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RESUMO

Esta pesquisa objetivou elaborar um prototipo de material didatico inovador para o ensino de
Lingua Portuguesa nos anos finais do Ensino Fundamental. Mais especificamente,
produzimos um jogo didatico que buscou promover a atividade de expresséo oral e escrita em
alunos da rede puablica de ensino, alicercando-nos, para tanto, nas praticas sociais que
ocasionam oportunidades de interacdo verbal entre os sujeitos. Para favorecer a elaboracéo,
realizamos pesquisa tedrica sobre as nogcbes de dominios discursivos, géneros
textuais/discursivos e tipologias, entre outras. Além disso, aplicamos um questionario a trinta
professores da rede publica de ensino, para buscar conhecer a realidade do trabalho com
géneros na sala de aula, a fim de melhor determinar os pontos de contribuicdo do jogo. Assim,
projetamos um jogo didatico composto por equipes que sorteiam situacdes de comunicagdes e
executam as tarefas de expressdao demandadas por elas. Ap0s a elaboracdo da dindmica e das
regras do jogo, foram feitos testes de adequacédo e viabilidade: trés professores aplicaram o
jogo em seis turmas dos ultimos anos do Ensino Fundamental. Os resultados da aplicacdo
mostraram as vantagens do jogo, assim como pontos a serem corrigidos e modificados na
dindmica ou nas regras do protétipo. Concluimos que o produto desenvolvido pela pesquisa
foi capaz de desenvolver atividades de expressdo oral e escrita de forma dindmica e
contextualizada, configurando-se como uma importante contribuicdo para professores de

Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Jogo didatico. Géneros textuais/discursivos. Préaticas sociais. Ensino de

Lingua Portuguesa.



ABSTRACT

This research aimed to develop a prototype of an innovator teaching materials for the teaching
of Portuguese in the final years of elementary school. More specifically, it has been produced
an educational game that sought to promote the activity of oral and written expression of
public schools students, basing it, therefore, on social practices that cause verbal interaction
opportunities between subjects. To encourage the elaboration was held theoretical research on
the notions of discursive domain, discursive / textual genres and typologies, among others.
Moreover, it applied a questionnaire to thirty teachers from public schools students, to seek to
know the reality of working with genres in the classroom in order to better determine the
points of contribution of the game. Thus it was designed an educational game composed of
teams that cast lots of communication situations and carry out the tasks demanded by them.
After the development of the dynamics and rules of the game, adequacy and viability tests
were made: three teachers applied the game in six divisions of the past few years of
elementary school. The application results showed the advantages of the game as well as
points to be corrected and modified on the dynamics or rules of the prototype. It is concluded
that the product developed by the research was able to develop speaking and writing activities
in a dynamic and contextualized way by setting up as an important contribution to

Portuguese-speaking elementary school teachers.

Key-words: Educational Game - Genres discursive / textual - Social Practices



1. INTRODUCAO

Vivemos um momento de avango tecnoldgico em que a disseminacdo da internet
facilita o acesso a qualquer informagdo com maior rapidez, trazendo uma nova dindmica para
a sociedade, impactando sobre a forma como interagimos com 0 outro, produzimos
conhecimento e o apreendemos. Essas novas formas de interacdo social e de producédo de
conhecimento refletem no ambiente escolar, por meio de mudancas comportamentais tanto
dos alunos quanto dos professores.

Por um lado, o modelo de ensino baseado “na Saliva e no giz” ja ndo parece atrair a
atencdo de jovens que sdo frutos de uma sociedade que foi remodelada pela dinamicidade das
interacdes e pela velocidade da disseminagdo do conhecimento. Por outro, a escola também ja
ndo parece estar satisfeita com o modelo tradicional, pois busca mudancas e inovagoes
pedagogicas.

Essas mudancas requerem uma reflexdo sobre o papel da escola e do professor no
processo de ensino-aprendizagem na atualidade. Entéo, cabe-nos perguntar: nés, profissionais
da educacdo, estamos sendo preparados para atender a esse “novo” aluno? As nossas escolas
estdo se empenhando para se adequar a uma sociedade que se mostra cada vez mais dindmica
e interativa? O que nds, profissionais da educacdo, podemos fazer para sermos agentes de
transformacdo? Tais reflexdes necessitam estar associadas a atitudes que possibilitem
mudancas e que resultem em estratégias de ensino inovadoras, capazes de motivar as novas
geracoes.

Um dos caminhos utilizados pelos profissionais da educacdo para essa busca é a
formacdo continuada, pois este tipo de formacdo permite que o professor em exercicio
compartilhe experiéncias e adquira conhecimentos, incorporando teoria a pratica docente.
Nesse sentido, o Mestrado Profissional € um grande aliado do professor da Educacdo Basica
que procura aperfeicoar sua pratica. Como se sabe, tal formacdo em servigo é voltada para o
profissional que esta inserido em um contexto profissional sécio-histérico, e tem como
finalidade mediar o conhecimento socialmente acumulado em uma perspectiva

transformadora da realidade.
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Nesse sentido, o Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS), programa ao qual
esta pesquisa se filia, possibilita ao professor de portugués enfrentar com maior seguranca e
competéncia os desafios postos pela educacdo contemporanea, dentro da real necessidade da
escola, espaco em que os problemas sdo comuns a todos que dela fazem parte. Por isso, vale
ressaltar a importancia do reconhecimento e valorizagdo do saber docente no dmbito das
praticas de formacdo em servigo, de modo especial dos saberes da experiéncia, nlcleo vital do
saber docente, a partir dos quais o professor dialoga com as disciplinas e 0s saberes
curriculares. A integracao entre 0 Mestrado Profissional e a experiéncia em sala de aula leva a
reflexGes sistematicas, visando eliminar barreiras entre a teoria e a pratica e possibilitando a
esses profissionais a oportunidade de problematizarem suas praticas ao mesmo tempo em que
buscam alternativas que visem a transformacao social.

Nessa perspectiva, o0 PROFLETRAS objetiva formar professores de Lingua
Portuguesa voltados para a inovacdo na sala de aula, a0 mesmo tempo em que, de forma
critica e responsavel, possam refletir acerca de questdes relevantes sobre diferentes usos da
linguagem na sociedade. Assim, o curso possibilita ao professor responder aos desafios
educacionais do Brasil contemporaneo, considerando principios fundamentais da construcao
de uma educacao linguistica que vise a préaticas sociais mediadas pela linguagem.

Para esse fim, o curso é composto por disciplinas voltadas para a reflexdo e para o
compartilhamento da préatica de cada um. Estas disciplinas abordam discussdes, analises da
pratica docente e consideram as multiplas tendéncias teérico-metodologicas, por meio de uma
perspectiva fortemente transdisciplinar. Além das disciplinas, o Mestrado Profissional
oferece-nos a oportunidade de elaborarmos e desenvolvermos, como trabalho de conclusdo de
curso, um Projeto de Intervencdo Educacional ou um Material Didatico Inovador, que tém
como foco os estudos que se voltam para o ensino e a aprendizagem da leitura e da producao
textual. A recomendacdo do Programa € que os alunos identifiguem uma situacdo-problema,
vivenciada em sala de aula, e uma possivel forma de supera-la (seja por meio da intervencéo,
seja por meio do material didatico inovador).

Assim, para desenvolver a presente pesquisa, identificamos que, de modo geral, o
ensino de producgéo de texto nas escolas, muitas vezes, se da por meio de praticas artificiais de

escrita. Normalmente, elege-se um pequeno grupo de géneros textuais/discursivos a serem
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ensinados e, na maior parte das vezes, essa producdo tem sua funcionalidade social usurpada
ou deformada pela prética da escolarizagao de textos.

Diante das opcdes, decidimos trabalhar com a producdo de um material didatico
inovador que possibilitasse atividades de producdo de textos mais contextualizadas e
dindmicas.

Em conversas com a orientadora desta pesquisa, que relatou principios basicos da
idealizacdo de um jogo didatico, ainda a ser desenvolvido, ficou acertado, entdo, que esta
pesquisa se debrucaria sobre a criacdo/execucdo deste jogo didatico. Entdo, comegcamos a
debater e discutir os principios de criagdo de um jogo didatico para o ensino da habilidade de
expressdo oral e escrita. O resultado deste trabalho serd apresentado neste relatorio de
pesquisal, que se divide em sete segdes.

Para dar inicio a criacdo deste material inovador, foi feita primeiramente uma pesquisa
bibliogréafica sobre o panorama critico do ensino de Lingua Portuguesa no Brasil, a fim de
entendermos o contexto histérico do ensino de lingua materna no Brasil, que faz parte da
primeira secdo deste relatdrio, onde abrimos também uma discussao sobre as teorias do ensino
por meio de géneros textuais/discursivos, sequéncias tipologicas, dominios discursivos e
suportes textuais — conceitos importantes nesta pesquisa — buscando pautar-nos em autores
como Bakhtin (2003), Schnewly e Dolz (2004) e Marcuschi (2008).

Na segunda secdo, elencamos alguns problemas que afligem os professores de Lingua
Portuguesa do Ensino Fundamental das escolas publicas brasileiras, como também sugerimos
uma proposta para minimizacdo dos problemas elencados. Ainda relacionado aos problemas,
buscamos conhecer na pratica a realidade sobre o ensino por meio de géneros nas escolas de
varias regifes do Brasil, mas com foco especifico nas escolas publicas do norte do estado de
Minas Gerais. Para isso, elaboramos um questionario que nos possibilitou compreender o
perfil do educador de escolas publicas, bem como de suas praticas docentes (conforme
apéndice 01). Neste contexto, aproveitamos para procurar saber também sobre a ludicidade no
ambiente escolar e também sobre 0s recursos que os professores utilizam para dinamizar suas

aulas, mais especificamente, se utilizam ou ndo jogos como recurso didatico para as aulas de

! De acordo com as diretrizes do PROFLETRAS, no caso de desenvolvimento de produto, o trabalho
de conclusdo de curso pode ser apresentado em forma de Relatdrio de Pesquisa.
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Lingua Portuguesa, pois este é o foco desta pesquisa. Para tanto, fizemos um levantamento
sobre 0s jogos especificos que existem e estdo disponiveis para o professor de portugués, com
0 objetivo de entender o cenario de modo a buscar complementa-lo.

A partir da analise das respostas destes questionarios sobre 0s jogos nas aulas de
Lingua Portuguesa, percebermos que 0s poucos recursos pedagogicos (basicamente o livro
didatico) que sdo utilizados na escola ndo parecem assegurar o desenvolvimento das
habilidades orais e escritas dos alunos num mundo cada vez mais dindmico e atrativo.

Estudos recentes comprovam que a producéo de géneros orais e escritos em forma de
jogo é uma maneira de contribuir para a constru¢cdo do conhecimento dos alunos e para o
desenvolvimento de uma relagdo mais prazerosa entre 0s sujeitos envolvidos nesse processo.
Assim, o professor tem a possibilidade de incluir em sua préatica docente, além do livro
didatico, um jogo didatico como um recurso a mais, visando contribuir para a inclusdo de seus
alunos na cultura da producdo de géneros discursivos. E justamente esta a proposta da
presente pesquisa: desenvolver um recurso didatico, ou melhor, um jogo didatico, que
contribua para a apropriacdo de géneros textuais/discursivos na escola.

Na terceira secdo, tratamos do percurso metodoldgico percorrido pela pesquisadora,
que vai desde a idealizagéo das atividades de expressao, o processo de criagdo do jogo (regras
e dindmica), a confec¢do do protdtipo até os testes de viabilidade e adequagéo.

A quarta secdo trata dos dados da elaboracdo do jogo, isto é, descrevemos 0 processo
de criacdo do prot6tipo, que comegou apos varias pesquisas, leituras e discussdes. Relatamos
as experimentacdes e escolhas que buscaram atender as necessidades dos professores e alunos
de escola publica. Nesta secdo, descrevemos o resumo do jogo, as escolhas iniciais, as
situacOes de comunicacdo, os elementos de composicdo e as escolhas referentes ao aspecto
visual do prototipo.

