O
m CBTeclLE —
*——'

Anais do VI CBTeclE - Congresso Brasileiro de
Linguas na Formagéo Técnica e Tecnoldgica,
Sé&o Paulo, SP, v.7 n.1, p-1-81, jan. 2025

PORTUGUES NO ENSINO SUPERIOR TECNOLOGICO: CAMINHOS NO
CURSO DE JOGOS DIGITAIS

SILVIA AP. JOSE E SILVA

Fatec Americana - Ministro Ralph Biasi

silviajose18@gmail.com

O curso superior de tecnologia em Jogos Digitais (JD) encontra-se num limiar entre o conhecimento técnico e a
arte, pois espera-se que os egressos dominem tanto ferramentas profissionais de criagdo de games quanto
sejam capazes de utilizar recursos narrativos para a construgdo de seus jogos. Dessa forma, trabalhar com o
ensino de Portugués no curso é uma tarefa desafiadora, pois essa disciplina tende a ser considerada menos
relevante no desenvolvimento de um jogo, em favor do conhecimento tecnolégico necessdrio para tal tarefa.
No entanto, um desenvolvedor provavelmente se deparard, em sua vida profissional, com circunsténcias nas
quais ele deverd estar apto a lidar com a linguagem em diferentes contextos e finalidades. Podemos destacar
a elaboragdo de projetos para a criagéo de um jogo, como o Game Design Document (GDD), um documento
que relne todas as informagdes relevantes sobre um jogo em construgéio. Além disso, criar narrativas
envolventes e coerentes em um determinado cendrio é igualmente importante. A essas duas situagdes pode-se
acrescentar o exercicio de leitura critica. Com isso em mente, foram desenvolvidas atividades que procuraram
contemplar o uso da lingua nessas perspectivas. A base utilizada para analisar os trabalhos apresentados
pelos alunos foi Geraldi (2011), para a concep¢dio de linguagem e ensino de Portugués; Barzotto (2004) e
Bagno (2011), para variedades linguisticas e Ferreira (2024), para auxiliar em no¢des de localizagéio em JD.
Destacamos duas atividades realizadas no primeiro semestre de 2025, praticadas junto aos alunos do segundo
semestre de JD. A primeira envolveu a leitura de um artigo sobre os diferentes tipos de GDD e, posteriormente,
foi elaborado um dos modelos desse documento para um protétipo de jogo, numa tarefa interdisciplinar. A
segunda trabalhou com um didlogo criado por uma Inteligéncia Artificial (IA). Os estudantes deveriam analisar
o texto e avaliar se ele representaria adequadamente a fala de duas adolescentes, personagens de um
possivel jogo para essa faixa etdria. Caso discordassem do texto apresentado, ele poderia ser reescrito. Os
exercicios realizados em sala de aula tinham o objetivo de acompanhar como os alunos lidavam com a
linguagem nessas situagdes especificas. Os estudantes elaboraram e apresentaram & turma o modelo de GDD
de uma pdgina; em relagdo ao didlogo, todos realizaram alteragdes no texto originalmente gerado pela IA.
Eles fizeram uma interpretagéo prépria das atividades propostas, trazendo diversidade para cada desafio
apresentado. Ao observarmos o resultado das tarefas, percebemos que os estudantes precisaram mobilizar
diferentes conhecimentos e habilidades relacionadas & lingua e & leitura a fim de executar os trabalhos. Por
fim, destacamos que ndo existe uma Unica abordagem para tratar da linguagem ou da leitura em cursos da
drea de tecnologia. H4, sim, caminhos possiveis, que devem ser escolhidos conforme os objetivos formativos.
No caso em questdo, buscamos promover a producdo de diferentes textos, alinhados as demandas profissionais
especificas do desenvolvedor de Jogos Digitais.
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