases. Assim, por que nao gamificar o ensino de lingua francesa com materiais que
permitam ao aluno ou a pessoas interessadas treinar e melhorar as competéncias previstas no
quadro, tanto de maneira geral quanto em aspectos especificos?

Embora 0 QECR apresente orientacfes sobre o uso de atividades lidicas no ensino de
linguas, classificando diferentes tipos de jogos que podem ser empregados no contexto
educativo, como jogos sociais de linguagem (histérias, verdade ou consequéncia e forca), jogos
audiovisuais (encontrar e relacionar imagens ou figuras), jogos de cartas e de tabuleiro, além
de charadas, mimicas, adivinhas, enigmas, palavras cruzadas e trocadilhos, a abordagem
dedicada a esse tema é bastante sucinta. Dessa forma, o documento oferece apenas exemplos
pontuais, sem aprofundar a discusséo sobre as diversas possibilidades de utilizag&o de recursos
ludicos nas salas de aula contemporaneas.

Apesar de serem tradicionalmente relacionados ao lazer e a diversao, os jogos também
possuem significativo potencial pedagdgico quando utilizados no contexto educacional. Para
Szabé e Kopinski (2023), os beneficios da gamificacdo no ensino de lingua tem um impacto
positivo no processo de aprendizagem/ensino, os autores também afirmam que a gamificacéo
garante um engajamento e imersao em tarefas, sendo considerada a melhor forma de se aprender
um idioma. Com o auxilio da repeticdo e desafios presentes nos jogos, ajuda os aprendizes a
serem expostos em situagdes que requerem habilidades para aprimorarem o seu conhecimento.
Para Kapp (2012), a gamificacdo é uma abordagem séria que possibilita acelerar a curva de
experiéncia do aprendizado, ensinar assuntos complexos e o pensamento sistémico.

Ja para Kasdorf (2013), os jogos podem, inclusive, fazer conexao entre lingua e cultura,

sendo favorecida nas situacdes ludicas; por meio de jogos populares, é possivel revelar nuances
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especificas da cultura da lingua-alvo. Para ajudar o aluno a compreender melhor essas diferen-
cas, podem ser criados jogos que reflitam o modo de pensar, sentir e agir dos falantes dessa
lingua.

Nos aplicativos voltados para o ensino de linguas, especificamente para a lingua fran-
cesa, percebe-se 0 uso da gamificacdo nos recursos dos aplicativos. Para Zichermann e Cun-
ningham (2011) e Bober (2010), os termos como niveis, placares, divisas, integracdo, fantasia,
narrativa, objetivos do aprendizado sdo os pilares da gamificacdo. Dessa forma, a gamificagéo,
associada ao ensino de francés, aumenta o engajamento e favorece estratégias de ensino diver-
sificadas.

Entre os aplicativos utilizados no Brasil para a aprendizagem de um novo idioma, des-
taca-se o Duolingo, amplamente aceito para praticar essa nova lingua. O Duolingo oferece o
estudo de diversos idiomas, contemplam linguas de tronco latino e germanico. Sua logica de
ensino se baseia em pequenas sec¢des de atividades voltadas para cada nivel de proficiéncia. As
atividades consistem em traducdo direta, preenchimento de lacunas e colocar a frase na ordem
gramatical correta. O aplicativo se baseia no Método Tradicional descrito por Puren (1988).
Além disso, as inovacOes tecnoldgicas incluem o uso do microfone, em atividades em que o
Duolingo exige que o aprendiz repita a frase apresentada na interface. O aplicativo corrige o
usuario se a prondncia estiver errada, além do uso constante da estrutura gramatical e do voca-
bulério.

No que se diz respeito a parte gamificada, é necessario lembrar que existem elementos
que caracterizam a gamificacéo, definem-se como pontos, niveis, rankings °, desafios, missdes,
medalhas, conquistas, integracéo, loops de engajamento, personalizagdo, feedback'®, regras e
narrativa (Murr; Ferrari, 2020, p. 9). Os autores afirmam que, para gamificar as atividades, é
necessario estabelecer desafios e definir uma vitoria. Também é importante oferecer recompen-
sas, criar pontos e fornecer emblemas. Para Corréa (2019), destacam-se 0s niveis de progresséo,
a estética com foco no design, a preocupacdo com os detalhes e, finalmente, as recompensas.
No Duolingo, exemplifica-se 0 uso desses elementos: o usuério ganha pontos e recebe uma
classificagcdo dentro de um ranking. Segundo Honorato (2018), o aplicativo Duolingo favorece

a ampliacdo do vocabulério e o aperfeicoamento da pronincia do usuario, funcionando tanto

® rankings segundo Kaap(2010) classificacdes que indicam os niveis de desenvolvimento das pessoas na resolucdo
de problemas, seja em grupo ou individualmente, de acordo com o desempenho alcangado nas pontuagdes.

10 feedback de acordo com Kapp (2010), o feedback consiste em respostas rapidas que avaliam o conhecimento
adquirido.
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COmMo recurso para aprendizes autbnomos quanto como apoio em sala de aula, embora muitas
das frases apresentadas ndo correspondam a situacdes reais de comunicacao no cotidiano.

Com base nessa proposta, 0 Memrise é focado em aprender vocabulario com base na
repeticdo. Segundo Della Rosa e Chagas (2021), a primeira li¢do liberada para o usuério apre-
senta apenas vocabulario de saudacGes em francés. Na plataforma, a primeira licdo de sauda-
cOes e coisas basicas € apresentada em uma interface que pronuncia as saudacées. Na segunda
rodada, o usuario precisara ouvir e selecionar a palavra correta no idioma. Em seguida, devera
escolher a traducéo correspondente. Por fim, a atividade consiste em reorganizar a frase correta
a partir de alternativas embaralhadas, escutando o audio e organizando a frase de acordo com a
sequéncia adequada.

Ja o aplicativo Francais Sans Fautes promete melhorar o francés em cinco minutos por
dia, com foco na escrita, gramatica e ortografia. O método se baseia em um curso totalmente
personalizado e monitoramento diario pela inteligéncia artificial, Momo, que corrige rapida-
mente 0s erros mais comuns de francés e aprimora o aprendizado. O aplicativo oferece testes
com ditados, prometendo uma experiéncia agradavel, assim como aprender a soletrar. Para tor-
nar o aplicativo mais atrativo, ha o uso da gamificacdo, de acordo com Murr e Ferrari (2020).
O Francais Sans Fautes oferece uma classificacdo no ranking mundial e, diferentemente do
Duolingo e do Memrise, traz um pouco da cultura francesa no design, incluindo imagens de
escritores franceses. Na pratica, hd minijogos que funcionam como no Duolingo: ouvir, colocar
frases na ordem certa, verificar erros e, se errar, “perder a vida”.

Além dessas plataformas que permitem gamificacéo, existem jogos que ndo séo direci-
onados para 0 ensino, mas permitem imersao na lingua, favorecendo a lembranca do material
auténtico. Segundo Timmermann e Silva (2023), embora superficial, o material auténtico ¢é
aquele elaborado ndo com o intuito de ensinar uma lingua, mas para comunicacao no dia a dia.
Enquadram-se como auténticos textos escritos em outra lingua, panfletos, jornais, receitas e
outros materiais que circulam na esfera social, assim como musicas, filmes, séries e gravacdes,
classificados conforme sua dificuldade.

Em vista disso, alguns jogos, embora ndo elaborados por profissionais da educacao,
fazem com que o aprendiz de uma lingua use o idioma para imersdo. Isso ocorre porque, na
maioria dos jogos, é possivel trocar o idioma. Muitos jogos famosos possuem interacGes com
NPCs, que permitem fazer escolhas, participar de missdes ou apenas dialogar. Exemplo disso

é The Witcher, que possui essa caracteristica. Outros jogos, além de trazer imersdo na oralidade
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e na escrita, apresentam contexto histérico e cultural, como Assassin's Creed Unity, ambientado
na Paris da Revolucéo Francesa, com graficos e cenarios historicos, promovendo imersao cul-
tural. A DLC O Cerco de Paris, de Assassin’s Creed Valhalla, ambienta-se na ldade Média e
apresenta cenarios inspirados na Franca medieval, incluindo referéncias ao cristianismo, pre-
dominante na sociedade europeia da época.

O site da TV5 Monde, oferece o jogo Datak, ¢ gratuito e feito pela RTS (Rede Francesa
de Réadio e Televisdo); com objetivo de conscientizar sobre protecdo de dados e Big Data. Ba-
seado em uma investigacdo jornalistica de 18 meses conduzida pelo programa de radio On en
Parle, o jogador Ié e-mails relacionados a dados e precisa tomar decisdes que geram conse-
quéncias. Nesse jogo, textos e producao sonora estao presentes, e tudo € em franceés.

Existem duas pesquisas que se mostram relevantes para o presente estudo e que serdo
utilizadas como referéncia tedrica no desenvolvimento deste trabalho, a primeira sera a disser-
tacdo de Lorena Lais Mendes Cavalcante realizada em 2023, que criou um jogo chamado L ‘ar-
rivée. Segundo Cavalcante (2023), ela classifica como um jogo de tabuleiro voltado para po-
tencializar a competéncia oral dos professores em formacg&o do curso de Letras com habilitagdo
em lingua francesa (Cavalcante, 2023, p. 55); 0 jogo é composto de carta com tarefas, carta de
vocabulario, dado, ampulheta, tabuleiro, pinos e uma miniatura em papel do arco do triunfo
marcando o local do término da partida e um QrCode para uma visita virtual ao Arco do Triunfo
no site do Centro Nacional de Monumentos e Museus da Franca.

O outro trabalho de concluséo de curso em bacharel em Engenharia da Computacdo a
ser citado se chama “J’arrive: Um Aplicativo Android para o Ensino de Lingua Francesa”, de
Gabriel Lima Chimifosk realizado em 2025, outro trabalho interessante se trata da tese de Dou-
torado em Linguistica Aplicada, elaborada por Yadini do Canto Winter dos Santos, que se
chama “J’arrive — Aventure-se em francés — desenvolvimento de um aplicativo gamificado para
a aprendizagem de francés”, como a autora afirma:

[....] um aplicativo educacional para a plataforma Android focado no ensino de francés
de forma interativa e envolvente. Busca-se criar uma experiéncia que va além da me-

morizagdo tradicional, promovendo o aprendizado contextual e a motivagao continua
[...] (Chimifosk,2025, p. 9)

O aplicativo J arrive — Aventure-se em Francais foi desenvolvido por uma equipe mul-

tidisciplinar das areas de computacdo, designer e da area de linguistica, o trabalho tem como
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objetivo promover o ensino de francés por meio de uma experiéncia interativa e gamificada, o
aplicativo tem inspiracéo nas plataformas Duolingo e Busuu®!.

O aplicativo J arrive ensina a lingua francesa atraves de historias interativas, atividades
praticas e recompensas visuais. O projeto une tecnologia, gamificagdo e metodologia de ensino
de linguas, que torna o aprendizado participativo, visual e motivador e que gera engajamento.

Segundo Chimifosk (2025), quando o usuario abre o aplicativo pela primeira vez, a tela
inicial aparece um texto introdutério com o personagem Thomas, apds ha um tutorial interativo
(feito com react-native-copilot), mostra onde clicar e como usar o chat, sendo que o chat fun-
ciona como uma introducdo a interface e ao idioma francés. O usuario pode clicar nas palavras
para ver suas traducdes e fazer escolhas que se encaixam, o que influencia a conversa. Apos
essa introducdo, o usuario chega a tela de Cartdo Postal, onde comeca a narrativa principal,
Thomas encontrard cartdes postais deixados pelo carteiro Issa, cada cartdo traz selos colecio-
naveis e mensagens em francés, com vocabulario basico.

O usudrio pode “virar o cartdo”, ouvir o dudio da mensagem e acessar as abas; outro
elemento importante sdo os Selos e as Mensagens que sinalizam as conquistas que o aprendiz
ja tinha conseguido, essa parte mistura historia e aprendizado, tornando o conteddo mais imer-
sivo. Os selos sdo o sistema de recompensa do aplicativo, cada selo representa um tema de
aprendizado (por exemplo, o verbo Etre). O usuario precisa completar atividades para conquis-
tar cada selo, eles funcionam como marcos de progresso, incentivando 0 avango no curso.

As atividades praticas estdo organizadas em abas: Aba Exercices o usuario pode arrastar
e soltar palavras para completar frases. O aplicativo verifica as respostas em tempo real e d& o
feedback imediato. No aplicativo hd uma certa tolerancia para pequenos erros de posicao, tor-
nando a interacdo fluida e acessivel, se 0 usuario acertar tudo, aparece uma tela de sucesso
comemorando o progresso. Na Aba On Ecoute Les Phrases, 0 usuério escuta frases em francés.
O app s6 permite avancar depois de ouvir todos os audios reforcando a pratica de compreensao
auditiva. Depois de conquistar o primeiro selo, o usuario vé uma tela final com o selo obtido e
uma mensagem de conquista, ele pode ent&o criar uma conta ou fazer login para salvar o pro-

gresso e desbloquear novas licbes. Em relagdo a literatura, existe algum jogo que ensina

1 Trata-se de uma rede social para aprendizagem de linguas, criada em 2008, que prové espacos de interagdo em
inglés, espanhol, francés, alemdo, chinés, japonés, italiano, portugués, russo, polonés, turco e arabe, sendo
considerado a maior rede social para aprendizagem de linguas. Esses cursos podem ser oferecidos gratuitamente
ou mediante pagamento, conforme o interesse do aprendiz. (Sabota, Peixoto, 2015, p.179)
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literatura e o idioma francés juntos? N&o foram encontrados estudos que integrassem literatura
e ensino de linguas; identificaram-se apenas aplicacfes que utilizam elementos de gamificacdo

A literatura esté inserida no aprendizado de idiomas desde a metodologia classica, em-
bora muito conhecida pela gramatica e tradugdo, se usavam muitos poemas dos classicos (Pu-
ren, 1988), dessa maneira com a evolugdo das metodologias a literatura ainda prevaleceu nesse
ensino e nao seria diferente na lingua francesa. No universo dos jogos digitais, € comum en-
contrar adaptacGes de obras literarias ou titulos inspirados em classicos da literatura. Entre eles
destacam-se The Witcher (2007); Duna, Dante's Inferno (2010), inspirado em A Divina Comé-
dia, de Dante Alighieri; 80 Days (2014), baseado no romance A Volta ao Mundo em 80 Dias,
de Jalio Verne; Bloodborne (2015), cuja ambientacao e narrativa apresentam fortes influéncias
das obras de H. P. Lovecraft; e American McGee's Alice (2000), uma releitura sombria do clas-
sico Alice no Pais das Maravilhas, que oferece, entre as opg¢des de idioma, o francés.