Na quinta secdo, relatamos como aconteceu a fase de teste de adequacao e viabilidade
do jogo. Nesta parte descrevemos todo o processo de aplicacdo, os resultados obtidos, o papel
do professor no jogo, como também as alteracdes que precisaram ser feitas para adequar o
jogo ao nosso publico alvo.

Na sexta secdo, passamos a descrever 0 passo a passo de como utilizar o jogo, bem
como suas regras e instrucdes finais. Nesta sec¢do do relatorio, falamos sobre a formacgéo das

equipes e como proceder antes e durante 0 jogo.

14



A Ultima segdo, por fim, tece consideracBes finais a respeito dos resultados da
producdo e da visdo da pesquisadora sobre o processo, bem como das experiéncias adquiridas

durante o processo de idealizacdo, criagdo, confeccao e aplicacdo do jogo.
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2. CONSIDERACOES TEORICAS

Esta secdo do relatdrio serd destinada a discussdes teoricas capazes de aliar a teoria
sobre o estudo de textos as praticas do ensino de/por meio de géneros? discursivos/textuais®
no contexto de escola publica. Assim, tragamos um panorama critico do ensino de Lingua
Portuguesa nas escolas publicas brasileiras, do inicio da democratizacdo do ensino até os dias
atuais. Em seguida, tecemos breves consideracdes teoricas sobre o estudo de texto e géneros,
sequéncias tipoldgicas, dominios discursivos e suporte textual, com o objetivo de
compreendermos como a teoria pode auxiliar a pratica docente e até mesmo favorecer

mudancas da pratica.

2.1. Panorama critico do ensino de Lingua Portuguesa na escola publica

Como informa Geraldi (2003), a universalizacdo do ensino e a conquista do direito a
escolarizacdo pelas camadas populares resultaram numa mudanca quantitativa e qualitativa do
ensino publico brasileiro. Essa mudancas, ocorridas sobretudo a partir do fim da década de
1970, afetaram diretamente o ensino de lingua materna, uma vez que a escola passou a contar
com uma variedade maior de padrdes culturais e de variantes linguisticas, que eram bem
diferentes do padrdo que as instituicdes de ensino estavam acostumadas a receber, o da classe
dominante. Assim, por anos a escola foi impelida a instituir uma patria monolingue, por meio
da sistematizacdo do conhecimento, baseada em modelos de educagdo de outros paises. No
entanto, devido as “caracteristicas pluriculturais da populacdo brasileira, a simples
transposicdo de métodos educativos estrangeiros nos conduziu a resultados néo tao eficazes”
(GERALDI, 2003, p.24).

2 Nesta pesquisa, ndo diferenciamos os termos “ensino de género” e “ensino por meio de género”, por
acreditar que essa questdo ultrapassa os objetivos dessa pesquisa. Assim, tais expressdes serdo usadas
indistintamente.

% Da mesma maneira, ndo diferenciaremos as expressdes “géneros discursivos” ou “géneros textuais”,
tampouco nos filiaremos, decisivamente, em uma dessas duas tradicdes. Assim, a nossa op¢ado, neste
estudo, ¢ pelo uso da expressao “géneros textuais/discursivos”.
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Apobs o golpe de 1964 e em decorréncia da segunda Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (Lei n® 5692/71), ampliou-se em nosso pais 0 nimero de anos de
escolaridade a um maior contingente da populacdo (BRASIL, 1971). Segundo Geraldi (2003,
p.24), “a pretensdo era a de passar a idéia de uma educagdo que se democratizava, porque
fazia aumentar as chances de igualdade de condigdes”.

Por causa disso, houve um aumento consideravel no nimero de alunos, fazendo com
que se aumentasse 0 numero de professores de Lingua Portuguesa, 0 que ocasionou uma
necessidade de “formacdo de professores em cursos rapidos € sem embasamento tedrico”
(GERALDI, 2003, p.124). Com o aumento do nuimero de alunos, aumentou-se também o
namero de escolas que passaram a funcionar em locais precarios, sem equipamentos ou
seguranca.

Ainda, objetivando obter resultados rapidos, esta nova sistematica de ensino passou a
automatizar o tempo, o professor ¢ o aluno por meio de um curriculo rigido, que concebia “o
conhecimento como algo exato e cumulativo, que visava tentar ordenar e disciplinar tanto a
aprendizagem quanto o aluno” (GERALDI, 2003, p.124-125), o que se consolidou, ainda
mais, com a chegada massiva do livro didatico, na década de 1990.

A partir dai, o livro passou a ser um recurso essencial para o ensino de lingua materna.
Com ele a prética docente foi sistematizada por meio de exercicios de repeticdo, objetivando a
afericdo de notas, pois, assim, poderiam instrumentalizar os alunos de modo que 0s mesmos
reproduzissem todo o contetdo ministrado e dessem respostas que estavam previamente
determinadas no manual didético.

Esta pratica de ensino, mesmo alcancando resultados pouco satisfatorios, perdurou por
muitos anos. Ao mesmo tempo, surgiram varias discussdes sobre o ensino de lingua por meio
de praticas de escrita e leitura de textos e seus efeitos na aprendizagem dos alunos, o que foi
muito importante para as mudancas que ocorreram.

Embora as diretrizes orientadoras explicitadas nas propostas de ensino elaboradas a
partir da deécada de 1980, como as Diretrizes para o Aperfeicoamento do Ensino
Aprendizagem da Lingua Portuguesa (BRASIL,1986), divulgadas pelo Ministério da
Educagdo e Cultura, em 1986, tenham sido de fundamental importancia para as
transformacdes no ensino de lingua, foi apenas na década de 1990, com a criacdo da terceira
Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo, Lei n°® 9394/96 (BRASIL, 1996), a implantacdo do
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Programa Nacional do Livro Didatico — PNLD/1996 (BRASIL, 1996b) e com a criagdo dos
Parametros Curriculares Nacionais — PCN/1998 (BRASIL,1998) que o texto passou a ser
considerado objeto de ensino nas aulas de Lingua Portuguesa, o que foi um grande avanco, ja
que, até entdo, a andlise de frases e palavras soltas era o procedimento mais adotado no
desenvolvimento de capacidades de linguagem, como informa Marcuschi (2010, p.75).

Nesse periodo, ainda que o trabalho com textos comegasse a ganhar forca, ele ainda
ndo podia ser definitivamente desvinculado do ensino de gramatica, pois as estratégias de
ensino ainda eram voltadas para a selecéo, classificacdo e identificacdo de tipos textuais, em
que os seus aspectos formais se sobrepunham aos funcionais, como se expressa Marcuschi
(2010):

Na segunda metade dos anos 1990, o estudo dos géneros textuais assumiu
espacgo expressivo no contexto da sala de aula. De inicio, predominou o
interesse pela nomeacdo e classificagdo dos géneros textuais e, em
decorréncia, pela caracterizagdo de seus aspectos formais, tratados como
fixos. Nesse sentido, a abordagem com base nos géneros textuais nao se
diferenciava muito dos estudos estruturais pleiteados pela gramatica e a
preocupacdo maior da escola e dos livros didaticos centrava-se no “ensino
dos géneros textuais” em si e por si mesmos, a revelia do processo
sociointeracional (MARCUSCHlI, 2010, p.75-76).

Além dos PCN e do PNLD, estudos na area de Linguistica Aplicada passaram a
contribuir ainda mais para as mudancgas no campo do ensino de lingua materna. A partir
deles, a lingua, que era concebida como um sistema centrado no codigo, passou a ser
entendida como uma atividade social, histérica e cognitiva em que se unem elementos
linguisticos e ndo linguisticos.

E no fim da década de 1990, portanto, que o texto comeca a deixar de ser visto como
um produto para assumir uma dimensao real no mundo, ganhando materialidade no género.
Assim, lentamente, os alunos comecam a sair da passividade e o professor deixa de ser o
transmissor do saber para se tornar mediador da relacdo aluno/conhecimento. Desde entdo, o
ensino de Lingua Portuguesa vem passando por processos de transformagdo que enquadram
0s géneros, na sala de aula, como ac¢des de linguagem, ndo como pegas textuais a serem

exploradas gramaticalmente.
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Percebemos, pois, que essa nova proposta de ensino da lingua pautou-se numa Vvisao
voltada para a nogdo de interagdo social, na qual a linguagem verbal constitui-se em uma
atividade, ndo num mero instrumento de comunicacdo. Com isto, o texto passou a adquirir um
papel ainda mais relevante no ensino da leitura e da escrita. Mas, como se vera adiante, as
consolidacdes dessas mudancas e a efetiva transformagdo da préatica educativa sdo processos
ainda em curso.

No Estado de Minas Gerais, a partir da implantacdo, em 2005, do Curriculo Basico
Comum — CBC (MINAS GERAIS, 2009), que segue as diretrizes propostas pelos PCN,
vimos os curriculos, programas e praticas pedagogicas passarem a ser regidos pela meta de
aquisicdo e desenvolvimento de competéncias e habilidades de uso da linguagem e da
reflexdo sobre esse uso, privilegiando o género como objeto de estudo, na medida em que o
documento enfatiza a necessidade de aproximar, na escola, as situacdes de producao de textos
as circunstancias em que estes sdo produzidos.

Atualmente, é possivel afirmar que o ensino de géneros (ou por meio de géneros)
ocupa um lugar de destaque no ensino de Lingua Portuguesa nas escolas publicas brasileiras,
uma vez que é por meio deles que as praticas de linguagem incorporam-se as atividades
escolares propostas aos alunos. Assim, a partir de aces didaticas que envolvem géneros
textuais/discursivos, a escola busca promover o desenvolvimento de habilidades que levem os
educandos a operar géneros diversificados de forma eficiente.

Portanto, a partir do processo de inser¢do do género no cotidiano escolar, as préaticas
sociais embutidas no texto passaram a ser relevantes para a compreensao do real papel que a
producdo e recepcdo de determinado texto assumem no cotidiano do aluno. Assim, além do
género em sua estrutura formal, a escola passou a se interessar também pela configuracéo da
situacdo de comunicagdo: quem escreve, para quem se escreve, com que objetivo, a que
convencdes obedecer ou descartar e como é feita tal producao.

Junto a uma série de autores, como Bakhtin (2003), Scheneuwly e Dolz (2004) e
Marcuschi (2008), asseguramos, entéo, que o trabalho com géneros textuais/discursivos em
sala de aula favorece a aprendizagem da escuta, leitura e escrita de textos diversos, que
tenham funcbes e propdsitos definidos, visto que, finalmente, a compreenséo e producdo de
textos por parte dos alunos tornaram-se mais relevantes que os aspectos formais que 0s

compdem, pois hoje se sabe que o0 ensino de texto ndo deve ser balizado por praticas
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exclusivamente escolarizadas, mas, sobretudo, pelas praticas sociais de leitura e escrita, uma
vez que a simples adogdo de préticas pedagdgicas voltadas para o ensino classificatdrio e
exploratério de andlise formal do género, como se sabe, ndo pode contribuir
significativamente para a concretizacdo de uso da linguagem.

Mesmo com toda essa mudanca no cenario do ensino da Lingua Portuguesa nas
escolas publicas, parece-nos que o atual contexto de mudancgas e vivéncias interativas e
tecnoldgicas exige de nos, escolas e professores, modernizacdo e inovacao de nossas praticas,
para torna-las atrativas as novas geracfes. Assim, cabe-nos perguntar: como se dao as praticas
pedagogicas que envolvem o ensino de géneros ou por meio de géneros nas escolas publicas?
Como levar os alunos a produzirem textos no ambiente escolar como produzem no contexto
extraescolar? Por fim, estamos de fato proporcionando ao aluno um acesso ao texto que lhe
permita ler e escrever com propriedade ou ainda estamos nos limitando a garantir-lhe apenas a
habilidade de codificacdo/decodificacédo?

Para tentarmos responder a estas questfes, vamos nos pautar em estudiosos como
Silva e Melo (2007), Dolz; Gagnon e Decandio (2010), Bezerra (2013) e Riolfi et al (2014).

Para Riolfi et al (2014, p.48), apesar dos avancos que ocorreram na educacdo nas
ultimas décadas, “o que se vé ¢é a precariedade da leitura e escrita dos alunos, que conseguem
tdo-somente emitir uma opinido destituida de nuances interpretativas. O que se vé é a
formagéo de decifradores e com alguma sorte de comentaristas de texto”.

Apesar das transformacbes ocorridas nas ultimas décadas, muitas melhorias ainda
estdo por serem concretizadas. Possivelmente, o cendrio descrito por Riolfi el tal (2014) ainda
perdura porque a situagdo escolar acaba por transformar os textos em objetos de ensino-
aprendizagem extremamente formalizados e ritualizados, minimizando neles a sua fungéo de
instrumento de comunicacao, a nosso Ver.

Corroborando com nossa visdo, Bezerra (2013) afirma que géneros se prestam,
realmente, a uma excelente articulacdo entre préaticas sociais e objetos escolares. Contudo, a

normatizacdo dessa pratica pode retirar o que ela apresenta de mais precioso:

No afd de favorecer a aprendizagem da escrita de texto, a escola sempre
trabalhou com géneros, mas restringe seus ensinamentos aos aspectos
estruturais ou formais dos textos. E a desconsideracdo de aspectos
comunicativos e interativos que faz com que alunos e professores se
preocupem mais com a forma do texto do que com sua funcdo e,
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consequentemente, o texto seja visto como um formulario preenchido (para a
leitura) ou a preencher (para a escrita) (BEZERRA, 2013 p.44).

Nessa visdo, de maneira geral a escola ensina 0 que é género sem ensinar para que
eles servem, em que situacdes podem ser utilizados e de que maneira podemos aumentar a sua
eficdcia argumentativa. Assim, o processo de produgdo de texto na escola parece partir do
principio de que os alunos podem até conhecer conceitualmente determinado género textual,
mas que podem ndo ter dominio dele, por causa do tratamento que é dado por anos a fio no
ambiente escolar.

Neste sentido, frisamos que é imprescindivel que todo tipo de producdo de texto em
sala de aula se dé a partir de uma necessidade de expressdo, ou seja, que o texto produzido
pelo aluno cumpra uma clara funcdo social, uma vez que a escrita € uma “forma de
comunicagdo que permite diversas modalidades de acdo social”, possibilitando “diferentes
trocas entre os individuos” (DOLZ; GAGNON; DECANDIO, 2010, p. 14). Portanto, quanto
mais contato com textos diversificados o aluno tiver, mais possibilidades de participar com
sucesso de atividades de expressao linguageiras ele tera.

Mas, como mencionado, 0s géneros ensinados nas situacdes escolares sdo geralmente
especificos deste dominio (como a famigerada “redagdo escolar). Com isso, Vemos que 0
trabalho escolar torna-se distante da realidade, e a producdo textual acaba sendo realizada
exclusivamente para fins de leitura e avaliacdo corretiva do professor, ndo tendo o seu uso
vinculado a vida cultural e social do discente. Ora, essa pratica fere o “mecanismo de fazer
sentido” dos alunos, que inevitavelmente passam a se sentir desmotivados e enfadados pelos
ritos escolares. E se, por um lado, enfastiar-se pode parecer inerente a atividade de aprender
na escola, por outro, o contetido “ensino de linguas” se mostra capaz de apresentar um imenso
arsenal de estratégias capazes de neutralizar esse sentimento. Jogos coletivos, por exemplo,
sdo eximios meios de promover o desenvolvimento de habilidades de linguagem por meio de
aprendizagens contextualizadas e motivadoras, como defenderemos adiante.

Como se tem defendido aqui, a préatica de ensinar linguagem exclusivamente por meio
de “modelos de textos escolarizados” € resultante de uma cultura que privilegia contextos nao
naturais (artificiais) de producdo de textos. E a isso que Silva e Melo (2007) estdo se

referindo, quando explicitam que, na producéo de texto escolar, normalmente
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0 proposito é o exercicio; o destinatario € o professor, que vai corrigir e
avaliar segundo certos critérios; a conseqliéncia € a informacdo sobre a
qualidade do desempenho na tarefa. Empobrece-se a nogdo de interacdo e
estreitam-se as possibilidades de destinacdo e repercussdo do que foi escrito
(SILVA; MELO, 2007, p. 34).

Contrapondo-se a esta préatica, os textos elaborados fora do contexto escolar séo
produzidos de maneira concreta tanto na oralidade quanto na escrita, pois as pessoas atendem
naturalmente as condi¢des de producdo e se adaptam facilmente as esferas de producdo e
circulacédo do cotidiano.

N&o estamos dizendo com isso que as praticas escolarizadas e ritualizadas de ensino
de atividades de expressdo devam ser descartadas. Em alguns momentos e com propdsitos
especificos, elas se mostram realmente necessarias. O que defendemos aqui é a necessidade
de a escola extrapolar essa limitacédo e levar o mundo, interativo e comunicativo como €, para
dentro da sala de aula.

Este estudo defende que uma forma possivel de levar interagdes linguageiras reais para
a sala de aula seja por meio de jogos didaticos. Foi pensando nisso que elaboramos um jogo
capaz de transportar o sujeito comunicante para uma situacdo de comunicacdo potencialmente
vivenciada, colocando-o diante da construcdo de um cenario que 0 motiva a resolver uma
demanda de comunicag&o.

Na contemporaneidade, garantir que os alunos sejam capazes de produzir textos
competentes e adequados as diferentes situacdes de comunicacdo demandadas pela sociedade
tem se mostrado uma meta bastante complexa. Nas escolas publicas, 0 nosso maior desafio
estd em criar um modelo de ensino para jovens contemporaneos que ndo reconhecem tao
facilmente a utilidade do bom uso da linguagem, uma vez que, em muitas salas de aula de
escolas publicas, a agitacdo fisica se sobrepde ao uso das palavras.

Assim, ensinar Lingua Portuguesa para os jovens de hoje demanda que deixemos de
almejar o aluno ideal, aquele que esta sempre disposto a aprender e que reproduz fielmente o
que foi aprendido, da maneira que 0 ensinaram. Somos nGs que preparamos 0S jovens para 0
mundo contemporaneo, e é provavel que nesta nossa histdria recente, nunca foi tdo importante
aprender a se relacionar com a lingua de maneira proficiente quanto o é agora, na chamada era
da comunicacdo e da informag&o. Porém, o ensino de lingua materna, tal como o conhecemos,

principalmente voltado para o ensino de textos escolarizados, tais como anotagdes, resumos,
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resenhas, dissertacdes, ensaios, questionarios, exercicios de instrugdes, redacbes, dentre
outros, ndo estdo sendo suficientes para desenvolver nos alunos as habilidades béasicas para o
uso funcional da linguagem, possibilitando que os mesmos se apropriem da lingua, tomando-a
parte de sua identidade.

Assim, juntos a Riolfi et al (2014, p.48-49), “acreditamos na necessidade de ensinar ao
aluno a mobilizar seus conhecimentos sobre a lingua, de modo que ele possa, com
propriedade, aproximar-se dela”, dentro e fora do contexto escolar.

Essas questdes reforcam a nossa convicgdo de que o trabalho com género em sala de
aula ndo pode ser feito de forma descontextualizada e estanque, uma vez que textos sdo
manifestacOes vivas e pulsantes da acdo e interacdo humana por meio da linguagem, de
maneira a ser justamente esse o foco entendido como prioritario.

Como sabemos, “aprender a produzir uma diversidade de textos, respeitando as
convencBes da lingua e da comunicacdo € uma condi¢cdo para a integracdo na vida social e
profissional de um ser humano”, sendo a escola um dos caminhos para que se dé essa
aprendizagem, como afirmam Dolz; Gagnon e Decandio (2010, p.13). Desta forma, € a partir
da missdo de ensinar os alunos a ler, a escrever e a interagir-se socialmente por meio da
linguagem que a escola trabalha preponderantemente com o ensino e compreenséo de textos.
E também a partir dessa missdo que o presente relatorio registra a producio de um jogo
didatico voltado para o ensino da habilidade de expressao oral e escrita.

2.2. NocOes sobre géneros, instancias discursivas, tipos textuais e suportes

O jogo didatico desenvolvido valeu-se das nogbes de géneros textuais/discursivos,
dominios discursivos e tipologias, entre outras no¢des. Assim, nessa secdo, discutiremos a
nossa visdo desses conceitos, demonstrando a utilidade de cada um deles quando se fala de
ensino de texto.

Como dito na secéo anterior, o inicio simbolico do debate sobre o ensino por meio de
géneros aconteceu com a criacdo dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), em 1998, e,
com sua inser¢do no cotidiano escolar, as escolas brasileiras passaram a ter um olhar especial
sobre 0s géneros, de modo que a sua utilizacdo em sala de aula passou a ser mais comum. A

partir dai, juntamente com a proposta de leitura e producdo de textos, surgiu também a
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necessidade de se trabalhar com géneros diversos, juntamente com uma crescente onda de
relaciona-los a uma classificacao tipologica e de enquadra-los em determinados suportes.

Desde entdo, o conceito de géneros tem sido muito discutido e estudado e, por causa
disso, existem inumeras abordagens referentes ao tema, o que possibilitou ao professor
explorar uma diversidade de textos que até entdo ndo eram privilegiados no contexto escolar,
acabando por aproximar o aluno das situacGes originais de producdo destes textos,
proporcionando condicdes para que o aprendiz compreenda o funcionamento deles,
apropriando-se, a partir disso, de suas peculiaridades, que é um dos objetivos desta pesquisa.

Como existem diversas perspectivas de estudos das teorias de géneros
textuais/discursivos, e diante da necessidade de tornarmos esta pesquisa mais didatica e
menos técnica, optamos por ndo pautd-la em concepgdes unitarias, mas na visao conjunta de
autores que dialogam entre si ou que se complementam. Assim, a concepcdo de géneros
textuais/discursivos sera pensada a partir das propostas de Bakhtin (2003) e de Marcuschi
(2008). Em relacdo as teorias sobre tipos discursivos, optamos, a0 mesmo tempo, pela
definicdo de esferas de circulagdo, apresentadas por Bakhtin (2003)% e de dominios
discursivos, discutidos por Marcuschi (2008). Para as discussdes referentes a categorizacdo de
tipologias textuais, pautamo-nos nos estudos de Marcuschi (2008) e de Schnewly e Dolz
(2004) e, quanto a questao dos suportes textuais, baseamo-nos em Marcuschi (2008).

Elegemos estes estudos e autores por entendermos que tais teorias sdo bastante
didaticas e com uma linguagem muito proxima do contexto do professor de ensino
fundamental, que é um dos publicos alvo deste trabalho. Assim, ndo entraremos nos detalhes
de uma discussdo muito técnica, mas acreditamos que convém, mesmo de maneira sucinta,
fazé-la de forma mais didatica.

A primeira discussao que faremos € a respeito do conceito de géneros na perspectiva
fundadora de Bakhtin (2003) e na perspectiva didatica de Marcuschi (2008).

Bakhtin (2003) concebe a linguagem como um fendmeno ideoldgico, histérico e
social, definindo o discurso (e sua composicdo por enunciado) como uma unidade de
comunicacdo verbal sempre modificavel (tanto pelas necessidades comunicativas quanto pelo

decorrer da histéria). Ele ainda diz que toda comunicacdo é uma realizacdo linguistica

4 Apesar de falarmos brevemente sobre o conceito de esferas de circulacdo de Bakhtin (2003),
optamos por focar, no desenvolvimento da pesquisa, no conceito de dominios discursivos, apresentada
por Marcuschi (2008), por ser mais didatico e, assim, pertinente a nossa proposta.
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concreta construida historicamente pelo ser humano. Segundo Bakhtin (2003, p.282), é por
meio da concretizacdo das realizagbes linguisticas que podemos fazer convergir todos os
aspectos presentes nas relacdes estabelecidas entre os interlocutores, em atividade pratica
comunicativa e assim produzir géneros do discurso de forma mais dinamica e significativa, ou
seja, € por meio dos enunciados concretos que a lingua penetra na vida e vice-versa. Assim,
para Bakhtin, os géneros resultam em formas-padrdo determinadas socio-historicamente
“relativamente estaveis” de dados enunciados (BAKHTIN 2003, p. 302).