Explorar a literatura por meio de jogos nao significa substituir o percurso de leitura, mas
analisa-la através de uma atividade ludica participativa e atrativa. De acordo com o0s critérios
estabelecidos por Zamarian (2018), o jogo funciona como um convite para a literatura para
aproximar o jogador/leitor, através da narrativa mencionada no jogo, possa despertar a curiosi-
dade para este.

Nesse sentido, a obra literaria deixa de ser um objeto de uma leitura passiva e vai se
transformando em um espaco de aprendizado e descoberta, no qual o proprio leitor assume o
papel de jogador. Essa experiéncia pode ocorrer através do RPG que permite aos participantes
assumiram um papel de personagem dentro de uma historia adaptada de um livro, nessa ativi-
dade que permite a gamificacao o participante pode escolher um capitulo de um livro fazer uma
adaptacdo com cendrios, personagens, elementos proprios da narrativa que fazem sentido, se
esses capitulos devem ser trabalhados em missdes ou pequenos desafios, ou também para jogos
de tabuleiro adaptados para jogos literarios. No segundo critério estabelecido por Zamarian
(2018), afirma-se que o RPG estimula a imaginacao, permitindo que os participantes do jogo
se teletransportem para cenarios ou locais nunca visitados.

O uso do RPG pode aproximar determinados, empregando a literatura de forma dina-
mica e integrando elementos caracteristicos dos jogos, como as regras, 0s objetivos, o0s niveis,
feedback e a cooperacéo definidos por Kaap (2012); esses recursos associados a leitura podem

ser atuar em cooperacdo. Dessa forma, estabelecer as relacdes entre literatura e jogos, através
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do RPG potencializa o aprendizado linguistico e a experiéncia da narrativa, pois o participante
vivencie a historia por meio da imaginacao, guiado pelo enredo proposto.

A juncao entre a literatura e jogos no ensino de linguas estrangeiras, ainda € um campo
emergente, no qual se alia ao campo das narrativas & ludicidade que é pouco debatida no QE-
CRL. Ao trazer essas adaptacOes de contos, romances ou poemas em formato de RPG ou de
outros jogos digitais, até mesmo de jogos que sejam fisicos, significa que ha um processo e um
movimento gue pensa no ensino mais dinamico e ludico, nesse processo de aquisicdo de uma

lingua estrangeira.
1.4 Apresentacdo do Livro L’odeur du café

A obra L’odeur du café, edicdo ilustrada da editora Souliéres éditeur, foi escrita por
Dany Laferriere, um dos principais escritores da literatura haitiana, com varios prémios e obras
publicadas. Laferriere nasceu em 1953, em Porto Principe, no dia 13 de abril de 1953, filho do
intelectual e politico Windsor Klébert Laferriere e de Marie Nelson, arquivista na prefeitura de
Porto Principe. Segundo Silva (2018), Vieux Os relata sua infancia com a avo, Da, contando
suas aventuras vividas em um mundo de adultos, vendo o mundo através da varanda em Petit-
Goave. Esses episodios felizes sdo contados em dois de seus romances: L odeur du café e Le
charme des apres-midi sans fin.

A estrutura da obra L ‘odeur du café é composta por pequenos capitulos que funcionam
como quadros de memorias, como se fossem flashbacks, contando com imagens breves e sen-
soriais que constroem relatos do tempo vivido por uma crianga e de sua cultura, seu espaco
geografico e emocional. A narrativa reflete 0 modo como a memoria funciona, ndo descrevendo
todos os acontecimentos de forma perfeita, mas sim detalhando impress@es, cheiros, sons, emo-
¢Oes, animais e sensacles. A narrativa ndo se constroi a partir do olhar do mundo sobre a cri-
anca, mas do olhar da crianga sobre o mundo.

O enredo tem inicio no verdo de 1963 e é conduzido pelo narrador Vieux Os, alter ego
de Dany Laferriéere. Embora o nome do narrador ndo seja revelado ao leitor, pois o narrador
acredita que nomes sdo segredos e s6 pessoas queridas podem saber, ele é representado como
uma crianga curiosa, sensivel, observadora e atenta a tudo ao seu redor, descobrindo os misté-
rios da vida. A partir da galeria da casa de sua avé acolhedora, chamada Da, sébia e apreciadora
do café de Palmes, Vieux Os observa o mundo, mesmo doente, e relembra aventuras. Essa

galeria, onde o personagem central passa a maior parte do tempo, simboliza o lugar da infancia,
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representando a seguranca e o afeto de um lar, com memodrias afetivas das cinco tias que se
vestiam para festas e do av0 que gostava de rosas, mas era amargurado.

O menino passa seus dias ouvindo histdrias, observando as pessoas da cidade de Petit-
Goave, vendo a chuva, ouvindo o som do mar, sentindo os cheiros, os animais e 0 movimento
da natureza. Sua relagdo com Da é explorada ao longo da narrativa, trazendo uma personagem
de forte relacdo afetiva, que cuida dele quando esta doente, acolhe vizinhos e conversa com
todos.

Ao longo do livro, o narrador revisita pequenas cenas do cotidiano que passam desper-
cebidas, mas que marcam: o aroma do café de Palmes, o cachorro Marquis, a paix&o pela bici-
cleta vermelha, o primeiro amor, o sentimento de ciimes, o som da chuva de Jacmel, as historias
de fantasmas, as conversas com vizinhos e as despedidas realizadas por meio de ritos de passa-
gem associados & morte. Tudo isso é narrado com a pureza e a intensidade do olhar de uma
crianca.

A escrita de Laferriere € marcada por frases curtas, poéticas, descritivas e carregadas de
emocdes, que traduzem o ritmo do pensamento infantil. A linguagem, embora acessivel, é car-
regada de lirismo e imaginagé&o, refletindo um francés haitiano que incorpora elementos da cul-
tura local. Além disso, o autor combina o realismo cotidiano com toques de magia e mistério,
lembrando o Realismo Magico caribenho.

A obra ndo tem um final concluido. No capitulo trinta e sete, “Le monde”, narra-se 0
cotidiano: Vieux Os vé uma crianca da sua idade, com dez anos, em um carro preto de uma
familia influente, mostrando uma diferenca de classe social. No ultimo capitulo do livro, “Le
livre”, o autor fala das motivacdes para escrever a obra: louvar o café de Palmas, homenagear
Da, ndo esquecer a libélula coberta de formigas, o cheiro da terra, a chuva, o mar, o amor por
Vava, os amigos de infancia Frantz e Rico, nem Didi (a prima), nem Zina, nem Sylphise (a
jovem morta), nem mesmo o bom e velho Marquis. Mas uma das principais imagens que ele
quer preservar € a de um garotinho sentado aos pés de sua avd, na varanda ensolarada de uma
pequena cidade do interior.

L’odeur du café é mais do que uma lembranca de infancia: € uma obra que faz com que
o leitor embarque em uma viagem de memorias e aventuras. Muitas vezes, nos deparamos com
cenas narradas que sdo comuns na infancia: quem nunca teve um amor na infancia, ou nunca
perdeu alguém querido sem compreender plenamente o que aconteceu, por ser um sentimento

dificil de explicar? O livro mostra que a memdria ndo é apenas recordacdo, mas também
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reconstrucdo, que faz parte das nossas vidas. Mostra que escrever € reviver, dar forma ao pas-
sado e transmitir uma cultura ameacada pelo esquecimento.

A obra, embora com capitulos curtos, traz muitos elementos culturais relevantes. Essa
producdo literaria é considerada infantojuvenil. Segundo Coelho (2000), a literatura infantoju-
venil refere-se aos livros infantis voltados aos pré-leitores, leitores iniciantes ou leitores em
processo, enquanto os infantojuvenis sdo destinados a leitores ja fluentes, e os juvenis, a leitores
mais criticos. Ao classificar a literatura infantojuvenil haitiana, Bispo (2004) define-a como
uma “transmissora de memorias™; sendo assim, a literatura serve como base para repassar ex-
periéncias da infancia, permitindo que os autores entrem em contato com leitores de cada idade.

Os temas que aparecem na literatura infantojuvenil das Antilhas sdo questdes relaciona-
das as ilhas, a lingua crioula, a cultura, as masicas, a culinaria e a0 modo de vida cotidiano.
Muitas obras podem falar do periodo escravocrata, de exilios ou de contextos de violéncia. Para
Brissac (2004), os relatos de infancia, que sédo geralmente autobiograficos, questionam o pas-
sado e a realidade por meio das lembrancas da infancia; nesses textos, homenageiam-se perso-
nagens importantes para os autores ou que desempenham um papel fundamental na sociedade,
COmMo 0s avos que substituem as maes, o que acontece na obra de Dany (a mae é retratada, pois
ele tem uma mée ainda viva, mas que ndo esta presente em todo o tempo). Na literatura haitiana,
segundo Brissac (2004), as maes procuram trabalho ou cuidam dos filhos nas férias, e os avds
tém o papel de transmitir historias dos antepassados, as lendas e os mistérios da tradig&o.

A literatura das ilhas, inclusive no Haiti, segundo Hardwick (2023), desde a década de
1990, mostra que praticamente todos os escritores de destaque do Caribe francofono passaram
a produzir memdrias de infancia, como relatos semiautobiograficos conhecidos como récits
d’enfance. Com cada escritor relatando e compartilhando suas vivéncias, narrando contextos e
temas semelhantes, resulta-se em um dialogo literario que envolve a literatura infantil e as me-

morias de infancia, permitindo multiplas camadas de leitura e interpretacéo.
1.5 Aplicages do Livro no Ensino de Francés

O livro L odeur du café, segundo Bonnet (2017), coloca o autor em contato com o jovem
leitor, pois a histdria do menino haitiano faz parte de uma escrita pessoal fortemente ligada ao
imaginario da realidade. Dessa forma, estabelece-se 0 pressuposto para as possiveis aplicacdes
de leitura dessa obra em sala de aula, considerando tanto a maneira como o livro é percebido

pelos alunos quanto suas potencialidades no ensino de lingua francesa. Para responder a essas
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inquietacdes, realizou-se uma pesquisa sobre planos de aula que utilizavam L ‘odeur du café no
contexto escolar.

O documento trazido para esta pesquisa é do Ministére de 1’Education nationale, de la
Jeunesse et des Sports (Ministério da Educacdo Nacional, da Juventude e dos Esportes), uma
sequéncia didatica intitulada “Tornar-se: escrituras autobiograficas, proposta de sequéncia para
um percurso de leitura em uma obra. Ficha n® 1: Apresentagido geral”. No documento, o objetivo
geral ¢ “Tornar-se a si mesmo: escritas autobiograficas”. A primeira etapa ¢ explorar a obra
desde a capa até o final do primeiro titulo, “La galerie”. Nessa primeira parte, os alunos devem
criar expectativas por meio da linguagem verbal e ndo verbal.

O documento apresenta um pequeno resumo sobre o conteddo do livro, para quem a
obra ¢ dedicada e a epigrafe. Em seguida, traz o texto na integra da primeira parte do livro, “I.
La galerie — L’Eté 63”. O proximo passo foi a descricio para a realizacdo de uma ilustracéo da
obra. Para auxiliar nessa ilustracdo, o material conta com o link de uma revista e de um filme,
Dany Laferriere — O Cheiro do Café e O Charme das Tardes Sem Fim, filmado por ocasido do
Festival de Saint-Malo. A partir disso, propdem-se perguntas sobre compreensao oral e inte-
resse, questionando qual recurso desperta mais interesse para a leitura do livro.

Na secdo dois, € 0 momento de compartilhar experiéncias de leitor. Nessa parte, ha a
leitura de um texto de Laferriére sobre Pedro Paramo. A partir desse texto, o exercicio consiste
em fazer a identificagdo como leitor (comentar, relacionar com a vida, copiar trechos, dese-
nhar). Em seguida, inicia-se o diério de leitura. Por meio do diario, os alunos podem listar os
diferentes “gestos” identificados (ilustragéo, transcri¢do de um trecho favorito, comentario, re-
flexdo pessoal), além de escrever observacdes sobre a capa de L odeur du café e realizar o
compartilhamento oral.