Corroborando estes estudos, Marcuschi (2008, p.154) afirma que “o género é uma
forma de se realizar linguisticamente objetivos especificos em situacdes sociais particulares”.
Por isso, ele defende a tese de que ndo é possivel se comunicar se ndo for por meio de um
género, como também ndo € possivel se comunicar se ndo for por meio de um texto. Isso
porque, segundo ele, toda comunicacdo verbal construida pelos sujeitos se da por meio de
textos que acabam por se materializar em forma de géneros, “dai a centralidade da nogdo de
género textual”.

Marcuschi (2008, p.154) define géneros textuais como textos materializados em agdes

comunicativas recorrentes, histdrica e socialmente situadas, de maneira que:

[...] os géneros textuais sdo textos que encontramos em nossa vida diaria e
gue apresentam padrdes sociocomunicativos caracteristicos definidos por
composic¢Oes funcionais, objetivos enunciativos e estilos concretamente
realizados na integracéo de forgas historicas, sociais, institucionais e técnicas
(MARCUSCHI, 2008, p.155).

Dessa maneira, conforme Marcuschi (2008), os géneros textuais vé@o sofrendo
modificacbes em consequéncia do momento historico no qual estdo inseridos. Cada situacéo
social origina um género textual, com suas caracteristicas que Ihe sdo peculiares. Assim, ao
pensarmos a infinidade de situacfes comunicativas e que cada uma delas sé é possivel gracas
a utilizacdo da lingua, podemos perceber que infinitos e variados também sdo os géneros. Para
Bakhtin (2003), estes géneros discursivos ilimitados que circulam na sociedade séo e estéo
sempre carregados por outros enunciados que ja vimos ou ouvimos em algum momento de
nossas vidas, definindo de maneira simplificada o dialogismo. Assim, Bakhtin (2003) vincula
a formacgdo de novos géneros discursivos ao aparecimento de novas esferas de atividade

humana, com finalidades discursivas especificas.
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Esta imensa heterogeneidade levou o autor a realizar uma “classificagdo”, dividindo 0s
géneros em primarios e secundarios, que vao desde o dialogo familiar até o extenso romance.
Para o autor, os primarios podem ser simples como a linguagem das reunifes sociais,
familiares e cotidianas, e 0s secundarios mais complexos, como o0s textos literarios,
cientificos, ideoldgicos, dentre outros. No entanto, apesar desta divisdo, ele consegue
demonstrar a grande importancia que ambos tém, nas mais diversas situagOes de
comunicacdo, dentro de uma esfera da atividade humana por onde circulam.

Para Bakhtin (2003), as esferas de circulacdo sdo instancias discursivas que existem a
partir da integragdo das condicdes de producao dos géneros discursivos a sua real utilizacao,

como demonstra a sequir:

A utilizagdo da lingua efetua-se em forma de enunciados (orais e escritos),
concretos e Unicos, que emanam dos integrantes duma ou doutra esfera da
atividade humana. O enunciado reflete as condicdes especificas e as
finalidades de cada uma dessas esferas, ndo s6 por seu contetdo (tematico) e
por seu estilo verbal, ou seja, pela selecdo operada nos recursos da lingua —
recursos lexicais, fraseol6gicos e gramaticais — mas também, e sobretudo,
por sua construcdo composicional. Estes trés elementos (conteudo tematico,
estilo e construgdo composicional) fundem-se indissoluvelmente no todo do
enunciado, e todos eles sdo marcados pela especificidade de uma esfera de
comunicacdo (BAKHTIN 2003, p. 279).

Assim, dependendo do nosso posicionamento na sociedade ou sobre o que
pretendemos falar, atuamos através de géneros textuais/discursivos (dotados de conteudo
tematico, estilo e construcdo composicional) ja sedimentados pela sociedade que, no entanto,
podem variar de acordo com o tempo e 0 modo de utilizacao.

E, pois, por meio das préaticas discursivas que chegamos a instancias discursivas
distintas, que segundo Bakhtin (2003), indicam discursos comuns como: o discurso juridico, o
discurso jornalistico, o discurso religioso, entre outros. Assim, percebemos que tais esferas
ndo abrangem somente um determinado género discursivo, mas originam um conjunto de
géneros, pois esses sdo institucionalmente marcados pela esfera de circulacdo e apresentam
particularidades.

Para Bakhtin (2003):

Cada esfera conhece seus géneros, apropriados a sua especificidade, aos
quais correspondem determinados estilos. Uma dada fungdo (cientifica,
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técnica, ideoldgica, oficial, cotidiana) e dadas condicOes, especificas para
cada uma das esferas da comunicacdo verbal, geram um dado género, ou
seja, um dado tipo de enunciado, relativamente estavel do ponto de vista
tematico, composicional e estilistico (BAKHTIN, 2003, p.284).

Marcuschi (2008) contribui para os estudos sobre esferas de circulagdo, afirmando que
estas sdo fendmenos histéricos, altamente vinculados “a wvida cultural e social”
(MARCUSCHI, 2008, p.19), uma vez que surgem de acordo com a necessidade de criacdo e
expansdo das areas da atuacdo humana. Na transposicéo didatica utilizada pelo autor, utiliza-
se o termo dominio discursivo, “como esfera da atividade humana, no sentido bakhtiniano do
termo”, indicando areas de interesses discursivos, ao invés de esfera de circulacdo. Para ele,
assim como para Bakthin (2003), esses dominios ndo abrangem um género textual em
particular, mas dao origem a varios deles, ja que, segundo os autores, esferas ou dominios
podem determinar marcacdes institucionais (MARCUSCHI, 2008, p.155).

Partindo destas reflexdes, Marcuschi (2008) tenta distribuir sistematicamente o0s
géneros textuais em dominios discursivos, embora ele afirme que isso ndo signifique um tipo
de classificacdo fechada. Para ele, “os dominios podem ser posicionados atraves de esferas da
vida social ou institucional (religiosa, jornalistica, pedagodgica, industrial, militar, familiar,
ludica, etc), na qual se d&do préaticas que organizam formas de comunicacao e suas respectivas
estratégias de compreensao” (MARCUSCHI, 2008, p.195).

A partir desta distribuicdo, ele revela que “ha dominios discursivos mais produtivos
em diversidades de formas textuais e outros mais resistentes” (MARCUSCHI, 2008, p.196).
Sabe-se, contudo, que esta distribuicdo ndo é fechada, uma vez que dominios importantes,
como o politico e o filosofico, por exemplo, ndo entraram na caracterizacdo do autor.

Segundo Marcuschi (2008), “quando dominamos um género, ndo dominamos uma
forma linguistica, mas sim uma forma de realizar linguisticamente objetivos especificos em
situagdes sociais particulares” (MARCUSCHI, 2008, p.154). Para ele, todo género textual
estd inserido dentro de uma relacdo socio-histérica com fontes de producdo que lhes dédo
sustentacdo. Esta relacdo estd baseada em uma construcdo definida pela natureza linguistica
de sua composicdo, que o autor designa como tipo textual (também chamado por outros
autores de sequéncia tipologica). Para ele, os tipos textuais sdo definidos por seus tracos

linguisticos predominantes: aspectos lexicais, sintaticos, tempos verbais, relagdes ldgicas. Por
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isso, um tipo textual € dado por um conjunto de tragos que formam uma sequéncia e ndo um
texto.

Marcuschi (2008) complementa dizendo que “o tipo textual caracteriza-se mais como
sequéncia linguistica do que como textos materializados” (MARCUSCHI, 2008, p.154). O
autor afirma que, em geral, os tipos abrangem cerca de meia dizia de categorias, sem
tendéncias a aumentar, e descreve-os como sendo: “narragdo, argumentagdo, exposicao,
descri¢do e injungdo” (MARCUSCHI, 2008, p.154). Assim, segundo o autor, “quando se
nomeia certo texto como ‘narrativo’, ‘descritivo’ ou ‘argumentativo’, ndo se esta nomeando o
género e sim o predominio de um tipo de sequéncia de base” (MARCUSCHI, 2008, p.154).

Nesta linha de estudos sobre categorizagdo do género, Dolz e Schneuwly (2004, p.
120) afirmam que os géneros podem ser agrupados levando em consideracdo as regularidades
e transferéncias linguisticas “relativamente homogéneas” de cada género. Essa divisdo
consiste em organizar os géneros textuais de acordo com as semelhancas que as situagdes de
producdo dos géneros possuem, por meio das capacidades de linguagem dominantes, que para
ele sdo: “l1) capacidade de narrar (mimeses da acdo, através da criacdo de intriga); 2)
capacidade de relatar (representacdo pelo discurso de experiéncias vividas, situadas no tempo;
3) capacidade de argumentar (sustentacdo, refutacdo, negociacdo de tomadas de decisdo); 4)
capacidade de expor (apresentacao textual de diferentes formas de saberes) e 5) capacidade de
descrever acbes (regulacdo mutua de comportamentos)” (DOLZ; SCHNEUWLY, 2004,
p.102).

Segundo os autores, a capacidade de narrar esta ligada sobretudo a cultura literaria
ficcional; a de relatar, ligada a documentacdo e memorizacdo das a¢Ges humanas; a de
argumentar, relaciona-se a discussdo dos problemas sociais controversos; a de expor, inclui a
transmisséo e construcdo de saberes e, por fim, a de descrever acles refere-se a instrucées e
prescricoes.

No entanto, mesmo com esta tentativa de distribuir ou agrupar géneros por categorias,
tanto Marcuschi (2008) quanto Dolz e Schneuwly (2004) afirmam que ndo é possivel
classificar o género de maneira absoluta dentro de um agrupamento ou tipo textual, pois ha
predominancia de uma sequéncia tipoldgica num dado texto, ndo exclusividade dela. Assim,

mesmo conhecendo as caracteristicas de um determinado género, ndo devemos concebé-lo de
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maneira estanque, ou inflexivel, mas como formas culturais e cognitivas de acdo social que
tomam corpo de uma maneira particular na linguagem, como temos visto até aqui.

Ao tomar corpo, o texto materializado em género necessita de um lugar para que este
possa estar acessivel aos propdsitos comunicativos. Esse lugar é o que Marcuschi (2008)
denomina de suporte de géneros textuais/discursivos. Refletir sobre o suporte dos géneros é
valido, pois nos leva a perceber como se da a circulagdo social dos textos por meio deles (e a
refletir sobre a sua influéncia na leitura). Assim, nesta pesquisa, buscamos pautar-nos na

definicdo de Marcuschi (2008), que conceitua suporte de género como sendo

[...] um lécus fisico ou virtual com formato especifico que serve de base ou
ambiente de fixacdo do género materializado como texto. Numa definigdo
sumaria, pode-se dizer que suporte de um género é uma superficie fisica em
formato especifico que suporta, fixa e mostra um texto. A idéia aqui
expressa comporta trés aspectos: suporte € um lugar fisico ou virtual, suporte
tem formato especifico, suporte serve para fixar e mostrar o texto
(MARCUSCHI, 2008, p.174-175).

Para o autor, o suporte deve ser algo real, produzido com a finalidade de portar um
texto, cuja funcao béasica é portar o texto e assim torna-lo acessivel para fins comunicativos.

Marcuschi (2008) continua seus estudos classificando os suportes em convencional e
incidental. Convencional, segundo o autor, sdo os que foram elaborados tendo em vista a sua
funcdo de portarem ou fixarem o texto. S&o suportes convencionais: livros, livros didaticos,
jornais, revistas, faixas, luminosos, dentre outros. Os suportes incidentais operam como
suportes casuais ou eventuais, que podem ser: roupas, para-choques de caminhdo,
embalagens, paredes, muros, etc.

Estas reflexdes sobre género, texto, discurso, tipologia, dominio discursivo e suporte
constituem uma tentativa de mostrar que as condi¢bes de producdo (motivacdo, finalidade,
ambiente e apresentacdo) podem influenciar diretamente no texto que é produzido. Por isso, a
escola, ao buscar desenvolver um trabalho visando explorar a funcionalidade textual e ndo a
sua classificacdo, podera conseguir aproximar o aluno das situagfes originais de producdo de
textos diversos. Essa aproximacgdo proporciona condi¢des para que o aprendiz compreenda o
funcionamento dos géneros textuais/discursivos, apropriando-se, a partir disso, de suas

peculiaridades e proporcionando uma aprendizagem mais significativa.
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Para a pesquisa em questdo, o estudo sobre géneros, dominios, sequéncias tipoldgicas
e suporte foi de grande valia, uma vez que, a partir deles, pudemos construir as situagdes de
comunicacdo que motivarao atividades de expressdo no jogo. Como a proposta da pesquisa €
o favorecimento da producdo de texto de maneira mais natural e menos escolarizada, demos
maior enfoque a funcionalidade social dos géneros, agrupando-os em dominios discursivos e
evidenciando sequéncias tipoldgicas preferenciais. Menor ou nenhum enfoque foi dado aos
suportes textuais, por acreditarmos que a escola ja vem hd muito tempo fazendo o caminho
inverso, ou seja, € mais comum vermos trabalhos e atividades escolares baseados na
identificacdo, classificacdo e analise de suporte e estrutura do género do que no ensino da
funcionalidade social de dado género.
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3. O PROBLEMA E A PROPOSTA

Na secdo anterior, vimos que todos os textos sdo produzidos em algum dominio
discursivo, que se realizam em algum género, que comportam sequéncias tipoldgicas e que se
portam em algum suporte, por meio do qual atingem a sociedade.

Nesta sec¢do, discutiremos algumas questdes que afligem os professores de escolas
publicas brasileiras, que lecionam a disciplina Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental, em
relagdo ao ensino de producdo de textos por meio de géneros textuais/discursivos. Tais
problemas foram elencados tendo como base um questionario, que foi respondido por
professores de varias partes do pais (em sua maioria do norte do estado de Minas Gerais —
(vide apéndice 01). Por meio destes relatos pudemos entender como se dava 0 ensino por
meio de géneros textuais/discursivos no inicio da carreira dos informantes e como se encontra
esse ensino na atualidade.

Apds entendermos essas questdes, indicaremos uma proposta de trabalho que, no caso
da pesquisa em questdo, é a producdo de um jogo didatico inovador, como tentativa de
minimizar os problemas elencados. Dentro desta proposta, discutiremos as vantagens de se
trabalhar a producéo escrita e oral de géneros textuais/discursivos por meio de jogos didaticos
e 0 porqué, exatamente, de se elaborar um jogo didatico para alunos do sexto ao nono ano de
escola publicas.

Para finalizar esta secdo, apresentaremos um levantamento sobre os jogos didaticos
que existem e sdo utilizados na disciplina de Lingua Portuguesa e, com isso, abriremos uma
discussdo sobre a pouca utilizacdo deste recurso nesta disciplina. Faremos isto com o objetivo
de compreendermos e identificarmos quais jogos sdo mais pertinentes e adequados para

desenvolver atividades de expressdo comunicativa, o foco de nossa pesquisa.

3.1. O problema da artificializagdo da producdo de géneros textuais/discursivos nas

escolas publicas brasileiras

A partir das reflexdes feitas até aqui sobre o panorama critico do ensino de Lingua

Portuguesa, teoria de género, dominios discursivos, sequéncias tipoldgicas e suportes textuais
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(e seus inimeros desdobramentos tedricos e praticos dentro do cenario de escolas publicas
brasileiras), pudemos perceber que, de maneira geral, o trabalho com géneros
textuais/discursivos na escola ndo vem ocorrendo de maneira satisfatoria, apesar de,
certamente, ter melhorado consideravelmente. Esta constatacdo deve-se, além da andlise das
discussdes tedricas, a observacdo da pratica, que indica um trabalho essencialmente formalista
e superficial, em muitas escolas da rede publica.

Por meio da comparacdo entre teoria e pratica, pudemos perceber que a cada dia 0s
nossos alunos escrevem mais resumidamente, com pouca preocupacdo com a situacao
comunicativa, seus objetivos e propdsitos comunicativos. I1sso por que, segundo Rojo (2010,
p.88-89), tradicionalmente o ensino de Lingua Portuguesa no pais privilegia o estudo macigo
da gramatica normativa, com o pretexto de apurar a capacidade de leitura e escrita dos alunos.
Tornou-se prioridade, entdo, o dominio de regras gramaticais, tendo como atividades
predominantes na sala de aula, exercicios de analise gramatical e sintatica, como se “regras e
normas pudessem fazer circular o dialogo e os sentidos dos textos” (ROJO, 2010, p. 88-89).
Apesar de ser possivel observar novas abordagens adentrarem a sala de aula — como as que
privilegiam o texto como ponto de partida e de chegada do ensino de lingua materna — em
nossa opinido, o discurso pro-gramatica, ainda atual, tem cedido algum espaco ao ensino
normativo de géneros textuais/discursivos.

Tendo em vista a realidade das escolas publicas do Estado de Minas Gerais, € possivel
dizer, entdo, que a compreensao, leitura, escuta e a producdo de géneros textuais/discursivos
sdo as maiores preocupacdes dos professores de Lingua Portuguesa da atualidade.

A sociedade hoje vive a era da informacdo e, com isso, produz-se uma infinidade de
géneros de maneira muito rapida. Atualmente, exigem-se niveis de oralidade e escrita
diferentes do que satisfizeram as demandas sociais até pouco tempo atras, e tudo indica que
essa exigéncia tende a ser crescente. Estamos diante de e-mails, mensagens, telefonemas,
piadas, bilhetes, pronunciamentos e uma infinidade de géneros orais e escritos que vdo sendo
produzidos de maneira sisteméatica e com grande incidéncia no cotidiano de cada cidad&o.
Especialmente quando pensamos na multiplicacdo de géneros virtuais ou multimodais (que

mesclam a linguagem verbal a ndo verbal), assim como afirma Rojo (2009):
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O surgimento e a ampliagdo continua de acesso as tecnologias digitais da
comunicacdo e da informacdo (computadores pessoais, mas também
celulares, tocadores de mp3, Tvs digitais, entre outras) implicaram em pelo
menos quatro mudancas que ganham importancia na reflexdo sobre
letramentos: a vertiginosa intensificacdo e diversificacdo da circulacdo da
informacdo nos meios de comunicacdo; a diminuicdo das distancias
espaciais, temporais ou a contragdo do tempo, tanto em questdes geogréaficas
guanto em relagdo a velocidade e quase instantaneidade de circulagdo dos
textos e por fim a multissemiose ou multiplicidade de géneros. Ja ndo basta
mais a leitura do texto verbal escrito, mas é preciso relaciona-lo com um
conjunto de signos de outras modalidades de linguagem (ROJO, 2009,
p.105).

Diante desse cenério, surge um grande desafio para a escola: se os alunos se
comunicam o tempo todo, entdo produzem textos, quer sejam orais ou escritos, o tempo todo.
No entanto, eles tém dificuldades em reproduzir tais textos de forma articulada as exigéncias
do contexto e das préaticas sociais em situacdo de producdo textual escolar. Em grande
medida, isso acontece porque a situacdo escolar acaba por transformar os géneros em objetos
de ensino-aprendizagem, retirando a sua funcdo de instrumento de comunicacao e adaptando-
0s ao contexto com fins exclusivos de aprendizagem. Por esse prisma, a escola ndo privilegia
a funcionalidade dos géneros, nem em quais situaces os alunos os utilizardo. O objetivo
principal deste ensino parece estar sendo a transferéncia de conhecimento com vistas a
avaliacdes periddicas, em atividades de fixacdo e transmissdo de conteudos, transformando o
ambiente de produgdo em um contexto artificial, uma vez que as condi¢des de producdo de
textos ndo contemplam situagdes reais.

Mas, como, entdo, acontece esse ensino na pratica? Qual é a realidade que
enfrentamos? Visando conhecer melhor o ensino por meio de géneros no contexto de escola
publica, a pesquisa em questdo interrogou professores sobre 0 que se ensina e como se ensina
géneros textuais/discursivos no ambito da escola publica brasileira, hoje e no passado. A
secdo a seqguir € a apresentacdo e a andlise dos resultados obtidos pela pesquisa feita junto a
trinta professores de Lingua Portuguesa de escolas publicas brasileiras, sendo em sua maioria
de escolas publicas do norte do estado de Minas Gerais. Como veremos, 0s dados coletados a
partir dos questionarios nos revelaram o que pensam e dizem os professores a respeito das
praticas docentes mais utilizadas nas escolas publicas, em relacdo ao ensino de/por meio de

géneros em contexto escolar.
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3.1.1. Ensino por meio de género: o que dizem os professores

Para conhecer melhor a realidade do ensino de géneros na escola publica brasileira,
esta pesquisa desenvolveu e aplicou um questionario com 10 (dez) questdes (ver apéndice 01)
a 30 (trinta) professores da rede publica do pais, sendo que 20 (vinte) deles atuam na regido
do norte de Minas Gerais, os demais profissionais sédo: 04 (quatro) de Belo Horizonte, 01
(um) de Baréo de Cocais, 01 (um) de Uberlandia, 01 (um) do Ceara, 01 (um) do Rio Grande
do Norte e 02 (dois) do Parana.

A primeira constatagdo deste levantamento foi a revelagdo de que a maioria dos
professores contatados manifestaram baixo interesse na pesquisa. Alguns alegaram ndo ter
tempo ou estar atarefados, outros que estavam cansados de preencher formularios e outros
disseram que ndo iriam responder por que havia muitas perguntas. Portanto, dos 100 (cem)
questionarios distribuidos, apenas 30% (trinta por cento) retornou as nossas maos.

O perfil dos profissionais entrevistados é o seguinte: quanto ao tempo de magistério,
20% respondeu ter mais de 16 anos de servi¢o; 36,5% entre 11 a 15 anos de servico; 36,5%

entre 06 a 10 anos de servico e apenas 7% de 01 a 05 anos, como ilustra o grafico a seguir.

Figura 01: Tempo de Magistério

Tempo de Servigo

% ® 1a5anos
® 6 a 10 anos
365% 11 a 15 anos
_ m 16 aacima

Fonte: dados levantados pela pesquisa
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Questionados quanto a formagéo, 80% respondeu ter curso de pds-graduagdo®, 10%
disse estar em curso de pds-graduacdo em andamento e apenas 10% alegou ndo ter curso de

pos-graduacdo, como ilustra o grafico a sequir.

Figura 02: Nivel de Escolaridade

Nivel de Escolaridade

10%

10%

m Superior
m Pos-graduacao

Pds-graduacao
em andamento

Fonte: dados levantados pela pesquisa

Apds a analise do perfil dos pesquisados, que nos revelou que a maioria dos
informantes tem até quinze anos de experiéncia e pés-graduacdo concluida, o préximo passo
foi a analise do primeiro questionamento feito a estes profissionais. A pergunta foi a seguinte:
vocé consegue ver diferencas, na escola, relacionadas ao ensino de géneros textuais do inicio
da sua carreira aos dias de hoje? Se sim, como acontecia o ensino de géneros no inicio da sua
carreira?

Nesta questdo, 93% dos professores responderam haver percebido uma grande
mudanca no que se refere ao ensino de géneros nas escolas em que lecionam. Eles afirmam
que, logo no inicio da carreira, o enfoque ainda era a tradicdo gramatical e ndo havia
preocupacao com o ensino de géneros textuais, mas sim com os géneros literarios (como eram
rotulados os textos de literatura) ou com a classificacdo e interpretacdo de textos que eram
narrativos, argumentativos, descritivos, injuntivos e dissertativos (tipologias textuais). Pouco
se explorava o texto e seus sentidos, e muito a sua caracterizacdo e partes que o integram, em

uma espécie de gramatica do texto. Era muito comum o uso dos cadernos de géneros, que

% Cumpre ressaltar que cerca de 90% dos informantes do norte de Minas Gerais eram Mestrandos em
Letras, & época de coleta dos dados.
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incentivavam a identificacdo do maior nimero possivel de textos. A exploragdo dos sentidos
do texto e sua fungdo social era ignorada ou relegada a um segundo plano, segundo 0s
informantes.