Na secao trés, “Apropriar-se do universo do livro”, propde-se a producdo de uma expo-
sicdo em grupos. Os grupos devem realizar uma representacdo mental dos elementos fornecidos
pelo autor. A exposicao se divide em cinco temas: a familia do narrador e a “casa”; a casa de
Da (interior e exterior); o ambiente imediato da casa de Da; a cidade e o distrito de Petit-Goave
e seus arredores; e a presenca do vodu haitiano. Cada tema é atribuido a um grupo de alunos,
com uma lista de atividades acompanhada de indicagcOes de textos nos quais se basear. Os alu-
nos ficam livres para produzir desenhos, mapas, retratos e legendas, garantindo, assim, a apro-

priacdo e a exploracdo do texto.
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Na secdo quatro, a se¢do “Le corps”, distribuem-se fragmentos fora de ordem para que
0s alunos reorganizem os textos. Para formular a ordem dos fragmentos, fazem-se perguntas
sobre essas escolhas e compara-se com a ordem verdadeira. Em seguida, 1é-se a secdo “Le
corps” tal como aparece no livro e escreve-se no caderno de leitura sobre si mesmo, encontrando
um aspecto da propria pessoa ou personalidade sobre o qual se pensa de forma diferente ou até
contraditdria, e produzindo um texto que expresse sentimentos. Depois, trabalha-se em casa
com a leitura das secoes “Le sexe”, “L’amour fou”, “Destin”, “La fiévre” e “La vie”, mantendo
o diério de leitura. Nas se¢Ges que contém varios textos, o aluno deve escolher pelo menos trés
com base no titulo e explicar, em seu diario, por que foi atraido por esses titulos.

Nesse Viés, o leitor observa que a estrutura fragmentaria complica a leitura em relagéo
ao desenvolvimento de uma narrativa linear. O narrador apresenta uma percepcao complexa de
seu proprio corpo, percebido ou tratado como fragil (em “Mon ceeur”, “Les flamboyants™) e,
ao mesmo tempo, percebido ou sofrido por outros como forte (em “Un clou”, “Fil de fer”). Para
aprofundar, a leitura da se¢do “Le corps” pode levar o leitor a perceber a dificuldade de com-
preender que os corpos sdo diferentes.

Na quinta se¢ao, “Texto resistente: Le poisson amoureux”, o foco € a leitura de um conto
haitiano presente na obra, contado por Da ao narrador, e a formulacdo coletiva de hipoteses
sobre o sentido desse conto. Essa parte do texto é considerada resistente, pois exige uma inter-
pretacdo mais profunda, j& que conjuga elementos simbdlicos, culturais, ritualisticos e fantasti-
cos. A leitura é feita coletivamente, com questionamentos e debates conduzidos pelo professor,
mostrando como o imaginario haitiano, especialmente ligado a noite, aos medos e ao sobrena-
tural, convive com o cotidiano nas narrativas de Laferriere.

Na sexta se¢ao, “Interpretagdo oral”, trabalha-se a preparacdo de uma leitura expressiva
do trecho “La bicyclette”. Nessa etapa, os alunos realizam a leitura em voz alta, levando em
conta entonacéo, ritmo da voz e emocdes. O documento traz orientagdes sobre como preparar
os alunos para essa atividade.

Por fim, a sétima se¢ao conclui o percurso de leitura, intitulada “Bilan de lecture”. Nessa
fase, os alunos retomam tudo o que registraram no diario e refletem sobre a obra e seus impac-
tos, como, por exemplo, de que forma a escrita de Dany Laferriere os fez pensar sobre si mes-
mos. O proximo passo € a producdo de um texto autobiografico inspirado no Gltimo fragmento

de L’odeur du café e a criacdo da capa do proprio livro. Nessa etapa, combinam-se escrita e
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expressao visual, reforcando a relagdo entre memoria e identidade, fio condutor de toda a se-
quéncia didatica.

Em sintese, Parcours de lecture — L odeur du café é um guia pedagogico abrangente
que articula leitura literaria, oralidade, interpretacdo, descoberta e escrita, mesmo que o produto
final ndo seja perfeito. Com esse material, é possivel observar como o livro pode ser utilizado
na pratica em sala de aula. O material transforma o romance de Laferriere em um percurso no
qual aluno e professor podem explorar ndo apenas o universo sensivel da obra, mas também

suas proprias historias e vivéncias, fazendo da literatura uma viagem de autoconhecimento.
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2 APROPOSTA DE JOGO
2.1 Definicdo de RPG como Jogo

O RPG, popularmente conhecido no Brasil, € uma abreviacdo de Role-plying game, é
um jogo onde se cria narrativas interativas, os jogadores assumem o papel de personagens e véo
interagindo com um mundo imaginario do jogo. Ricon no seu livro Mini Gurps defini RPG

como.

O RPG (Role Playing Game) é um jogo de criar e contar histdrias, onde cada
ouvinte faz o papel de um personagem. O narrador dessa histdria (chamado de
Mestre do Jogo) descreve as situagdes, mas sdo 0s ouvintes que decidem o que
seus personagens vao fazer. O Mestre do Jogo (GM) é quem conduz a partida,
criando o enredo da histéria, atuando como arbitro e fazendo o papel de todos
0S personagens que os jogadores encontrardo durante suas aventuras. O RPG
ndo necessita de tabuleiro ou pegas de jogo. Ele é como uma conversa, na qual
0s jogadores rolam dados, fazem anotac@es e "interpretam™ seus papéis, ima-
ginando o cenario onde se passa a histdria, enquanto pensam e falam como
seus personagens. (Ricon, 1999, p.6)

O RPG consiste basicamente na “criagdo de uma narrativa, na qual os jogadores criam
¢ interpretam personagens” (Parreiras et al., 2017, p. 906). De acordo com a definicdo de
D’Amato (2019) o RPG é um jogo que usa a interpretacéo de papéis (RPG) é um tipo de jogo
em que os jogadores criam suas histdrias através da imaginacao compartilhada. Podendo ser da
imaginagdo ou uma continuacdo de uma historia j& existente, até mesmo situacdes de continu-
acoes que ndo foram abordadas pelo autor de um livro.

Para Amaral et al. (2020), os RPGs sdo narrativas coletivas construidas em conjunto,
guiadas por regras que auxiliam em situacdes de duvida. Além do carater ludico, demandam
aprendizado, j& que a progressdo no jogo exige interacdo comunicativa e interpretacdo de acon-
tecimentos que levam a tomada de decisdes e ao enfrentamento de suas consequéncias.

De acordo com Peixoto Filho e Albuquerque (2021), o RPG surgiu na década de 1970,
com a criagdo do RPG de mesa. Nessa modalidade, os participantes utilizam dados, papel para
anotacdes e livros para seguir as regras. Gary Gygax e Dave Arneson foram 0s pioneiros nesse
género, responsaveis pela criacdo do famoso Dungeons & Dragons, lancado pela empresa TSR
nos Estados Unidos. O jogo combina fantasia com aventuras élficas, permitindo aos jogadores
criar personagens Unicos, explorar masmorras e encontrar tesouros, proposta que rapidamente
ganhou grande popularidade.

Outros jogos marcantes desse periodo incluem Vampiro: A Mascara, com ambientacéo

sombria centrada no terror e na figura dos vampiros, e Shadowrun, baseado em fantasia
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cientifica em um universo futurista distépico, no qual cibernética e criaturas magicas coexistem.
Shadowrun combina elementos de cyberpunk, fantasia urbana e criminalidade, além de trazer
aspectos de conspiracéo, horror e espionagem.

No Brasil, 0 RPG comegou a se popularizar em 1991, com o primeiro RPG criado por
brasileiros, 0 Tagmar. Embora ndo seja 0 mais famoso no mercado, marcou o inicio do género
no pais como afirma Peixoto e Albuquerque (2021). Ao longo do tempo, diversos sistemas
foram surgindo e, consequentemente, alguns desses géneros tornaram-se particularmente popu-
lares no Brasil como super-herdis, terror, misticismo, ficgdo cientifica e cyberpunk.

O RPG pode ser dividido em duas modalidades principais: RPG de mesa e RPG de
videogame. O RPG de mesa faz referéncia a forma original do jogo, nessa versao os jogadores
interagem em grupo para alcancar objetivos comuns. Antes de comecar, é necessario escolher
um sistema de regras, que pode ser retirado de livros especificos ou criado pelos proprios joga-
dores; essas regras envolvem, por exemplo, como funcionam lesdes, ataques, uso de armaduras,
entre outras mecanicas basicas.

Vale ressaltar que classificar RPG, tanto o de mesa quanto o eletronico, € um trabalho
complexo. De acordo com Starosta et al. (2024) em 1980, durante a pressao econdémica dos
Jogos, estes comegaram a ser categorizados em um grupo de géneros que compartilhavam uma
estrutura narrativa, mecanica de jogos'?, dinamicas e esquemas. Umas das primeiras classifica-
¢Oes do género videogame foi criado por Crawford, que incluiam jogos de habilidade e agéo,
nesse grupo se encontravam jogos de combate, corridas e labirintos, jogos de estratégias, que
incluem RPG, aventuras e jogos educacionais; outra classificacdo que Starosta et al. (2024) traz
é a de Wolf que lista 42 categorias de videogame que ndo se encaixam em géneros de jogos
como Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) ou Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA). Uma outra questdo é que esses jogos nao podem ser classificados, pois
existem simulagcdes que mesclam diferentes géneros como Minecraft. Assim, muitos jogos
ainda ndo possuem uma classificacdo exata.

Embora as classificagdes de RPG sejam abrangentes do ponto de vista dos jogadores e,
por vezes, dificeis de categorizar, a maior parte das informagdes encontra-se em blogs, sites e

comunidades que discutem essas classificagdes. Para Schmit (2008), o RPG pode ser dividido

12 A mecanica de jogos é o termo dado ao conjunto de a regra ou o sistema que vao definir o que o jogador pode
ou ndo fazer dentro de um jogo e como 0 jogo reage a essas a¢des.



44

em cinco diferentes tipos: RPG de mesa, live action, aventuras solo, RPG eletronico solo e os
multiplayers online role-playing games (MMORPG).

O RPG de mesa refere-se a forma original do jogo. Nessa versdo, os jogadores intera-
gem em grupo para alcangar objetivos comuns. Antes de comecar, é necessario escolher um
sistema de regras, que pode ser retirado de livros especificos ou criado pelos préprios jogadores.
Essas regras envolvem, por exemplo, como funcionam lesdes, ataques e uso de armaduras.

O live action caracteriza-se por ser completamente imersivo: o jogador se caracteriza
fisicamente como o personagem, com roupas e cenarios reais Schmit (2008). Os locais de reu-
nido sdo montados de acordo com a histdria do grupo.

A aventura solo, ou livro-jogo, possui elementos do RPG de mesa em formato narrativo.
Deve conter apresentacdo do cenario, situacdo-problema e escolhas que levam a finais diferen-
tes, de acordo com as decisdes tomadas (Schmit, 2008).

O RPG eletrénico solo surge como uma evolucdo da adaptagdo do RPG de mesa para o
computador. Inicialmente semelhante ao livro-jogo (texto interativo), ganhou complexidade
com o0 avango dos videogames, que passaram a oferecer graficos e sistemas mais elaborados.
Nesse tipo, um jogador controla um personagem ou grupo em ambiente simulado, com escolhas
narrativas, minijogos e desenvolvimento de herois, segundo Schmit (2008).

Por fim, o MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) envolve
muitos jogadores conectados via internet em ambiente persistente. E uma evolugdo dos MUDs
(Multi User Dungeons), que antes possuiam apenas interface em texto e que hoje contam com
ambientes graficos e interacdo massiva. Ha também formas relacionadas: Play by Mail (por
carta), Play by e-Mail (via internet), Play by Chat e Play by Forum (bate-papos ou féruns),
além do uso de ferramentas digitais, como dados virtuais, fichas e mapas em tempo real, de
acordo Schmit (2008).

Diante dessas defini¢des e classificacdes, percebe-se que o RPG é multifacetado, cuja
compreensdo e classificacdo ndo se limitam a um sistema de regras, mas envolvem modos de
interacdo, narrativas coletivas e suas diversidades de formato, que véo desde o0 RPG de mesa
tradicional até os mais complexos, inseridos no universo digital dos MMORPGs. Essas varia-
¢Oes de género demonstram que 0 RPG se adapta as diferentes épocas, as tecnologias e, sobre-

tudo, as comunidades que o praticam.
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2.2 Estrutura do Jogo: Regras, Dindmica e Recursos

A estrutura de um jogo de RPG é composta por um conjunto de elementos que se inter-
ligam e se organizam entre si e orientam 0s jogadores e a experiéncia em cada partida. Esses
elementos incluem as regras, 0S personagens e 0s recursos materiais, que vao ajudar ou ndo na
execucdo da dinamica, que surge ao longo das interacBes durante a partida entre os jogadores,
além dos personagens e dos ambientes ficcionais. Entender como essa dinamica funciona é
fundamental para compreender o funcionamento interno de um jogo do estilo RPG e como esses
efeitos transpassam para a narrativa. Assim, é de grande importancia discutir o papel da narra-
tiva, das regras, do mestre do jogo, das mecanicas e, principalmente, dos sistemas que sustentam
a coeréncia e o equilibrio da experiéncia.

Primeiramente, falemos das regras, que também tém a funcao de garantir a imparciali-
dade e a seguranca entre os participantes, evitando trapacas e favorecendo um ambiente de jogo
justo. Segundo Andrade e Ventura (2020), “as regras ajudam o Mestre de Jogo a decidir o re-
sultado de a¢des incertas, como ataques ou manobras arriscadas, evitando decisGes arbitrarias.
As regras servem para auxiliar o Mestre de Jogo na responsabilidade sobre o resultado das a¢oes
e deixar para o0 jogador a escolha da melhor agdo a ser tomada” (Andrade E Ventura, 2020, p.
8). Além disso, as regras contribuem para o equilibrio entre os personagens, estabelecendo li-
mites e assegurando que todos tenham chances de participar ativamente da aventura.