Os informantes revelam também que, com o passar dos anos, 0s géneros foram
ocupando, gradativamente, um maior espago nos curriculos das escolas e que isso deveu-se,
ao mesmo tempo, as mudangas que ocorreram nos livros didaticos e a implantacdo de
Diretrizes Curriculares Nacionais, Estaduais ou Municipais. Entretanto, o trabalho ainda era
predominantemente classificatorio.

A segunda questéo analisada foi a seguintes: em sua opinido, como acontece 0 ensino
de géneros na sala de aula atualmente? Segundo os informantes, ja é possivel notar uma
maior atitude dos professores de Lingua Portuguesa no trabalho com géneros textuais, por
meio da exploracdo de seus propdsitos comunicativos. De acordo com os informantes, o
objetivo que rege as aulas hoje é o trabalho com a fun¢do social do texto, valorizando os
contextos de producdo, circulacdo e recepcao, com exploracdo dos sentidos, em observancia a
linguagem empregada, publico-alvo, suporte e dominio discursivo. Porém, os professores
deixaram bem claro que ainda é comum o ensino do género tdo somente voltado a sua
estrutura, sobretudo devido ao trabalho destinado ao "treinamento” (PROFESSOR 05) dos
alunos para a realizacdo de avaliagcfes em larga escala, que ainda priorizam essa Visdo
fragmentada do texto.

O quadro 01, a seguir, relaciona a opinido de alguns professores sobre o ensino de

géneros na escola publica ontem e hoje. Os fragmentos serdo transcritos ipis litteris.
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Quadro 01: ensino de géneros textuais/discursivos ao longo do tempo

Informante

Inicio da Carreira

Atualmente

Professor
01

“Antigamente nao se falava em géneros apenas
em formas de composicdo textual que eram as
tradicionais: narracdo, descricdo e dissertacdo.
Logo que formei tomei contato com 0s géneros a
partir dos préprios livros didaticos que
mostravam uma preocupacdo em aponta-los e
classifica-los em tipos textuais. Por um tempo
chegou a ser algo mecénico, listdvamos para todo
e qualquer texto perguntas como: qual o género, o
tipo textual, a finalidade, o publico alvo.”

“Atualmente o trabalho com 0s
géneros é mais consciente
buscando associa-los a praticas
cotidianas em que o aluno possa
aplicé-los”

Professor
02

“Inicialmente, eu trabalhava o texto na estrutura
conhecida: leitura, interpretacdo e produgédo
textual. Normalmente sem explorar os aspectos
comunicativos e interativos do género. Alias, nem
trabalhava com a nomenclatura “género”.

“Atualmente, eu exploro o
contetdo temético e a estrutura
composicional, além dos
aspectos comunicativos
(contexto de producdo e
recep¢do). Quando é pertinente,
exploro algumas questBes do
estilo  (topicos  gramaticais
tipicos do género estudado).”

Professor
03

“O género textual era muito confundido com o
tipo textual. Trabalhavam-se o0s textos como
estruturas: narrativas, descritivas e dissertativas.
N&o era atribuida muita importancia ao ensino
dos géneros, considerando as condigbes de
producdo, circulagdo e recepgdo desses textos,
como temos nos preocupado atualmente.”

“Atualmente devemos considerar
todos os aspectos que envolvem
a constituicdo dos géneros: as
formas de linguagens utilizadas,
0 contexto de producdo ou
situacdo comunicativa, a
intencdo do locutor ou produtor,
0 interesse do leitor, e o suporte
em que o género textual sera
veiculado.”

Professor
04

“As atividades de leitura e interpretacdo eram
decodificadas, pois tudo ja era dito no texto e ndo
levava o aluno a raciocinar sobre determinado
assunto.”

“Procuramos  trabalhar com
textos atuais, que fazem parte do
cotidiano dos alunos e dentro
dos Pardmetros Curriculares
Nacionais.”

Fonte: dados levantados pela pesquisa
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Portanto, apos a andlise das duas primeiras questdes, pudemos constatar que o0 ensino
por meio de géneros passou por grandes mudancas na ultima década - fato que corrobora o0s
apontamentos tedricos realizados na secdo 2.1 deste trabalho. Ele estd sendo gradualmente
inserido no contexto escolar, quer seja pela implantagdo de documentos que regem as
diretrizes curriculares ou por meio dos livros didaticos. Vimos que, como dito, 0os géneros
textuais/discursivos eram confundidos com a categorizacao tipoldgica do texto e o texto era
utilizado para fins de estudos gramaticais. No entanto, os informantes confirmam que,
atualmente, as aulas de Lingua Portuguesa sdo voltadas mais especificamente para o estudo
do texto como préticas de linguagens atreladas as préaticas sociais (vide quadro 01).

Chama atencdo, contudo, o fato de apenas P2 ter usado, na sua fala, a primeira pessoa
do singular, de modo a determinar o trabalho que o sujeito, individualmente, faz atualmente.
Nota-se que os demais informantes limitaram-se a mostrar que conhecem o discurso moderno
sobre o ensino de género, sem afirmar, no entanto, que o praticam: “atualmente o trabalho
com géneros ¢ mais consciente” (P1); “Atualmente devemos considerar todos os aspectos”
(P3); “Procuramos trabalhar com textos atuais” (P4). O ultimo informante, inclusive, ndo se
posiciona claramente quanto a pergunta. Tais respostas indicam que certamente a préatica
pode ndo traduzir tdo bem o que apregoa a teoria.

Em seguida, visando identificar quais textos fazem parte do contexto escolar das
escolas publicas brasileiras, foi solicitado aos professores que relacionassem para a pesquisa:
i) 0s géneros que eles consideravam importante que os alunos de sexto ao nono ano
aprendessem; ii) os que sdo ditados pelas diretrizes curriculares e que necessitam ensinar; iii)
0s que mais apareciam nos livros didaticos e iv) 0s que sdo raramente encontrados em
materiais didaticos pedagdgicos de Lingua Portuguesa. Essa relacdo de géneros serviu para
que pudéssemos identificar a correlacdo existente entre o que os professores precisam ensinar
e 0 que os alunos necessitam aprender, na visdo dos professores participantes da pesquisa.
Para este fim, elaboramos um quadro (vide quadro 02) onde citamos 0S Qgéneros

textuais/discursivos que tiveram maior ocorréncia nas respostas dos informantes.
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Quadro 02: Relacédo de géneros citados pelos professores.

Pergunta

Géneros mais citados

1. Quais géneros vocé
considera importante que
alunos do 6°ao 9 ° ano
aprendam?

noticias, cronicas, conto, artigo de opinido, andncio, reportagens, charges,
poema, entrevista, cartas pessoais, bilhete, e-mail, fabulas, receitas,
curriculo, tirinhas, instrucbes, bula, romance, artigos de divulgagdo
cientifica, diarios, piadas, pesquisa, resumo, mensagem, teatro, panfleto,
debate, cartaz, histéria em quadrinhos, regras de jogo, relatério, debate,
lenda, convite, oficio, palestras, resenhas, requerimento, mdsica, seminario

e redacdo escolar.

2. Existem géneros cujo
ensino costuma ser ditado
por diretrizes escolares do
6° a0 9° ano? Quais seriam

eles?

contos, noticias, crénicas, poema, artigo de opinido, histéria em

quadrinhos, charges, editorial, tirinhas, propaganda, receita, fabula,
entrevista, bilhete, reportagem, carta pessoal, lendas, relatos, carta ao
leitor, resumo, cancdo, classificados, romance, e-mail, instrugdes, bula,
cartdo, novela, drama, artigos, cartuns, diario, convite, debate, resenha,

relatério, cordel, seminério, biografia, panfleto e redacéo escolar.

3. Do 6° ao 9° ano, em sua
opinido, quais séo os
géneros comumente

encontrados nos livros
didaticos adotados pelas
escolas?

cronicas, conto, poema, reportagem, noticias, charges, artigo de opinido,
historia em quadrinhos, tirinhas, fabula, lendas, editorial, receita, anincio,
cartum, fragmento de romance, bilhete, cartas em geral, instrucdo,
entrevista, musica, relato, diario, carta ao leitor, e-mail, bula, classificado,

cartdo, debate, seminario, fragmento de novela, convite e resenha de filme.

4. Em relagéo aos livros
didaticos do 6° ao 9° ano,
vocé saberia citar géneros

raramente encontrados?

Oficios, e-mail, resenhas, requerimentos, textos de ficcdo cientifica,
curriculo, abaixo-assinado, panfletos, formulérios, debate regrado, atas,
resumo, folder, textos de auto-ajuda, contrato, contas (4gua, luz, telefone),
sinopses, memorando, biografia, listas em geral, conversa telefonica,
didlogos, graficos, mapas astrolégicos, recado, cordel, parlenda, trava-
lingua, carta de solicitacdo, carta de reclamacgdo, roteiros de viagens,
cheques, tickets, textos multimodais, textos digitais, verbetes, atestados,

sonetos, haicais e simpatias.

Fonte: dados levantados pela pesquisa

Por meio das respostas referentes as questdes de nimero 01, 02 e 03 do quadro 02,
pudemos perceber que 0s géneros mais utilizados na pratica docente sdo 0s que estdo
presentes nos livros didaticos e os que sdo ditados pelas diretrizes curriculares das autarquias

educacionais, 0 que indica uma sobreposi¢cdo de respostas dos itens 01,02 e 03. De nossa
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parte, previmos a possibilidade das respostas das questdes 02 e 03 se sobreporem, mas
supomos, equivocadamente, que as respostas da questdo 01 pudesse se distanciar das demais.

Assim, apds a analise das respostas sobre os géneros textuais/discursivos que 0s
professores consideram importante que os alunos aprendam, percebemos que houve pouca
divergéncia entre estes e aqueles que s&o ditados por algum documento ou pelo livro, uma vez
que poucos foram o0s géneros que apareceram como importantes e que ndo foram citados nas
questdes que tratam dos géneros textuais/discursivos ditados pelas diretrizes ou livros
didaticos. Ou seja, as respostas das questbes 01, 02 e 03 demonstram que ha uma correlagéo
forte entre o que os professores precisam ensinar (pois fazem parte de uma determinacéo do
sistema educacional) e o que eles pensam que os alunos precisam aprender.

Nesse interim, com base nas respostas da questdo 04 do quadro 02, percebemos que 0s
pesquisados conseguiram relacionar uma série de géneros que raramente sao encontrados no
contexto de escola publica. No entanto, estes géneros ndo foram citados pelos informantes no
item em que tratam dos que sdo importantes que os alunos aprendam, havendo uma aparente
contradicdo na listagem. Esta contradicdo pode relacionar-se ao fato de os professores nédo
considerarem 0s géneros citados como raros como sendo géneros importantes para alunos do
ensino fundamental.

Contudo, esta contradicdo nos fez perceber que, dentro da listagem dos géneros
textuais/discursivos pouco privilegiados pela escola, existem alguns que séo essenciais para
gue o aluno possa viver em sociedade. Assim, levantamos a questao: por que 0s géneros que
raramente aparecem no ambiente escolar, mas que fazem parte das praticas de linguagem e
social dos alunos ndo foram considerados importantes para serem inseridos no processo
ensino-aprendizagem?

Portanto, a partir deste questionamento e da andlise das respostas de todas as perguntas
do quadro 02, concluimos que existem géneros textuais/discursivos mais estereotipados
(formalizados) e menos estereotipados (portanto, mais maleaveis), e que a escola acaba por
privilegiar sempre o mesmo grupo de géneros ( preferencialmente os formais), devido a
ocorréncia de estruturas reconheciveis pelo aluno e, consequentemente, reforcadas pela
escola, por serem passiveis de serem ensinadas. Neste contexto, se incluem o0s géneros:
noticias, cronicas, artigos de opinido, poemas, contos, receitas, cartas pessoais, dentre outros.

Porém, observa-se que muitos géneros Uteis e importantes nas praticas cotidianas sdo pouco

40



utilizados nas praticas docentes. Assim, na escola, ensina-se a ler e escrever poemas, redigir
uma carta, ler e narrar um conto, identificar uma receita com maior propriedade do que se
ensina a preencher um requerimento, um diério intimo, uma lista de compras, uma carta de
recomendacdo ou reclamacéo, por exemplo.

Schneuwly e Dolz (2004) defendem a ideia de que os géneros podem ser utilizados
como meio de articulagdo entre praticas sociais e escolares. Por isso, 0 ensino de géneros tem
a sua devida importancia dentro do contexto escolar, uma vez que, se 0S conhecemos,
identificamos, compreendemos as condicbes de seu uso e utilizamos cada um
satisfatoriamente, passamos a entender a realidade a nossa volta e a nos comunicar de maneira
mais competente. Nessa perspectiva, Schneuwly e Dolz (2004, p.63) explicam que “o ensino e
o desenvolvimento dos géneros contribuem tanto para melhorar a competéncia linguistico-
discursiva dos alunos quanto para a pratica efetiva desse aprendizado no meio social”.

Por isso, para estimular a producdo de géneros textuais/discursivos variados em sala
de aula, de uma maneira mais natural e menos artificial, € relevante que o aluno tenha acesso
a diversidade de textos escritos e orais, que testemunhe a utilizacdo que se faz da escrita e da
oralidade em diferentes circunstancias, defronte-se com reais questdes referentes a producéo,
arrisque-se a fazer como consegue e receba a ajuda de quem ja sabe fazer (que pode ser do
professor ou de um outro colega).

Para se atingir objetivos amplos, Bezerra (2013) afirma que:

[...] é importante que as aulas de portugués sejam planejadas para alcancar
objetivos mais amplos, que extrapolem a sala de aula, talvez a escola. Assim,
¢ fundamental que os envolvidos no processo ensino-aprendizagem
(professor, alunos, coordenador, diretor, pais) despojem-se da crenca de que
0 essencial é expor os conteldos programaticos para que o aluno o0s
memorize e repita-os em um teste ou exame (mesmo que ndo saiba
relaciona-los a nenhum aspecto da sua experiéncia, das suas atividades, a
nao ser este teste ou exame) (BEZERRA, 2013, p.231).

Para esse planejamento, que visa a extrapolacdo dos conteldos programaticos, o
professor pode lancar mdo de estratégias de ensino e/ou recursos didaticos que tenham a
funcdo de aproximar o que o professor precisa ensinar daquilo que o aluno precisa aprender

para viver em sociedade. Pensamos em atitudes complementares, ndo substitutivas.
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Pensando nisso, esta pesquisa prop8e produzir um recurso didatico, cujo objetivo é o
de fornecer ao professor da educacdo basica mais uma ferramenta que auxilie no processo de
escuta, leitura, producéo e interpretacéo de textos diversificados e de maneira ludica, abrindo
espaco para jogos no ambiente escolar. A seguinte secdo do relatorio trata da proposta de
intervencdo neste processo de producdo textual, por meio de um recurso didatico elaborado a
partir de experiéncias préaticas do cenario de escola publica e dos estudos feitos para este fim.

3.2. A proposta: a producéo de um jogo didatico

Pensando em desenvolver um material didatico diferenciado, voltado para a producéo
de textos orais e escritos de maneira dindmica e atrativa, esta pesquisa optou por elaborar um
jogo didatico que favoreca a producdo de géneros orais e escritos desprivilegiados pela escola.
Partimos, para tanto, da simulagdo de situacOes reais de interacdo e pensamos em dominios e
géneros que sejam significativos no contexto de vida dos alunos do Ensino Fundamental das
escolas publicas brasileiras, especialmente de Minas Gerais. Esperamos, portanto, oferecer
uma ferramenta de ensino que dinamize e motive a aprendizagem da expressdo oral e escrita
nas escolas publicas, uma vez que, por meio deste jogo, intencionamos levar a vida social
para dentro da sala de aula.

O desenvolvimento deste jogo visa sanar algumas das dificuldades enfrentadas pelos
professores em sala de aula, no que se refere a producdo de géneros diversos, e busca
contribuir para o0 melhor desempenho dos alunos na producao de textos orais e escritos. Com
este jogo, de maneira indireta, o aluno compreendera uma determinada situacdo de
comunicacdo e a escolha e utilizacdo de dado género, atribuindo a sua produgdo um sentido
social. Assim, o aluno estara utilizando os géneros em suas praticas sociais dentro e fora da
escola, ao invés de apenas reconhecer 0 género e responder a questdes que pouco acrescentam
no desenvolvimento da sua aprendizagem.

Para isso, 0 jogo supde uma concepgdo sociointeracionista da linguagem, que define a
atividade de expressdo linguageira como um meio de agir socialmente. Estamos considerando
necessario a escola se apropriar dessa visdo para proporcionar atividades de expressdo que

sejam condizentes com as situa¢fes de comunicacdo em sociedade, que seria uma forma de
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estimular a escrita social, bem como sua escuta, leitura e interpretacdo, fazendo com que os
alunos aprendam a funcdo dos géneros na sociedade e a forma de realiza-los.

Por isso, propomos produzir um jogo didatico interativo que simule situacdes reais de
producao/recepcdo de géneros poucos privilegiados pela escola, de modo a possibilitar a
escuta, a leitura, e a compreensdo e producdo de textos orais e escritos de uma maneira
descontraida e divertida, com vistas a abrigar toda a turma na mesma atividade. Ou seja, ao
invés de se ter varias unidades, de um Unico jogo, distribuidas entre varias equipes, teremos
um unico jogo capaz de mobilizar toda a turma na mesma atividade — caracteristica inédita
para os jogos de linguagem conhecidos. A nosso ver, um jogo com esta dindmica apresenta a
vantagem de otimizar e ressignificar o trabalho do professor na conducdo das atividades que,
além de ladicas e divertidas, sdo também didatico-pedagdgicas, 0 que ndo se pode esquecer.

Portanto, o objetivo desta pesquisa ndo é a de se produzir um recurso didatico que
substitua nenhuma estratégia de ensino, nem tampouco de se propor alguma forma nova de
ensinar, mas de se apresentar um recurso a mais que possa auxiliar o professor no tratamento
didatico da producdo de texto escolar, no que tange ao desenvolvimento da capacidade das
expressdes verbais e ndo verbais dos alunos.

Entdo, quais seriam as contribui¢cGes que um jogo didatico que simule praticas sociais
poderia trazer para 0 ensino de géneros textuais/discursivos em salas de aula do ensino
fundamental, de modo a estimular a producdo de textos orais e escritos, com funcdes sociais
bem definidas e que vao além das propostas contidas nos Livros Didaticos de Portugués ou
nas Diretrizes Curriculares os Sistema Educacional?

Para respondermos a esta questdo faremos, na préxima secdo do relatério, uma
pesquisa bibliografica a respeito de jogos na disciplina de Lingua Portuguesa, para descobrir
quais estdo acessiveis aos professores e quais estdo de acordo com a proposta
sociointeracionista desta pesquisa. Depois, faremos um levantamento qualitativo por meio de
questionamentos feitos aos professores do ensino fundamental de escolas publicas brasileiras,

para entender o uso que fazem dos jogos, em suas aulas.

3.2.1. Os jogos na disciplina de Lingua Portuguesa e o que dizem os professores
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Considerando que a vida e a existéncia humana no contexto atual estdo se
caracterizando pela intensificacdo do processo de privatizagdo das relacdes sociais e pelo
crescente adentramento da crianca e do adolescente no mundo adulto, as instituicdes
educacionais e os professores exercem um papel essencial no desenvolvimento de trabalhos
que resgatem a interacdo face a face, o didlogo esponténeo e a convivéncia pacifica entre
alunos e professores. Nessa perspectiva, 0 jogo, em ambiente de sala de aula, pode oferecer
tais possibilidades, na medida em que, por meio dele, os alunos trabalnam em equipe e
desenvolvem habilidades como respeito ao proximo, reconhecimento de regras de
convivéncia, desenvolvimento da criatividade, do bom humor, da imaginagéo e da resiliéncia.
Defendemos, pois, que jogos podem provocar mudangas comportamentais, a0 mesmo tempo
em que levam o sujeito a adquirir conhecimento.

Para o sucesso do trabalho com jogos, o professor precisa estar consciente de que este
tipo de trabalho exige um comprometimento maior da turma. Assim, o professor precisa ter
uma visdo de que o aluno, ao jogar, vai se movimentar, se inquietar e questionar. Antunes
(1999, p.41) diz que “¢ essencial que o professor se utilize do jogo como combate a apatia e
como instrumento de insercdo de desafios grupais”. Ele afirma que o entusiasmo do professor,
o preparo dos alunos para um “momento especial a ser propiciado pelo jogo” e um ambiente
favorével constituem recursos de estimulo e incentivo insubstituiveis. Dessa forma, deve-se
considerar que a préatica de jogos sé acontece de maneira eficiente quando o professor atua
como orientador desse processo, criando um ambiente estimulador, capaz de levar os alunos a
atingir os objetivos propostos pelo jogo.

Além de uma visdo sociointeracionista, ambiente favoravel e estimulo, o professor
necessitara também escolher qual é o jogo mais adequado para a sua turma. E isso ndo é uma
tarefa muito facil, pois, mesmo que existam variados tipos de jogos didaticos disponiveis
(considerando as modalidades impressa e digital), ainda € pouco usual ver um professor de
escola publica das séries finais do ensino fundamental ensinando a partir de jogos.

Esse pouco uso dos jogos por professores do sexto ao nono anos de escolas publicas
deve-se, provavelmente, a0 pouco tempo que passam com o0s alunos, a extensa grade
curricular a ser seguida, as cobrangas por atingir metas previamente estabelecidas, a
necessidade de atender as perspectivas das avaliagcdes externas e internas, a obrigatoriedade de

participacdo em projetos determinados por equipes pedagdgicas, a0 numero excessivo de
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alunos em uma turma e as dificuldades de manter a disciplina em sala de aula, dentre outras
possibilidades.

Por esses motivos, geralmente costuma-se ter certo tipo de preconceito com jogos e
brincadeiras, no contexto escolar, devido provavelmente a associacdo que fazem da palavra
jogo como sendo brincadeira ou algo pouco sério, relacionado apenas a competicdo e
brincadeira e ndo a aprendizagem.

Podemos inferir que esta concepcao estd baseada nos conceitos adquiridos no percurso
pedagdgico e na necessidade de o professor ter que mostrar para a comunidade escolar que
esta ensinando segundo a tradi¢do, e ndo apenas “passando o tempo” com inovagdes, uma vez
que, para a sociedade, se um professor pouco escreve, consequentemente pouco ensina e
pouco avalia. Assim, muitos generalizam pré-conceituando que usar jogos na sala de aula é

“uma maneira de passar o tempo” e ndo de se adquirir conhecimento, como esclarece Almeida

(2003, p.59):

E muito comum ouvirmos dizer que os jogos ndo servem para nada e no
tém significacdo alguma a ndo ser nas aulas de educacao fisica. Tal opinido
estd muito ligada a pressupostos da pedagogia tradicional, que excluia o
ludico de qualquer atividade educativa séria ou formal (ALMEIDA, 2003,
p.59).

No entanto, sabemos da existéncia de indmeros profissionais que, consoante aos
autores aqui arrolados, acreditam que um ambiente de aprendizagem dinamico e atrativo faz
toda a diferenca no processo de ensino-aprendizagem e, mesmo com muitas dificuldades,
reproduzem, adaptam e até criam seus préprios jogos didaticos.