A narrativa é um dos elementos mais importantes do RPG de mesa, pois € nela que 0s
jogadores liberam a imaginacdo e constroem, de forma colaborativa, uma histéria criativa. O
cenario também ¢é definido nesse momento, podendo ser, por exemplo, um bosque, uma caverna
ou um planeta com caracteristicas medievais ou futuristas.

O mestre do jogo é uma peca fundamental. Cabe a ele orientar os jogadores, narrar 0s
acontecimentos e oferecer seguranga para que, com o tempo, os participantes desenvolvam au-
tonomia dentro do jogo. Conforme afirmam Andrade e Ventura (2020, p. 6), “o Mestre de Jogo
sera responsavel por contar a historia, propor desafios e controlar a aventura”. Assim, 0 papel
do mestre é indispensavel para a construcao da narrativa e 0 andamento das aventuras.

As regras também tém a funcdo de garantir a imparcialidade e a seguranca entre 0s
participantes, evitando trapacas e favorecendo um ambiente de jogo justo. Segundo Andrade e
Ventura (2020, p. 8), “as regras ajudam o Mestre de Jogo a decidir o resultado de ac¢des incertas,
como ataques ou manobras arriscadas, evitando decisdes arbitrarias. As regras servem para au-

xiliar o Mestre de Jogo na responsabilidade sobre o resultado das a¢des e deixar para o jogador
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a escolha da melhor acdo a ser tomada”. Além disso, as regras contribuem para o equilibrio
entre 0s personagens, estabelecendo limites e assegurando que todos tenham chances de parti-
cipar ativamente da aventura.

A narrativa é um dos elementos mais importantes do RPG de mesa, pois é nela que 0s
jogadores liberam a imaginacdo e constroem, de forma colaborativa, uma histdria criativa. O
cenario também ¢é definido nesse momento, podendo ser, por exemplo, um bosque, uma caverna
ou um planeta com caracteristicas medievais ou futuristas.

Ap0s a apresentacdo desse elemento, tém-se os sistemas de RPG, que correspondem ao
conjunto de regras especificas que estruturam determinados jogos com ambientacao e persona-
gens préprios. Dungeons & Dragons é um jogo popular, conhecido por seu sistema de RPG de
mesa. Segundo o manual do Livro do Jogador, 0 RPG Dungeons & Dragons é um jogo sobre
contar histérias em mundos de espadas e magia, compartilhando elementos de jogos infantis e
de faz de conta. Nesse sistema, na parte de criacdo de personagens, existem as ragas: elfos,
andes, pequeninos, humanos, draconatos, gnomos, meio-elfos, meio-orcs e tieflings. Essas ra-
cas podem ter sub-racas. Quando o jogador escolhe sua raga, ele escolhe também tragos raciais,
magias, roupas, armas e ferramentas. Também existem as classes que o0 personagem pode es-
colher; a classe ajuda a descrever qual é o trabalho ou habilidade do personagem e seus talentos
especiais, como explorar masmorras, fazer feiticos e combater monstros. Os niveis também sédo
importantes.

Os sistemas de GURPS (Generic Universal RolePlaying System), ou Sistema Genérico
Universal de Jogos de Interpretacdo, sdo um dos sistemas mais usados no RPG, principalmente
por principiantes. O GURPS, embora seja usado por iniciantes, ainda assim € muito complexo,
mas, por sua flexibilidade, pode ser utilizado para construir mundos. Segundo Jackson (1990),
“GURPS ¢ um sistema de RPG, um conjunto de regras para criar personagens ¢ aventuras em
qualquer época e ambiente” (Jackson, 1990, p. 3). Além disso, o jogador pode assumir um
personagem ja existente dentro do jogo, como, por exemplo, adaptar alguma aventura de Harry
Potter.

No GURPS, a descricao dos personagens € um dos pontos mais importantes e é feita por
meio de uma planilha na qual séo descritas diversas caracteristicas. As caracteristicas basicas
dos personagens sdo forca, destreza ou habilidade, inteligéncia e vitalidade. Os valores véo de
zero a dez, sendo dez o valor considerado normal, e valores maiores indicam que o0 personagem

é muito forte. Existem os combates, que sdo divididos em turnos; o jogador deve escolher as
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manobras e realiza-las completamente, com ataques com armas, defesas, bloqueios e, depois,
realizar uma avaliacdo de danos, podendo ou nao utilizar cura ou primeiros socorros.

A magia consome uma energia chamada Mana, cuja origem ndo é explicada. Para apren-
der a fazer magia, é preciso encontrar o tempo de operagdo; 0 personagem precisa realizar um
teste para saber se pode ou ndo adquirir essa habilidade. Os tipos de magia que o personagem
pode possuir sao: comum, de projétil (aparece na méo do personagem), resistiveis (o alvo pode
oferecer resisténcia) e de area (afeta apenas uma area). No geral, os poderes variam entre atear
fogo, conceder forga, vitalidade, escudo, luz, entre outros.

Os GURPS séo extremamente completos, modulares e realistas; por isso, existem mui-
tos passos para se adaptar. Funcionam em adaptacdes de jogos em aplicativos e podem ser
utilizados no ensino de fisica, artes, histdria e idiomas. Sdo jogos narrativos de aprendizagem
com foco em precisdo e simulagéo.

Storyteller, ou Contador de Historias, ¢ um sistema de RPG que apresenta um cenario
sombrio, com seres fantasticos, como lobisomens e vampiros. O jogo mais famoso que utiliza
o Storyteller é Vampiro: A Mascara. Segundo Barros e Batista (2018), no sistema Storyteller,
a fantasia urbana se baseia na imaginacdo dos proprios jogadores, que criam narrativas que
promovem uma imersdo em um mundo semelhante ao nosso; porém, nesse mundo, seres so-
brenaturais como vampiros, lobisomens, magos, mdmias e muitos outros Sao reais e perigosos.

Nas pesquisas realizadas, nao foi possivel encontrar um livro que tivesse como base as
regras e fundamentos desse sistema. Contudo, foi encontrada a 32 edicdo de Vampiro: A Mas-
cara, cuja estrutura se mostrou interessante. O livro é dividido em sec¢des, apresenta um prologo
e € composto por nove capitulos, com a apresentacdo do mundo, onde os mortais convivem
com humanos.

O chamado de Cthulhu (Call of Cthulhu) é um jogo de horror e mistério, onde 0s joga-
dores ficam no papel de investigador, segundo Petersen (2018). O sistema de RPG de horror
césmico baseado nas obras de Howard Phillips Lovecraft, principalmente a obra Mythos de
Cthulhu que inspira diretamente esse sistema. De acordo com Petersen (2018) este jogo se di-
ferencia pois ndo chama de mestre quem vai narrar a histéria, mas de Guardido do Conheci-
mento Arcano, cabendo a ele o papel de narrar uma histéria ou cenério no jogo e o outros
participantes assumem o0s papeis de investigadores tentando desvendar os mistérios de Mythos
de Cthulhu, taxistas, ocultista ou pessoas comuns. O jogo também possui fichas que precisam

ser preenchidas, cada ficha sdo divididas em: Atributos- onde se encontra as pericias de cada
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investigador e Antecedentes- serve para descrever cada pessoa investigada e as habilidades do
investigador. Dessa forma, observa-se que o RPG é um género amplo e em constante expanséo,
com sistemas inspirados tanto em obras literarias quanto em criac@es originais, o que evidencia

sua flexibilidade e potencial para diferentes usos narrativos e esferas.
2.3 Contribuic6es do Jogo para o Desenvolvimento das Habilidades Linguisticas

Os jogos de RPG sdo experiéncias envolventes que imergem os participantes em um
mundo imaginario. Segundo Giménez (2024), os jogos de RPG sdo imersivos e interativos,
proporcionando praticas linguisticas que se configuram como uma nova forma de ensinar vo-
cabulario em sala de aula. Para Zhang et al. (2017), os RPGs, especialmente em interacdes
como os MMORPGs, geram retornos positivos para aprendizes de linguas estrangeiras, tor-
nando-se ferramentas facilitadoras no processo de aprendizagem.

Considerando que os jogos de RPG contemplam diferentes perfis de jogadores?, esses
jogos podem ser utilizados ndo apenas no ensino de linguas, mas também em diversas areas do
conhecimento, contribuindo tanto para a interacdao social quanto para a aprendizagem indivi-
dual. Quando associados a elementos como leitura, interpretagdo de textos, expresséo oral e
contetidos culturais, os RPGs tendem a apresentar resultados pedag6gicos significativos. Se-
gundo Lima e Santos (2025), os jogos mobilizam a imaginacdo e elementos ludicos que moti-
vam os alunos, despertando maior interesse no desenvolvimento de habilidades linguisticas.

Os jogos favorecem a ampliacdo do vocabulario, uma vez que exigem que o aprendiz
utilize palavras novas para avancar nas etapas, interpretar pistas ou interagir com outros parti-
cipantes. De acordo com Araujo (2023), os jogos de RPG funcionam como recursos capazes de
estimular a atencéo e potencializar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes. Nesse sentido,
0s RPGs ampliam as oportunidades de exposi¢do ao uso significativo da lingua, promovendo
uma fixacgdo natural do vocabulario e o fortalecimento da meméria lexical.

O uso do RPG no ensino de francés, especialmente no desenvolvimento da habilidade
oral, mostra-se relevante quando associado a ambientes motivadores, interativos e significati-
vos para o aluno. Ao considerar tanto 0s RPGs de mesa quanto os digitais, Silva (2021) afirma
que as simulagdes presentes nesses jogos permitem a pratica da oralidade em contextos proxi-
mos da realidade, favorecendo a imerséo e o engajamento dos jogadores.

Jogos de simulagéo possibilitam que o professor ou 0s proprios estudantes revisem con-

teddos por meio de situacdes encenadas, como, por exemplo, uma ida ao supermercado,
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utilizando verbos e estruturas linguisticas adequadas a esse contexto. E importante que nao se
criem barreiras quanto ao nivel de proficiéncia para o uso do RPG, como exigir apenas niveis
avancados (B2, por exemplo), pois tal limitacdo pode restringir o processo de aprendizagem.
Conforme Silva et al. (2016), os sujeitos apresentam diferentes estilos de aprendizagem, e 0
ensino deve considerar essa diversidade.

No que se refere a compreensdo oral, 0s jogos de RPG, tanto de mesa quanto digitais,
favorecem a pratica de didlogos, a compreensdo de comandos e a ampliacao do repertorio lin-
guistico, desenvolvendo a capacidade de interpretar diferentes enunciados presentes no jogo.
Para Berkling et al. (2022), a escuta € uma habilidade de processamento e absor¢do de infor-
macdes, e, diferentemente de audios estaticos de materiais didaticos tradicionais, os jogos ofe-
recem pistas visuais e interativas que auxiliam na compreensdo do que é ouvido.

A producéo oral também pode ser amplamente trabalhada por meio dos RPGs, uma vez
que a dindmica do jogo exige que os participantes interajam, formulem estratégias, expressem
opinides, negociem e facam questionamentos, utilizando o vocabulario aprendido em sala de
aula de maneira significativa.

Quanto a compreensdo escrita, 0s jogos contribuem para o desenvolvimento da inter-
pretacdo de enunciados, leitura de instrugdes, resolucdo de desafios e analise de pistas textuais.
Aida (2013) apresenta niveis de compreensdo, entre eles la compréhension passive, la com-
préhension de [’écrit € la compréhension autodirigée, sendo esta Ultima especialmente rele-
vante para aplicacdo em jogos de RPG. Segundo a autora, esse tipo de leitura é orientado por
elementos relevantes do texto, identificacdo de palavras-chave e compreensao de informacdes
essenciais a partir de instrucdes e objetivos claros.

A leitura em contextos comunicativos permite que o aprendiz desempenhe um papel
funcional, deixando de ser uma atividade meramente obrigatdria para se tornar significativa.
Conforme Aida (2013), atividades ludicas possibilitam que os aprendizes explorem conheci-
mentos linguisticos e culturais, identifiguem e memorizem palavras, construam seu proprio co-
nhecimento e desenvolvam interesse pela leitura.

A producéo escrita também deve ser estimulada, especialmente em jogos que exigem a
elaboracdo de respostas, organizacdo de ideias, planejamento de estratégias e criacao de textos
ou descri¢es de personagens. No RPG de mesa, por exemplo, o jogador precisa preencher
fichas com caracteristicas fisicas e psicologicas de seu personagem, além de registrar decisdes,

justificativas de acOes e relagdes de coeréncia narrativa por meio da escrita. Segundo Gomes
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(2017), a aprendizagem de uma lingua exige necessariamente a préatica da escrita, pois é por
meio dela que os sujeitos ampliam seus conhecimentos linguisticos.

Além das competéncias linguisticas, os RPGs também possibilitam o desenvolvimento
de habilidades transversais, como a resolucdo de problemas. Alrabadi (2011) destaca vantagens
do uso de jogos em sala de aula, como o aumento da motivagdo, uma vez que os alunos jogam
pelo prazer, a reducdo da ansiedade, a quebra da monotonia e do estresse das aulas, o estimulo
ao trabalho em equipe, o fortalecimento da confiancga, a facilitacdo da comunicacgéo e o desen-
volvimento da criatividade e da autonomia, permitindo expressoes livres sem a limitacdo estrita
de contetidos de manuais didaticos.

Dessa forma, observa-se que 0s jogos de RPG contribuem para uma aprendizagem mais
dindmica e consistente, favorecendo o desenvolvimento das quatro habilidades previstas no
QECR. O trabalho dessas habilidades por meio do RPG proporciona um ambiente de prética

real e interativa, colocando o aluno no centro da construcdo do conhecimento.
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3 METODOLOGIA DO JOGO NO ENSINO DE FRANCES
3.1 Publico-alvo e Metodologia

A metodologia adotada neste trabalho caracteriza-se como uma pesquisa exploratéria e
experimental, uma vez que o objetivo consiste na elaboragdo de um prototipo de jogo educativo
baseado na metodologia comunicativa e culturelle., sem a etapa de aplicacdo ou testagem com
alunos ou com um grupo especifico.

O prototipo desenvolvido tem como objetivo adaptar obra literaria L odeur du café, e
simultaneamente, servir como ferramenta para o aprendizado de lingua estrangeira, tem como
nome , e é baseado no sistema GURPS. Conforme discutido por Martinez (2009), Puren (1988)
e Oliveira (2014), o ensino de lingua e literatura passou por transformacdes ao longo do tempo,
de modo que as metodologias atuais ndo sao mais estanques, permitindo abordagens integradas
entre linguagem, literatura e préaticas pedagdgicas inovadoras.

Antes do inicio da criacdo do jogo, fez-se necessario compreender as etapas de
desenvolvimento de um jogo digital. Segundo Novak (2010), esse processo envolve diferentes
fases essenciais. A primeira é a concepg¢ao (conceito), etapa inicial em que a ideia do jogo é
concebida, definindo-se seus objetivos e o publico-alvo, sendo também conhecida como pré-
fase. Em seguida, ocorre a pré-producdo, que compreende a apresentacdo do projeto, a
definicdo do estilo artistico, a elaboracdo do guia de estilo, o planejamento da producédo e a
criacdo do Documento de Design do Game (DDG). Posteriormente, desenvolve-se o protétipo,
fase responsavel por captar a esséncia do jogo. Inicialmente, recomenda-se a elaboragdo de
prototipos de baixa fidelidade, geralmente em papel, utilizando cartbes, miniaturas ou painéis,
com o objetivo de testar internamente as mecanicas e o nivel de diversdo, sem preocupacao
com aspectos graficos ou programacgdo. Na sequéncia, desenvolve-se o protétipo digital,
utilizado para apresentar a proposta do jogo a investidores ou editoras. Por fim, o protétipo final
confirma a visdo do jogo, demonstra a viabilidade do plano de producéo e contribui para a
concretizacdo da ideia (Novak, 2010, p. 341).

Novak (2010) também descreve fases mais avancadas do desenvolvimento, como alfa,
beta, fase ouro e distribui¢do. Contudo, para o presente projeto, o foco concentrou-se exclusi-
vamente nas etapas iniciais de conceito, pré-producao e prototipagem.

Para a definicdo do contetdo lexical do prototipo, realizou-se inicialmente a leitura da

obra L’odeur du café, identificando os elementos narrativos passiveis de adaptacdo. Em
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seguida, foi conduzida uma pesquisa para selecionar a plataforma mais adequada ao desenvol-
vimento do jogo. Apos a andlise de sites, videos e trabalhos académicos relacionados a jogos
digitais e RPGs eletronicos, optou-se pelo RPG Maker MV, escolhendo-se a versdo paga por
oferecer maior seguranca, confiabilidade e recursos adicionais para a construgdo de cenarios.

Durante o desenvolvimento do prot6tipo, foram aprendidos os comandos basicos do
RPG Maker MV por meio de pesquisas e aprendizado autodidata. O software utiliza a lingua-
gem de programacao JavasScript, e, visando otimizar o desempenho do jogo e minimizar a ocor-
réncia de bugs, optou-se pela inser¢do de comandos de forma individual em cada evento.

No que se refere a especificacdo do jogo voltada ao aprendizado da lingua, utilizou-se
como referéncia o Quadro Comum Europeu de Referéncia para Linguas (QCER), que orienta
0s objetivos de aprendizagem para os niveis Al e A2, correspondentes aos niveis de iniciacao
e elementar. No nivel A1, o aprendiz deve ser capaz de reconhecer palavras e expressdes sim-
ples, compreendendo nomes, frases basicas e textos curtos, como avisos ou folhetos. Ja no nivel
A2, espera-se que o aprendiz compreenda expressdes relacionadas a interesses pessoais, com-
pras e seja capaz de ler textos simples e curtos. Para o nivel A1, em especial, o foco recaiu sobre
saudacdes, expressdes de cortesia e despedidas, garantindo uma base sélida para o inicio da
aprendizagem da lingua.

No que diz respeito ao trabalho lexical do jogo, embora houvesse a intencao de desen-
volver atividades para diferentes competéncias linguisticas, foi possivel apenas a implementa-
cao de atividades voltadas a compreensdo escrita, em razdo das limitacGes da plataforma, que
permitia a insercdo exclusivamente de textos. Para tornar a experiéncia mais ludica e motiva-
dora, foram criadas pequenas missdes, nas quais o jogador adquire vocabulario de acordo com
0 progresso ao longo da partida.

No nivel A1, o foco concentrou-se em conteidos: como saudacdes, listas de compras e
pequenas mensagens, promovendo a interacdo com base na abordagem comunicativa. No jogo,
o0 aprendiz constréi significados por meio da interacdo com o ambiente e com 0s personagens
ndo jogaveis (NPCs). Embora o protétipo ndo inclua recursos de audio, ele permite que o joga-
dor escolha respostas por meio de pequenos textos, simulando situagdes reais de comunicacao
que podem gerar diferentes consequéncias narrativas. O erro, nesse contexto, nao possui carater
punitivo, sendo tratado como uma oportunidade de nova tentativa, refor¢cando a ldgica do “tente

novamente”.
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Para o nivel A2, o foco avancou para expressdes relacionadas a interesses pessoais e
tomadas de decisao, as quais influenciam o desfecho das interacdes com os NPCs. O contetdo
lexical foi trabalhado a partir de situag6es cotidianas simples, estimulando o aprendiz a com-
preender textos curtos, frases mais longas e vocabulario ampliado. As missdes foram planejadas
para permitir que o jogador leia, interprete e selecione respostas adequadas, promovendo o de-
senvolvimento da compreenséo escrita e da capacidade de interagdo em contextos comunicati-
VOS mais complexos.

Em ambos os niveis, as miss@es e tarefas se complementam, tendo como objetivo inte-
grar a aprendizagem linguistica ao processo ludico. Busca-se estimular o aprendiz a concentrar-
se ndo apenas na forma linguistica ou na gramatica, mas no proprio processo de aprendizagem,
no qual o erro é compreendido como parte do desenvolvimento. Essa abordagem contribui para
o fortalecimento da autonomia, do engajamento e da pratica contextualizada da lingua estran-
geira.

Dessa forma, o prototipo transforma a leitura da obra literaria em uma experiéncia inte-
rativa e educativa por meio do RPG, permitindo que o aluno pratique e amplie o vocabulario,
desenvolva a compreensédo escrita e interaja com a narrativa de maneira significativa, combi-

nando elementos ludicos e pedagdgicos de forma efetiva.

3.2 Etapas de Construcao do Jogo

Primeiramente, adaptar as obras escolhidas para este trabalho, que estdo sob direitos
autorais vigentes, ¢ um desafio. Dessa forma, o prot6tipo do jogo é baseado na obra original de
Dany Laferriere e ndo tem, de forma alguma, fins lucrativos, sendo utilizado somente para
meios académicos.

Como utilizar uma obra literaria para ser adaptada em um jogo? Segundo Stoddard
(2016), adaptar uma narrativa para que ela ndo entre em conflito com a obra original possui
alguns caminhos. O primeiro é focar em diferentes personagens secundarios; o jogo pode se
passar em um local que ja existe na obra, mas que foi apenas visitado e pouco explorado, ou até
mesmo manter a localiza¢do principal, escolhendo um evento-chave e, a partir desse ponto,
recriar cendrios ficcionais.

Outra alternativa seria recriar a histéria original e moldar a narrativa, mudando-a, mas

preservando a situacao essencial. De acordo com Stoddard (2016), ainda ha a reinvencéo por
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meio da parddia, que é uma imitacdo de uma fonte com altera¢cdes que a tornam engracada ou
absurda, o que pode gerar um descompasso com a obra e 0s personagens.

O segundo passo desta pesquisa foi conhecer a obra L 'odeur du café da editora Typo de
2010. O primeiro contato com essa producdo literaria se deu na disciplina de Interagdo Comu-
nicativa VI, ministrada pela professora Tarcyene Ellen Santos Muniz, na qual a tarefa era es-
crever um journal a cada semana e, ao final da disciplina, escolher um recorte do livro para ser
apresentado.

Ao decorrer da leitura, a narrativa despertou a possibilidades para a elaboracdo de uma
pesquisa para uma possivel adaptacdo para um jogo, além disso, por ser uma leitura acessivel
para brasileiros aprendizes de francés. A motivacdo para adaptar a obra para um jogo de RPG
parte de uma curiosidade em expandir as formas de aprendizagem de idiomas, além de com-
preender como seria esse processo experimental de adaptar uma obra que n&o é de lingua por-
tuguesa.

A partir desse pressuposto, a etapa seguinte foi pesquisar programas ou aplicativos na
qual pudessem ser uteis nesse processo. Elaborou-se uma lista de diversos programas e aplica-
tivos que permitissem criar mundos ou adapta-los conforme o que se pretendia. Dois softwares
foram avaliados para a escolha final: o primeiro sendo 0 RPG Maker, com suas varias versoes,
e 0 segundo, o Unity, pela praticidade e usabilidade da ferramenta, preferiu-se escolher o RPG
Maker, pois 0s outros programas dependiam de conhecimentos aprofundados para executar cé-
digos em JavaScript, também extrapolaria o cronograma da pesquisa para que se pudesse dese-
nhar cenarios e personagens do zero, além de corrigir codigos e testa-los.

O RPG Maker MV, por ser a versdo mais atual do RPG Maker, foi a escolha que per-
mitiu um maior numero de modificacBes e funcionalidades distintas. O prototipo poderia ser
concebido em uma versao gratuita do programa, porém ndo haveria como salvar o material ao
final; por esse motivo, optou-se por comprar a versdo na Steam e té-la disponivel no computa-
dor pessoal.

Depois de instalado, a fase seguinte foi aprender um pouco mais sobre a ferramenta.
Como era um recurso novo para a pesquisa, foi necessario assistir tutoriais disponiveis gratui-
tamente para aprender a manuseé-la corretamente, como salvar o desenvolvimento do jogo,
utilizar o banco de dados, criar personagens e montar ou reagrupar os tilesets® para serem co-

locados um a um no cenario.

13 Tilesets sdo pequenos blocos de imagem quando reagrupados pode ao final se transformar em moveis, objetos
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Nessa primeira etapa, notou-se que o banco de dados do programa ainda era muito limi-
tado; para amplia-lo, seria necessario produzir conteudo do zero ou adquiri-los. Quanto aos
personagens, os formatos de rosto e cabelos seguem um estilo que remete ao mangé, ndo ha-
vendo diversidade para construir outros fenotipos. H& mais rostos com formato adulto e apenas
duas variagOes para rostos infantis, o que me impossibilitou em criar personagens infantis, visto
que o livro a maioria dos personagens séo criancas. Existem, sim, variacdes de cores de cabelo,
pele e olhos, porém as vestimentas também apresentam poucas opcées.

Sobre o programa em si, ocorrem alguns erros em determinados comandos; as vezes, 0s
projetos ndo séo salvos, o que acabou prejudicando o andamento do trabalho. Assim como, por
ndo ser utilizado o JavaScript, preferindo-se trabalhar manualmente com os comandos com 0s
eventos, por se tratar de um jogo com mecanica simplificada, possibilita que outras pessoas
tentem desenvolver projetos semelhantes, ainda sim houveram muitos entraves.

A prdéxima etapa foi construir um roteiro do que poderia ser adaptado da obra para o
prototipo. Decidiu-se pela adaptacdo de alguns capitulos, porém ndo de forma linear, mas sim
a partir do conjunto da esséncia original, moldando a narrativa, preservando situa¢Ges essenci-
ais e alguns eventos narrados no livro.

O protdtipo tem como base a historia original e também se inicia no verdo de 1963. O
personagem protagonista do jogo comeca chegando a vila e vai descobrindo um pouco de como
é aquele lugar; depois, retorna para Galaria (Galarie), onde mora com sua avo Da, ja a noite.
Em seguida, ele tem um sonho com Erzulie, que Ihe pede alguns objetos, e ele precisa ir atras
deles. Na manha seguinte, 0 protagonista conversa com sua avo e pede permissdo para fazer
compras no mercado da vila, momento em que conhece outra parte do local. Em seguida, en-
contra seus amigos e conversa sobre o sonho; eles Ihe desejam sorte. A noite chega, e ele co-
meca a procura pelos objetos. O primeiro lugar que visita é o porto, onde encontra Love Léger
e tem uma interacdo com ele. No porto, o protagonista encontra uma pequena caixinha com
vozes dentro, simbolizando as historias orais.

Em seguida, parte para a floresta, onde encontra Clémentine e Tezin. Nessa parte, 0
jogador precisa ajudar nas decisdes: se forem positivas, ele leva o objeto, a &gua sagrada, que
simboliza a vida; caso contrario, ambos encontram a morte. Em seguida, ha outra historia, a da

cobra, na qual o garoto precisa conquistar o coracdo puro da donzela em perigo. Ao final, depois

€ cenarios.
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de reunir os trés itens, o protagonista precisa ir ao cemitério da vila e entrega-los diretamente
ao Bardo Samedi. Feito isso, ele retorna para casa e descobre que tudo ndo passava de um sonho.

O protétipo segue uma logica basica, com comecgo, meio e fim como representado na
figura 1, e, ao longo do desenvolvimento, o jogador vai conhecendo a vila, realizando missoes,
recebendo recompensas, subindo de nivel e ganhando moedas, ou gourdes haitianos e conhe-

cendo um pouco da histéria da obra e do mundo de Laferriére.

Figura 1 — Diagrama do prototipo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Ao longo do jogo, os erros foram uma questdo de dificil resolucdo, por exemplo: caso o
jogador utilizasse respostas incorretas, o que aconteceria? A solucdo encontrada foi ndo pena-
lizar o jogador, mas promover a repeti¢éo, seja por meio de refazer as perguntas ou por expres-
sar a resposta incorreta com um emoji diferente. Porém, embora se utilizasse condi¢des* que

geravam respostas de “sim” ou “ndo” no momento dos testes, alguns comandos ndo

14 Condicdes sdo regras logicas que decidem se uma acgéo pode ou ndo ocorrer, no RPG Marker MV elas sdo
determinadas por "sim e ndo", ajudando na tomada de deciséo e no fluxo do jogo.
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funcionavam; mesmo quando o primeiro teste apresentava resultado positivo, outros tinham
grande possibilidade de apresentarem erros pela questdo da logica o pela complexidade.

Os cenarios criados e adaptados foram os da vila, cemitério, mercado com lojas, galeria
de Da e o0 porto. Esses cenarios foram escolhidos para que a historia tivesse uma narrativa coe-
rente. Alguns cenarios foram duplicados com a intencdo de se repetirem para dar a ideia de

transicdo entre dia e noite.

Figura 2 — Colagem dos cenérios da vila de Petite-Gauve

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para a inspiracdo dos cenarios em que cada acao acontece, utilizou-se algumas imagens
das edi¢Oes de L ‘odeur du café, como inspiragGes de cores, cenarios e estilos. Embora néo fosse
possivel adicionar texturas, mudar as cores dos tilesets ou alterar suas posi¢fes, mas cumpriu-
se com o objetivo de deixar adaptados os cenérios descritos na obra. Outro ponto relevante foi
a escolha do estilo em pixel art, por ser um estilo que remete a nostalgia, uma vez que o livro

relata eventos da infancia.
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Outra fonte de inspiracdo foram jogos de RPG com estética harmoniosa, que transmitem
essa sensacdo de nostalgia e apresentam uma organizacao visual que evita que o jogador se

sinta perdido ou sobrecarregado com muitas informacdes, como Stardew Valley.

Figura 3 — Vista panoramica de Stardew Valley

Fonte: Stardew Valley Wiki (2026).

Sobre 0s personagens do prototipo, as inspiracdes foram o Velho Ossos (Vieux Os), Da,
Frantz, Vava, Bardo Samedi, Absalom, a deusa Erzulie, Bardo Samedi, divindades do vodu,
Love Léger, além de outros personagens que aparecem em momentos especificos, como a tia
de Velho Ossos, Clementine, personagens que sdo retratados em Couleuvre, alguns persona-
gens que interagem com Velho Ossos, todos oriundos do conhecimento cultural apresentado na
obra.

Para preservar a esséncia da producdo literaria, decidiu-se manter, na medida do possi-
vel, as caracteristicas dos personagens dentro das limitacbes do RPG Maker MV. Para isso,
buscou-se referéncias dos personagens nos livros ilustrados de Dany, a fim de utiliza-las como

base para a construcéo visual.
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Figura 4 — Personagens do protétipo

Bardo Samedi Frantz Clementine Euzelie homem
MISTERIOSO

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na Figura 4, foram adicionados somente 0s personagens principais, porém ainda ha
Tezin, Love Léger, ao total foram elaborados quinze NPCs, entre eles o pai de Clémentine,
vendedores, entre outros. A estética dos personagens foi baseada em suas personalidades; seria
de grande apreco se 0 RPG Maker permitisse alterar tracos e cabelos dos personagens, no en-
tanto, atualmente essa fungdo ndo esté disponivel, o que acabou limitando a construcéo visual
dos personagens.

Ademais, ao adentramos ao jogo, para iniciar uma partida, o jogador deve clicar em
play, na qual s apresenta-se uma nota sobre direitos autorais, depois 0 jogo comega com uma
pequena introducdo, para que o usuario saiba do que se trata, ajudando a situa-lo no espaco.

O jogo apresenta pequenas missdes, por meio das quais séo trabalhados alguns aspectos
da lingua francesa de forma ladica. Um ponto a se destacar nesse aspecto € que a adaptacdo
ocorreu visando que os elementos linguisticos ndo parecessem inseridos de forma artificial ou
sem sentido, mas sim por meio de dialogos produtivos e culturais, de acordo com a metodologia
comunicativa.

Em seguida, surge a primeira missao, cujo objetivo é permitir que o jogador conheca a
vila. O jogador interage com o primeiro NPC, que o alerta de que, para conhecer melhor a vila,
sera necessario encontrar alguns objetos para os moradores. Nessa primeira parte, o jogador
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entra em contato com as saudac¢des em francés; os dialogos séo curtos e foram elaborados para
o nivel Al da lingua francesa e que fossem imersivos ndo sé na lingua, mas na narrativa, o nivel

tem como base nas especifica¢cdes do Quadro Comum Europeu de Referéncia.

Figura 5 — Misséo 1: Descubra a Vila
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Ao se trabalhar nesse cenario foi possivel refletir como realizar a adaptacéo de dialogos
simples em francés sem que parecessem um manual e que tivessem, ndo apenas um objetivo
linguistico, mas sim comunicativo, com a finalidade de obter algo e gerar motivacdo. O perso-
nagem principal interage com os moradores e cada um pede um objeto simbdlico, o primeiro
uma carta, o segundo uma xicara de café de Palmes e o terceiro um galo de briga, cada um
desses elementos esta diretamente associado a uma parte especifica do livro. O objetivo lin-
guistico é trabalhar: artigos definidos, proposic6es basicas e verbos simples.

Ap0s essa etapa, realizou-se uma cena com o intuito do jogo seguir a narrativa, sem
explorar a galeria. Nesta cena, o jogador retorna para Galarie, e vai diretamente dormir e, nesse
momento, a cena do sonho, Erzulie, loa do vodu, aparece no sonho Ihe pede que traga os obje-
tos: uma &gua, um coragédo puro, e um 0sso. Apos o jogador aceitar, o cenario muda para manha.
Ap0s esse encontro fantastico, ele comenta com Da; o didlogo € bem calmo e envolve a inter-
pretacdo do sonho. No livro, é comum a aparicao dessa loa em sonhos, e esse aspecto da religido
vodu, presente na cultura haitiana, foi incorporado ao jogo.

Depois com essa interacdo do sonho com Da, aparece a segunda missdo, o principal
objetivo é encontrar a lista de mercado que Da fez. Ao pensar nessa missdo, além de trabalhar
quantidades e medidas, ela precisava estar ligada a terceira missao: ir ao mercado. Para a se-

gunda missdo, adicionou-se um tempo na tela para que o jogador tivesse um prazo para
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encontrar a lista, que estava escondida em algum canto da Galarie. Depois que 0 jogador con-

segue encontrar a lista, ele ganha dinheiro ao final para ir ao mercado realizar as compras.

Figura 6 — Evento: Misséo 2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para essa missdo, foi inserida a ativacdo de dois eventos. Os eventos servem para pro-
gramar o que vai acontecer durante a partida e, no RPG Maker MV, sdo os elementos em que
costumam ocorrer mais bugs. Os eventos foram testados por meio de multiplas execucdes con-
secutivas. Caso o0 evento funcionasse corretamente em duas execugdes seguidas, avangava-se
para a testagem do proximo evento. Quando ocorriam falhas, o evento era reavaliado, repetindo-
se o teste até a identificacdo do erro. Em alguns casos, o defeito ndo estava no evento em si,
sendo necessaria a reconstrucdo completa.

A terceira missdo é uma extensdo direta da segunda; para o jogador avancar e se tele-
transportar para o mercado, é necessario concluir a misséo anterior. Nesta etapa, o jogador pre-
cisa explorar as bancas, interagir com os comerciantes e localizar frutas e outros produtos no
mercado, disponivel na lista encontrada na misséo anterior.

Figura 7 — Evento: Misséo 3



62

Comtrgdes Comtweds
Jemrteh >
> »”
Sasrart
Wow Lbea! .
Sk e sl -
A
[ o
*
rrzagasiets
-
Insgere Mosimentn Autamdlxs
T A rram e .
L4
G‘ Vebac Ve be
ey
(= 1 Maere .
Opten Friondade

< Cawartusets
Pow wiee

Dewghe fine Moo e

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Do ponto de vista pedagogico, esta missao, tem como foco exercitar atraves de situagdes
comunicativas proprias do ambiente de mercado, especialmente as estruturas linguisticas que
utilizadas para questionar pregos durante uma compra. Neste momento sdo mobilizados: ex-
press@es interrogativas, vocabulario referente a alimentos e frutas, assim como utilizado quan-
tidades e cortesias.

Ao se integrar essa missdo na progressdo narrativa do jogo ao uso da lingua, a missao
busca através dessa fase estimular a interacdo e a aprendizagem contextualizadas, onde permite
que o jogador pratique de forma significativa e proxima de uma situacéo real de uso.

A quarta missao, trata-se de um evento interativo com foco narrativo, que é ativado por
meio do jogador ao pressionar uma tecla. Inicialmente, o evento apresenta um dialogo narrativo
simples em francés, porém optou-se por trabalhar com enigmas nessa parte; quem formula as
perguntas € Love Léger. Esse didlogo tem como fungdo estimular a curiosidade e, a0 mesmo
tempo, promover o contato com estruturas linguisticas simples, além disso tem um trecho de
uma cangdo do presente na obra L ‘odeur du café, que € cita colocando a referéncia do livro.
Nesse evento, as estruturas linguisticas trabalhadas foram as perguntas diretas e os pronomes
interrogativos.

Na interacdo entre Velho Ossos e Love Léger, a dinamica é baseada em variaveis nu-
méricas, solicitando que o jogador informe sua idade. Essa informacdo é armazenada em uma
variavel do sistema e utilizada para gerar uma resposta automatica em francés, permitindo o
trabalho com nimeros e idade (dix ans), além de reforcar a compreensao de estruturas basicas
da lingua-alvo. O uso de variaveis nesse momento evidencia a articulacdo entre mecéanica de

jogo e conteddo linguistico.
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Posteriormente, 0 NPC apresenta um enigma ao jogador, que deve decidir se deseja

~ (%

participar por meio de um sistema de escolhas (“Sim” ou “Nao”). Ao aceitar o desafio, o jogador
se depara com uma pergunta formulada em francés, cujo enunciado exige interpretacdo seman-
tica e associacdo de vocabulario relacionado as cores e aos elementos da natureza. As alterna-
tivas apresentadas (le feu, /’eau e le soleil) conduzem a diferentes desfechos, sendo apenas uma
considerada correta. A escolha correta resulta em uma recompensa em ouro dentro do jogo,
funcionando como mecanismo de reforco positivo, enquanto as respostas incorretas ndo geram
beneficios. Essa dindmica reforca principios de gamificagdo, ao associar o acerto linguistico a
progressao e a recompensa, incentivando o engajamento do jogador-aprendiz.

Por fim, o evento culmina no teletransporte do jogador para outro espaco do mapa, si-
nalizando avanco narrativo e estrutural dentro do jogo. Dessa forma, 0 evento ndo se limita a
uma interacdo isolada, mas atua como elemento de progressao, integrando aprendizagem lin-
guistica, narrativa e mecanicas proprias dos jogos digitais.

A quinta e a sexta miss6es foram duas adaptac6es de contos de origem haitiana: O peixe
apaixonado (Le poisson amoureux) e A cobra (couleuvre), o objetivo de se trabalhar esses dois
contos é justamente trazer o Folclore haitiano para protétipo. No conto O peixe apaixonado,
trata-se de uma historia que Clémentine canta para que o peixe interaja com ela. O desafio foi
construir todo o codigo do evento e adicionar uma can¢do. A cancdo foi composta e gravada
pelo celular, nota por nota, utilizando o aplicativo Keylimba. Para ser adicionada ao RPG Ma-
ker, foi necessario converter o audio de MP3 para OGG.

Ap0s esse procedimento, foi preciso pensar na estrutura do evento, na forma como ocor-
reria a interacdo entre 0s personagens e o jogador. A estrutura final do evento consistiu em:
indicacdo de que hd uma missdo, narra¢do da cena ja com linguagem de nivel A2 e, em seguida,
a aproximacao do protagonista de Clémentine, iniciando o evento. Em vez de apresentar apenas
uma cena com esse conto, optou-se por permitir que a historia fosse vivenciada pelo jogador.

Nesse nivel, utilizam-se verbos no imperativo para que o jogador atente aos comandos.
Feito isso, aparece o primeiro comando de inser¢do numérica, e a musica é executada, repe-
tindo-se por cinco vezes até que o objetivo seja alcangado, que consiste em obter a &gua magica,
simbolo da vida. Caso o jogador erre alguma nota, a sequéncia é repetida como forma de dica

da ordem dos numeros, sem gerar consequéncias negativas.

Figura 8 — Miss&o 6 - Primeira Tentativa
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
A primeira versdo se resumia a essa estrutura, sem consequéncias; para a segunda ver-

sdo, a dica foi retirada e adicionou-se uma consequéncia. Na historia narrada em L odeur du
café, o pai de Clémentine a segue e descobre o que a filha esta fazendo; com isso, ele arma uma
emboscada, captura Tézin, mata-o e depois o serve no almoc¢o. No jogo, a partir da nota dois,

ha a consequéncia: o pai de Clémentine aparece e mata 0 peixe.

Figura 9 — Misséo 6 - Reelaborado
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Esse acréscimo deixou a histdria mais préxima da que € narrada no livro, embora nédo
tenha sido adicionada ao prototipo. Poder-se-ia complementar com a cena final do pai levando
0 peixe para casa e 0 consumindo, resultando em um desfecho triste. No desfecho final do jogo,
caso 0 jogador acerte todas as notas, ambos tém um desfecho feliz e Tezin permanece vivo,
assim o jogador ganha a recompensa de ‘’agua ¢’ e passa para a proxima etapa.

Para a historia da cobra (couleuvre), também narrada no livro L odeur du café, optou-
se por uma estrutura mais simples. Nessa fase, foi criado um ambiente de suspense, no qual
alguns NPCs fornecem pistas ao jogador por meio de frases curtas, contribuindo para a cons-
trucdo da narrativa. O personagem Velho Ossos também interage ao longo dessa etapa, havendo
ramificacdes nas respostas, o que permite diferentes percursos discursivos.

Em determinado momento, Velho Ossos entra na casa, dando inicio a uma nova cena
que marca um ponto de virada na missdo. O foco pedagdgico dessa fase consiste na insercdo de
elementos da histdria original e de dialogos breves, com o objetivo de trabalhar a compreensao
escrita do jogador. Nesse conto, a adaptacdo mostrou-se mais complexa, pois ha uma cena em
que a cobra tenta engolir a moga, o0 que torna quase impossivel transpor esse momento direta-
mente para 0 jogo. Para manter a equivaléncia narrativa, optou-se por apresentar os aconteci-
mentos por meio da narracdo dos dialogos.

Ap6s a escolha das alternativas apresentadas, o jogador recebe o item denominado “co-
racdo puro” e, em seguida, ¢ transportado para o cemitério, onde entrega todos os itens coletados
ao personagem Bardo Samedi, ambos tém um didlogo bem pequeno para interagir e posterior-
mente, o0 jogador é conduzido a etapa final do jogo, na qual ocorre a cena de encerramento com
Velho Ossos e Da. Nesse didlogo final, buscou-se transmitir a esséncia da figura da avo, ao
mesmo tempo em que se promove uma quebra de expectativa, reforgando o carater narrativo e
simbdlico da experiéncia. A pesar das limitacdes encontradas durante o processo de adaptacao
e desenvolvimento no prototipo, o jogo desenvolvido € jogavel, possuindo comego, meio e fim.
Embora, o protétipo pode apresentar alguns defeitos ou falhas em razdo da programacao dos

eventos, 0s quais ndo representam empecilhos para dar continuidade ao projeto.
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4 RESULTADOS ESPERADOS
4.1 Estimulo a Aprendizagem

Os resultados observados a partir da implementacao dos eventos indicam que ha uma
integracdo entre narrativa, interacdo e conteddo linguistico, contribuindo para o engajamento
do jogador-aprendiz. A presenca de dialogos, embora simples em francés, associados a escolhas
e consequéncias, favorece uma simulagdo do uso da lingua, ainda que em nivel de jogo, mas
que, ainda assim, contribui para a compreenséo das estruturas da lingua-alvo.

As missbes foram programadas de forma diversificada, possibilitando ao jogador uma
evolucdo nos aspectos cultural, linguistico e narrativo. No que diz respeito a cultura, sdo incor-
porados elementos do livro, como as historias fantasticas narradas por Da, que também fazem
parte dos mitos culturais, a representacdo das loas do vodu, alem de referéncias como a citacéo
do café de palmas, a presenca da chuva, o tempo calmo, a representacdo do mar e das monta-
nhas, que remetem a uma profundidade cultural especifica. Esse olhar, embora apresentado a
partir de um protagonista de dez anos, ainda consegue transmitir essa riqueza cultural.

Quanto a questdo linguistica, o jogo aborda pontos gramaticais nao de forma tradicional,
mas por meio de didlogos que ndo tornam os contelidos visiveis de maneira explicita ou nor-
mativa, e sim contextualizada e orientada por objetivos reais dentro do jogo. Isso evidencia que
a aprendizagem linguistica pode ocorrer de forma significativa quando integrada as mecanicas
préprias dos jogos digitais.

Os elementos dos jogos definidos por Murr e Ferrari (2020) narrativa, feedback, coope-

racao e pontuacdo, com o objetivo de motivar, estdo presentes no protétipo. A narrativa segue
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uma légica coerente; o feedback das respostas escolhidas pelo jogador é visivel tanto nas opgoes
selecionadas quanto nas respostas recebidas; a pontuacao ocorre por meio do recebimento de
dinheiro e progressdo de nivel; e a motivacdo é reforcada pela busca e descoberta de objetos ao
longo do jogo.

O prototipo apresenta um potencial significativo, uma vez que integra elementos ludicos
e narrativos ao ensino de idiomas, promovendo uma aprendizagem ativa e contextualizada. Se-
gundo Franco et al. (2018), os jogos incentivam a aprendizagem, pois o aprendiz/jogador é
constantemente convidado a ler, interpretar e tomar decisdes, o que contribui para o desenvol-
vimento das habilidades de compreensdo oral e compreensao escrita. O protétipo também se
mostra flexivel, podendo ser adaptado a diferentes conteudos e niveis de ensino, funcionando
como recurso complementar as praticas pedagogicas do professor.

O prototipo pode ser utilizado por alunos e professores para revisdo em sala de aula ou
fora dela, para atividades avaliativas, como material complementar as aulas ou como ponto de
partida para o trabalho com cultura, debates, dindmicas e projetos educacionais ou académicos

no ensino de francés.
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5 CONSIDERAGCOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo retomar as principais teorias relacionadas as questdes
da pesquisa. Procurou-se alinhar as teorias de gamificacdo, ensino literario e os aportes teéricos
das metodologias, buscando integrar teoria e pratica por meio do desenvolvimento do prototipo,
bem como refletir sobre os resultados obtidos a partir da criacdo e da aplicacdo de um prototipo
digital elaborado no RPG Maker MV, utilizado como recurso pedagogico para o ensino da lin-
gua francesa.

Ao longo do processo, foi possivel compreender como a gamificacdo funciona na prética
em plataformas digitais e como a aprendizagem baseada em jogos se constitui como um aspecto
relevante, uma vez que busca promover o engajamento, a motivacdo e a participacado ativa dos
aprendizes no processo de aquisi¢do da lingua francesa. A construcdo do protétipo permitiu
integrar elementos narrativos, desafios e missdes baseadas no livro L ‘odeur du café, possibili-
tando ao aprendiz utilizar seus conhecimentos ou aprimora-los de forma contextualizada e sig-
nificativa.

Do ponto de vista metodoldgico, o processo de criagdo do jogo no RPG Maker MV
evidenciou a importancia de testagens constantes para a identificacdo de erros ou possiveis fa-
Ihas, bem como da reformulacao das aces programadas. Embora a ferramenta seja considerada
acessivel e possua uma interface intuitiva para usuarios iniciantes, sua utilizacdo demanda pla-
nejamento, organizacgdo l6gica e persisténcia, caracteristicas que se aproximam de principios
bésicos da programacao, mesmo sem envolver diretamente linguagens de codigo. Dessa forma,
0 desenvolvimento do jogo contribuiu ndo apenas para a constru¢do de um material didatico,
mas também para o aprimoramento de competéncias relacionadas a resolucéo de problemas e

ao pensamento légico.
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No que tange aos aspectos pedagogicos, o protétipo demonstrou potencial para promo-
ver a aprendizagem, ainda que em nivel basico, da lingua francesa de maneira mais dinamica,
Iudica e contextualizada, em consonancia com a abordagem comunicativa, que defende o apren-
dizado por meio da agéo, da interacéo e da cultura.

Apesar dos resultados positivos, reconhece-se que este trabalho apresenta limitagdes,
sobretudo no que diz respeito ao nivel dos eventos e da narrativa. Assim, sugere-se que pesqui-
sas futuras ampliem a aplica¢do do material, realizem correc¢des de bugs, explorem outros con-
teddos linguisticos e avaliem de forma mais sistematica os impactos do uso de jogos digitais no
ensino de linguas, especialmente por meio de testagens reais para a obtencéo de dados concre-
tos.

Por fim, este trabalho buscou demonstrar que € possivel, mesmo sem formacao técnica
em programacao, desenvolver recursos pedagdgicos digitais significativos na area de Letras —
Francés. Espera-se que esta pesquisa contribua ndo apenas para estudos académicos, mas que
0 produto resultante possa ser utilizado na aprendizagem da lingua francesa, incentivando ou-
tros professores a explorarem praticas pedagogicas inovadoras e aprendizes de francés a apren-

derem a lingua de forma ludica e criativa.
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APENDICE A — Roteiro do Protétipo - Les mystéres du café

NOTA DE AVISO:

Este projeto constitui uma adaptacdo académica desenvolvida exclusivamente para fins de
concluséo de curso. Todos os direitos referentes ao universo original pertencem ao autor da
obra literdaria L’odeur du café, de Dany Laferriére. As artes, os cendrios e a implementacao
técnica apresentados neste trabalho foram elaborados pelos autores do projeto, sem fins co-

merciais.

Teleportar Jogador: Introducéo

PERSONAGENS:

O VELHO OSSO: um menino com aparéncia de doente, mas muito curioso, observador que
vive atras de uma aventura com seus amigos.

DA: avo de velho 0ssos, ela é simpatica, conselheira, ama o café de palmas.

Frantz: amigo de velho 0ssos, gosta de uma aventura, € um pouco namorador.

Vava: uma moga doce que gosta dos amigos que tem.

Bardo Samedi: é uma entidade do VVudu, se encontra no cemitério

Absalom: Mora perto do cemitério

Deusa Erzulie: é uma das loas da religido vodu, reconhecida como a divindade associada ao
amor, a beleza, a feminilidade, a paix&o e a prote¢do das mulheres.

Love Léger: fica no mar

Clementine: A apaixonada pelo peixe

Pai de Clementine: vai sempre atras da filha para saber o que esta acontecendo

O peixe: um ser mistico que conversa com Clementine
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A cobra: Personagem que ninguém sabe 0 nome e tem uma aprencia sombria

CENARIOS:

a) A vila (Petit-Goave);
b) O cemitério;

¢) O mercado;

d) Lojas;

e) Casade DA;

f) O Porto.

INTRODUCAO

Texto(s): Velocidade 2

Vieux Os passait la plupart de son temps avec sa grand-meére, Da, a Petit-Goave. Bien qu'il
soit malade, il demeurait curieux de découvrir le quotidien du village et les éléments qui I'en-
touraient, comme I'odeur du café de Palmas (Laferriere, 2010).

Teleportar Jogador: Petite Gauve

Missdo 1: CONHECER A VILA

Reproduzir BGM: Townl

Reproduzir BGM: Town2

Texto: Nenhum, Escurecer, Meio

Nouvelle mission! Allons-y! Découvre le village.Parle avec les gens. Découvre des choses.
Reproduzir BGM: Town2

Esperar: 10 quadros

Definir Rota de Movimento: Jogador (Esperar)
<& Mover para Baixo

<& Mover para Baixo

<& Mover para Baixo

<& Mover para Baixo

Controlar Switches Locais: A = ON
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Aparecera na tela: conhecer a vila, ndo entre na casa de Da. Fale com as pessoas e descubra

algumas coisas.

Pontos brilhantes: pequenos tesouros, se achar todos ganham grana

Dialogo com NPC1-

Texto: Bonjour, petit, comment ¢a va?

Exibir Escolhas: Ca va bien, merci, Ca ne va pas. (Janela, Direito, -, -)
Quando Ca va bien, merci

Mostrar Balédo de Expressdo Jogador, Coracao

Quando Ca ne va pas.

Mostrar Baldo de Expressao: Jogador, Gota

Texto: Pour explorer le village, cherche quelques trésors et recois des récompenses Pendant

ces explorations, tu vas découvrir certaines choses.

1 tesouro: carta + artigos definidos

Texto: Nenhum, Janela, Inferior

Bonjour! Salut?

Exibir Escolhas: Bonjour, Ca va? Enchanté (Janela, Direito, #1, #2)
Quando Bonjour

Mostrar Baléo de Expressdo: Jogador, Coragédo

Quando Ca va?

Mostrar Balédo de Expressdo: Jogador, Siléncio



Quando Enchanté

Mostrar Balédo de Expressdo: Jogador, Siléncio
Texto: NPC

Trouver le lettre pour moi.

Texto: protagonistal:

Le lettre?

Exibir Escolhas: le, une, un (Janela, Direito, #2, #1)
Quando le

Mostrar Balédo de Expressédo: Jogador, Confusao
Quando une

Texto: Nenhum, Janela, Inferior

Pardon, je suis tres erronée

Texto: Nenhum, Janela, Inferior

trouver une lettre pour moi.

Encontrar parte das arvores a carta.

2 Tesouro: xicara velha: proposicdes basicas.
Texto: Nenhum, Janela, Inferior

Apporte-moi la tasse que j’ai perdue.

Suis les instructions pour ne pas te perdre:

Va vers I’escalier devant toi et monte les marches.

Va jusqu’a la derniére maison.



3 Encontrar um galo de briga: verbos simples
Texto: Cette un belle jour.

Texto: Salut!

Texto: Cherche le coq de combat.

Ir para o proximo ponto que brilha (cena)
Texto: Avance et regarde devant la maison.
Definir Rota de Movimento: Jogador (Esperar)

< Mover para Baixo
< Mover para Esquerda 4x

< Mover para Cima 2x

Texto: Marche jusqu’a I’arbre et écoute.

Texto: Cours vers la grange et cherche le coq.

Definir Rota de Movimento: Virar para Direita, Mover para Baixo, Mover para Baixo
Mensagem: Le coq est derriére la maison, pres de la porte.

Texto: Bravo! Tu as trouvé le cog!

Esperar: 60 quadros

Texto: Il est tard

Texto: 1l vaut mieux rentrer a la maison.

Teleportar Jogador: Petite Gauve-

4 No altimo mudar a tonalidade da tela e enviar o jogador para casa

Conversas com npcs
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4.1.1 OBJETIVOS COMUNICATIVOS
412 Al

a) Expressdes do cotidiano

b) Verbos simples de rotina

c) Artigos definidos e indefinidos

d) Marcadores temporais simples: le matin, [’aprés-midi, la nuit, un jour

MUDAR O CENARIO PARA A NOITE DEPOIS QUE ELE ENCONTRAR OS TESOU-
ROS

IR PARA GALERIA, fica no centro a de telhado branco
TEXTO: Va te coucher.
Cena: SONHO

Texto(s) : Velocidade 2 : Une nuit, plongé dans un profond sommeil, il a révé.

Tout autour était doré, comme la soie claire de la robe de Vava.Une voix [’a appelé.Elle n’était

ni douce ni dure — juste inévitable.

Texto Erzulie: Tu es venu.

Texto protagonista: Qui parle?

Texto Erzulie: Ce n’est pas important. J’ai besoin que tu trouves un mystere pour moi.
Texto: protagonista: Quel mystere?

Texto Erzulie: Rassemble les choses qui montrent la vie. C’est tout.

Teleportar Jogador: galeria Da

AMANHECE

Conversa com Da

Texto Da: Bonjour!
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Exibir Escolhas: Bonjour, Salut, Bonne Nuit (Janela, Direito, #1, #2)
Texto protagonista: Da, j’ai fait un réve étrange

Texto Da: Etrange comment?

Texto protagonista: Tout était doré, et une voix m’appelait.

- C’était comme si la chambre était vide,

- mais la voix remplissait tout.

Texto Da: C’est probablement un dieu qui t’appelle

Mini jogo: Achar a lista de compras que Da pediu
5 segundos para achar.
caso ndo achar, tentar de novo

lista: Café de palmas, sisal, pdo, agua, Peixe fresco, Madan Fransik, Cachiman,

Pomelo et Mamoncillo

A lista precisa aparecer para o jogador.

- Ir ao mercado

Texto: J’ai besoin que tu ailles faire les courses.
Texto: Mission: trouver la liste

Texto: Tu peux trouver les choses.

Exibir Escolhas: oui, non: Quando oui
Controlar Cronémetro: Iniciar, 0 min 15 seg
SAINDO DA GALERIA

V.0 ENCONTRA VAVA E FRANTZ no parque
Texto Frantz: bonjour

Texto Vava: Tout va bien?

Texto protagonista rosto: J’ai fait un réve étrange

Texto Vava: Comment ¢a?


https://www.google.com/search?client=opera-gx&sca_esv=d03e2024ca5b9e89&cs=0&q=Madan+Fransik&sa=X&ved=2ahUKEwjQl8vi696PAxUErZUCHa5bB50QxccNegQIDRAB&mstk=AUtExfC3ynbSiq25SzdJigyi_9ZQWtwTPbMw19eg9gscAq0qKt-mLdqVy4hqZu-GRitNhNbAZOJNgjMrTr0-dy1s9wQBMnJi4VtmKvB_a-lcRcZSidi7UlgQZaQxw1GUMvWsoYY&csui=3
https://www.google.com/search?client=opera-gx&sca_esv=d03e2024ca5b9e89&cs=0&q=Cachiman&sa=X&ved=2ahUKEwjQl8vi696PAxUErZUCHa5bB50QxccNegQIERAB&mstk=AUtExfC3ynbSiq25SzdJigyi_9ZQWtwTPbMw19eg9gscAq0qKt-mLdqVy4hqZu-GRitNhNbAZOJNgjMrTr0-dy1s9wQBMnJi4VtmKvB_a-lcRcZSidi7UlgQZaQxw1GUMvWsoYY&csui=3
https://www.google.com/search?client=opera-gx&sca_esv=d03e2024ca5b9e89&cs=0&q=Pomelo&sa=X&ved=2ahUKEwjQl8vi696PAxUErZUCHa5bB50QxccNegQIDhAB&mstk=AUtExfC3ynbSiq25SzdJigyi_9ZQWtwTPbMw19eg9gscAq0qKt-mLdqVy4hqZu-GRitNhNbAZOJNgjMrTr0-dy1s9wQBMnJi4VtmKvB_a-lcRcZSidi7UlgQZaQxw1GUMvWsoYY&csui=3
https://www.google.com/search?client=opera-gx&sca_esv=d03e2024ca5b9e89&cs=0&q=Mamoncillo&sa=X&ved=2ahUKEwjQl8vi696PAxUErZUCHa5bB50QxccNegQIFRAB&mstk=AUtExfC3ynbSiq25SzdJigyi_9ZQWtwTPbMw19eg9gscAq0qKt-mLdqVy4hqZu-GRitNhNbAZOJNgjMrTr0-dy1s9wQBMnJi4VtmKvB_a-lcRcZSidi7UlgQZaQxw1GUMvWsoYY&csui=3
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Texto protagonista: Je dois trouver les objets qui représentent la vie
Texto Frantz: Tu vas faire comment?

Texto protagonista: L’esprit qui m’a parlé a dit que je saurais ce que c’est.
Texto Frantz: Tu vas faire quoi?

Texto protagonista: Je vais chercher.

Texto Vava: Bonne chance!

MISSAO: IR AO MERCADO

1. No Mercado da vila (Vocabulario de Mercado — Al)
Contexto: Da pede para Velho Osso comprar café, frutas e pdo no mercado.

Texto: Va faire les courses! Au magasin d’objets !1kg Café de palmes, 3 Sisal,
1 Pain, 2 Poisson frais 4 Madan Fransik,1 Cachiman, 1 Pomelo.

Ir em cada barraca para encontrar os alimentos
Texto: vendedor: Bonjour, ¢ca va?
Exibir Escolhas: Je vais au marché., Bonne nuit., Une pomme, Ca va, et vous?
Texto vendedor: Comment va votre grand-meére?
Texto protagonista: Bonjour, elle va bien, merci.
Texto vendendor: Qu’est-ce que vous voulez aujourd’hui?
Texto vendedor: Tu peux choisir.
Jogador procura os produtos com brilho indicando onde estéo

Esperar: 60 quadros
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Exibir Escolhas: Quel est le prix?, Je suis le prix., Quel le prix ? (Janela, Direito,
#1, #2)

Quando Quel est le prix?
Texto Verdedor: Ca codte 10 G.
- Merci.
Repetir com outros vendedores
Terminado a misséo teletransporta para galeria

Obijetivo linguistico: vocabulério de alimentos, nimeros (quantidades), expresses simples

(“Je voudrais...”, “Combien ¢a cotite?”).
TROCA DE CENARIO

> La nuit, le pays se retourne.

Tout ce qui était en haut va en bas,
et tout ce qui était en bas va en haut.”” (Laferriére, 2010, p.125)
TELETRANSPORTE

No Porto (Frases Basicas — A1/Al+)

Contexto: Velno  Osso  precisa responder as perguntas do Love Léger

Texto protagonista: Ici, ¢’est tres différent de ce matin

Texto Love Léger: "Sou lanme mouin rélé Agoué Nan Zilé mal rélé Agoué..." (Laferriére,
2010, p.125)

Mostrar Balédo de Expressdo: Jogador, Nota Musical
Texto Love Léger: Comment tu t’appelles?
Texto protagonistario: Je ne peux pas dire mon nom, les noms sont précieux.

Texto Love Léger: Pourquoi?
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Texto protagonista: Mon nom est un secret.

Texto Love Léger: Tu as quel age?

Inserir Namero: idade, 2 digitos

Se idade = 10

Texto Love Léger: dix ans

Texto Love Léger: J’ai une énigme pour toi.

Exibir Escolhas: OUI, NON (Janela, Direito, #1, #2)

- Quando Sim

Texto Love Léger: Je suis bleu, je bois la lumiere du ciel. Qui suis-je?
Exibir Escolhas: Le feu, L’eau, Le soleil (Janela, Direito, #2, #1)
Texto Love Léger: Oui

Teleportar Jogador: Casa de Aldeia

Objetivo linguistico: cumprimentos, identidade.

OBJETIVO: Encontrar 0sso -primeiro item

Texto Le Vieux Os: — Bonsoir.

Texto NPC: Bonsoir. Il y a quelque chose de différent en toi.
Exibir Escolhas: Oui, je le sens aussi. C’est étrange, Différent? :
Quando- Oui, je le sens aussi. C’est étrange

Quando- Différent?: Quelque chose t’appelle. Tu le sens?

Exibir Escolhas — Protagonista: Oui... j’entends une voix., Non... mais je sens quelque chose

bizarre
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Quando Oui... j’entends une voix.

Quando Non... mais je sens quelque chose bizarre

Texto NPC: Pour trouver 1’objet, tu dois plonger prés du récif.

Exibir Escolhas D’accord, je vais plonger., .... (Janela, Direito, #1, #2)

Quando D’accord, je vais plonger.

Quando ....

Texto NPC: Ne t’inquiete pas. Prends cette corde

Exibir Escolhas - Protagonista : Merci. Une corde ? Pourquoi faire? (Janela, Direito, #1, #2)
Quando Merci.

Quando Une corde? Pourquoi faire?

Texto NPC: Quand tu vois une lumiere dans ’eau, appuie sur et pour nager vers elle.
Texto: Tu as gagné une corde!

Ir para fora e ver o e pegar 0 0SSO

teletransporte para a floresta.

MISSAO — LE POISSON AMOUREUX
Personagens: Clementine (jovem), Tezin (peixe), Pai de Clementine.

Cena Inicial: Clementine na beira da lagoa, olhando a 4&gua turva.

Narrador: Tous les aprés-midis, Clémentine venait chanter a 1’étang. Et 1’eau, trouble et lourde.
CHEGAR PERTO DE CLEMENTINE

Mini-jogo Musical
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Mecanica: usar setas/teclas para repetir a melodia.

“Chante!”—jogador deve apertar “1”
“Attends!”— jogador deve esperar 2 segundos

“Pleure!”— botao “2”

Cada acerto: lagoa vai ficando azul clara.

Se errar uma nota— agua volta a ficar turva e Tezin ndo aparece, € o0 pai mata o peixe
Se acertar — aparece cutscene: Tezin (sprite de peixe) salta e fala com Clementine.
“Je t’aime, Tezin!”

Tela fica rosa representando o amor deles

Caso néo acerte a musica Conflito

Pai descobre o romance — cena na lagoa.

Pai (furioso): “Tu dois ['oublier!”

Tezin aparece, pedindo ajuda.
(cena do pai de klementine matando tezin, tela fica vermelha e o narrador conta o triste fim

de clementine)

No final pegar se for feliz: pegar uma alga

Objetivo: o mini-jogo usar o imperativo em francés em uma situacdo comunicativa
No final pegar: pegar uma alga

Missao: COULEUVRE

CENARIO: FLORESTA E CASA

NPC- criam um ambiente de suspense.

NPC1: Il n’a pas de famille.
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NPC2: Il porte toujours du noir.
NPC3: Il vient seulement la nuit.

CANVERSA COM O ESTRANHO: Exibir Escolhas: Bonsoir. Qui étes-vous?, Bonne nuit,
poisson., Je chante. (Janela, Direito, #1, #2)

COLOCAR EXPRESSOES

COMECA 0 DIALOGO

Texto: Jai peur...

Texto: protagonista: Pourquoi as-tu peur?

Exibir Escolhas: Parce que j’ai peur est grande., Parce que I’homme est étrange. (Janela, Di-

reito)

Texto: Maman, il y a une couleuvre dans mon lit!

Exibir Escolhas: Dormir de nouveau, Se lever et aller voir (Janela, Direito, #1, #2)
Texto Moca: Maman, maman! La couleuvre m’engloutit!

Exibir Escolhas: Rester dans le lit, Prendre un objet (Janela, Direito, -, #2)
Quando Rester dans le lit

Quando Prendre un objet

Texto: Prends le machette

Se: escolhas

Texto: Tue la couleuvre

DEPOIS DISSO:
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Texto: Bravo! Tu as gagné un cceur!

Objetivo linguistico: treinar a leitura.

Missdo Final — Reunir os Elementos da Vida e entregar para o Bardo samedi no cemitério

Texto Bardo Samedi: Hé, petit! Tu as trouvé mes trésors?

Mostrar Balédo de Expressado: Jogador, Siléncio

Texto protagonista: Oui, Baron Samedi. Voila: le ceeur, 1’eau et les os.

Texto Bardo Samedi: Ha! Magnifique! Tu as bien travaillé.

Texto: la mémoire revient de ta enfance!

Texto Bardo Samedi: Va, petit. Garde la mémoire dans ton cceur... et danse avec la vie! Ha
ha ha!

Tonalidade da Tela:
Teleportar Jogador: galeria Da final
CENA FINAL:
Vieux Os: Tout tourne... je sens une forte odeur dU café...
Texto Da: Réveille-toi! Tu as trop de fiévre.
Vieux Os: Da... comment suis-je arrivé ici
Da: Tu n’es jamais sorti d’ici...

Vieux Os: «J'ai eu... des aventures... L’esprit de la Loa Erzulie m’a demandé de
["aide! »

Da: Ta fievre empire... je vais appeler le docteur. Cayemitte.