No tocante ao ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa por meio de jogos,
levantamos as seguintes questdes: quais jogos de linguagem existem para 0 ambiente de sala
de aula? Existem outros tipos de jogos que ndo sdo para fins educativos, mas que podem ser
levados para o ambiente escolar? Quais seriam os jogos especificos de linguagem existentes e
disponiveis no mercado para o professor?

Para respondermos a estas perguntas vamos nos pautar em autores como Macedo,
Petty e Passos (2005), Antunes (1999), Kishimoto (1998) e Almeida (2005), bem como em
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praticas docentes disponibilizadas por portais educacionais, como o Portal da Olimpiada de
Lingua Portuguesa Escrevendo o Futuro e o Portal do Professor®.

Kishimoto (1998, p.19), ao conceituar jogo educativo, diz haver divergéncias nos
significados atuais, pois o0 jogo pode exercer diferentes fungdes: apenas ludica (para
entretenimento), quando ndo possuir objetivos pedagogicos explicitos, ou apenas pedagdgica
(para ensinar), quando for planejado com o objetivo de atingir contetdos especificos e para
ser utilizado somente em ambito escolar. Ele afirma que o equilibrio entre as duas funcdes é
que determina o carater educativo do jogo. Assim, jogos feitos apenas para entretenimento,
com fins comerciais, podem se tornar jogos educativos, da mesma maneira que jogos
planejados para atingir objetivos pedagogicos podem se tornar apenas ludicos.

Nessa perspectiva, muitas ddvidas costumam existir quando os educadores procuram
associar o jogo a educacdo e uma delas € saber diferenciar o jogo educativo do material
pedagogico. Kishimoto afirma (1998), contudo, de maneira quase radical, que “esta polémica
em torno da utilizacdo pedagdgica do jogo, deixa de existir quando se respeita a sua natureza,
uma vez que se pode dizer que todo jogo é educativo em sua esséncia, ja que em qualquer tipo
de jogo, a crianga sempre se educa” (KISHIMOTO, 1998, p.22).

Assim, no cotidiano escolar, dentre uma infinidade de jogos que podem ser aplicados
como educativos, esta pesquisa optou por descrever apenas aqueles que sdo mais utilizados
nas aulas de Lingua Portuguesa, conforme pesquisa realizada em portais educativos e
levantamento bibliogréfico.

Ao acessar o Portal da Olimpiada da Lingua Portuguesa Escrevendo o Futuro

(https://www.escrevendoofuturo.org.br/), tivemos acesso a alguns jogos em formato de

Objetos de Aprendizagem digitais’. Tais jogos visam promover o desenvolvimento de

estratégias ou habilidades, por meio de producdo de textos como poemas, memorias literarias,

6 Sites educacionais gratuitos para os professores acessar sugestdes de planos de aula, baixar midias de apoio, ter
noticias sobre educagdo etc. O primeiro é disponibilizado pelo Ministério da Educacdo e Cultura (MEC) em
parceria com empresas privadas e o segundo exclusivamente pelo MEC.

7 Os Objetos de Aprendizagem sdo ferramentas tecnoldgicas voltadas para o ensino, que podem ser definidos
como recursos digitais, que sdo usados, reutilizados e combinados com outros objetos para formar um ambiente
de aprendizagem que pode ser de jogos, de informacao, de apresentacdo ou de simulagdo, de acordo com o Portal
do Professor (http://portaldoprofessor.mec.gov.br/).
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cronicas e artigo de opinido, que sdo importantes para ampliar a capacidade cognitiva e
intelectual dos alunos, no entanto, na maioria deles, ndo se vé interatividade entre seus pares.

O Portal do Professor (http://portaldoprofessor.mec.gov.br/) tem uma se¢do chamada

“Espaco da Aula”, onde varios professores do Ensino Basico tém publicado sugestbes de aula
utilizando Objetos de Aprendizagem, dos quais encontramos alguns de jogos, de informacdo,
de apresentacdo ou simulacdo. Essas aulas sdo acessadas por varios outros professores que
experimentam as estratégias sugeridas com seus alunos em sala.

Vale ressaltar que, por mais que haja uma gratuidade e facilidade de acesso a estes
recursos digitais, as condi¢Oes de trabalho (como salas superlotadas, falta de equipamento
adequado, escolas sem salas de informéatica ou de recursos audiovisuais, falta de acesso a
internet de qualidade) enfrentadas pela maioria dos professores de escola publica, sobretudo
as do interior, onde esta pesquisadora atua, ndo sao favoraveis a utilizacdo de objetos de
aprendizagem na sala de aula, mas ainda assim é preciso reconhecer a enorme contribuigao
desses recursos.

Além dos jogos em formato digital®, que ndo serdo arrolados neste trabalho, temos
também jogos fisicos que podem ser utilizados em turmas do nivel da alfabetizacdo ao médio.

Antunes (1999), em seu livro Jogos para a Estimulacdo das Inteligéncias Mdltiplas,
elenca uma série de jogos que podem ser utilizados para o desenvolvimento das inteligéncias.
Para as aulas de Lingua Portuguesa, ele sugere 0s jogos que desenvolvam o que ele denomina
“Inteligéncia verbal ou linguistica”. Ele sugere que o professor trabalhe com jogos como:
bingo gramatical, alfabeto vivo, jogo de adivinhacdes, cartas enigmaticas, bate palmas do
advérbio, associacdo de ideias, caca-palavras, tabuleiro de letras misturadas, brainstorming de
letras, dominds de letras silabas ou palavras; bingos de letras, silabas ou palavras; jogos da
memoria de letras, silabas ou palavras; forca, palavras cruzadas, caga-palavras, diagramas,
crucigramas, criptogramas, baralho silabico, quebra-cabecas, dentre outros. Neste livro, o
autor elenca e ensina como utilizar 368 jogos para estimular as vérias inteligéncias, que

podem ser utilizadas por professores de varias areas de ensino.

8 Esta pesquisa ndo realizou um levantamento dos jogos virtuais existentes, uma vez que nosso foco é a interagdo
face a face por meio de jogos fisicos. A proposta aqui é apenas citar alguns jogos que podem auxiliar o professor
de Lingua Portuguesa e desta forma despertar no professor a curiosidade e a necessidade de uma pesquisa sobre
0S jogos que mais se adéquem a sua turma.
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Almeida (2003), em seu livro Educacdo Ludica: Técnicas e Métodos, segue a
tendéncia de Antunes (1999), quando incentiva a utilizacdo de jogos de facil acesso, que tém
baixo custo e sdo de facil confeccdo, que também podem ser adaptados a varios niveis de
ensino. Ele sugere jogos como dominos de letras silabas ou palavras; bingos de letras, silabas
ou palavras; jogos da memoria de letras, silabas ou palavras; forca, palavras cruzadas, caca-
palavras, diagramas, crucigramas, criptogramas, baralho silabico e quebra-cabecas. Em sua
dissertacdo de mestrado Lingua Portuguesa e Ludicidade: Ensinar brincando ndo é brincar
de ensinar, Almeida (2007) inclusive sugere algumas adaptacfes de dominés, baralhos ou
bingos com nomes de conteudos gramaticais, como: mico do sinbnimo e antdnimo, jogo do
coletivo, jogo dos substantivos primitivos e derivados, jogo das rimas, bingos ortogréaficos ou
jogo dos provérbios. De acordo com ele, estes jogos podem ser usados como estratégias que
facilitam “a integracdo dos contetdos a vida cotidiana dos alunos, sem que estes se tornem
enfadonhos e distancie o aluno da escola” (ALMEIDA, 2007, p.89).

Quanto a listagem dos jogos de linguagem produzida pelos autores, cumpre ressaltar
que ela se restringe ao plano da palavra ou no maximo da frase, sendo de pouca utilidade para
processos de ensino de lingua que partem de uma abordagem sociointeracionista, apesar de,
certamente, serem altamente relevantes em determinados periodos da aquisigdo da escrita.

Para Macedo, Petty e Passos (2005), além dos jogos confeccionados pelos professores,
podemos também utilizar os jogos comerciais de entretenimento para fins educativos. Estes
jogos sdo produzidos por empresas de entretenimento que podem ser utilizados no contexto
escolar, desde que objetivos promissores sejam tracados.

Em seu livro, Os jogos e o ludico na aprendizagem escolar, citam os jogos Imagem e
Acdo e Conte um Conto como sendo jogos com interessante potencial para a aplicagédo
didatica. De acordo com o0s autores, o primeiro jogo, fabricado pela Grow, propde desafios
gue sdo determinados por meio de imagens ou desenhos que permitem que os educandos se
comuniquem por linguagem verbal e n&o-verbal, potencializando a capacidade da expressao,
da producdo e da associacdo de ideias. De maneira semelhante, o segundo jogo Conte um
Conto, comercializado pela Unicef, prop8e que um ou mais participantes criem uma historia
a partir de ideias representadas por desenhos e palavras dispostas em cartdes, proporcionando

0 desenvolvimento da competéncia oral. Vé-se, pois, que, mesmo jogos comerciais, podem
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ser aliados importantes para o professor de Lingua Portuguesa que visa & melhoria do
desempenho escolar dos alunos.

No entanto, assim como outros recursos didaticos, a aquisicdo destes jogos pelas
instituicGes de ensino é rara e, quando acontece, normalmente adquire-se apenas um exemplar
de cada, por causa do custo elevado da maioria deles. Assim, como apenas um exemplar
costuma ser pouco para que o professor desenvolva um trabalho adequado, muitos deles
acabam desistindo de utiliza-lo em sala de aula.

Acreditamos que 0s jogos que privilegiam a producdo e recepcdo de textos
diversificados ainda sejam a minoria no cotidiano de pratica docente dos professores de
Lingua Portuguesa, uma vez que estes demandam mais tempo, disposicao, disponibiliza¢do de
recursos e de um ambiente adequado, fazendo com que o professor precise ter uma postura
mais dindmica e menos tradicional em sala de aula.

Ap0s Vvérias leituras e pesquisas, constatamos que a maioria dos jogos disponiveis que
sdo utilizados nas aulas de Lingua Portuguesa das escolas publicas objetiva a fixa¢do ou
revisdo de um determinado conteddo gramatical, ou servem apenas para sanar algum
problema ortografico apresentado pela turma, uma vez que rarissimos sdo 0s jogos que visam
ao desenvolvimento da linguagem, de maneira ampla, ou da habilidade de expressdo, de
maneira especifica.

Ressaltamos que jogos em sala de aula exigem do professor uma atitude ludica,
embora permeada por seriedade, destreza e afetividade, pois ndo hd como colocar os alunos
em situacdo de jogo e esperar que 0 jogo e os alunos, sozinhos, se autogerenciem. Para
gerenciar uma turma em situacdo de jogo, € preciso planejar, avaliar e agir, sempre a partir
dos objetivos pedagdgicos propostos.

Em pesquisa realizada por meio de questiondrio (ver apéndice 01), quando
questionados sobre jogos que privilegiam a producdo de texto, os informantes citaram apenas
um jogo que privilegia a produgdo de textos orais, denominado Jogo da Argumentacao,
também conhecido por Questdes Polémicas do Brasil (Q.P-Brasil), que é especifico para o
Ensino Médio. Este jogo s6 € disponibilizado para as escolas cujos professores estdo
cadastrados e participam da Olimpiada de Lingua Portuguesa. O Jogo da Argumentacdo é
uma das ferramentas da Olimpiada de Lingua Portuguesa Escrevendo o Futuro e faz parte de

uma das oficinas utilizadas para trabalhar o género artigo de opinido. Como num tradicional
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jogo de tabuleiro, a dinamica envolve o sorteio de cartas com temas a serem discutidos. Os
assuntos selecionados pelo jogo estdo diretamente relacionados a temas sociais da atualidade.
Ha situacdes, no jogo, em que o aluno tem que argumentar contra algo a que ele é favoravel,
sendo este um dos poucos jogos encontrados que estimulam a producéo de texto.

Apobs arrolarmos jogos para serem utilizados nas aulas de Lingua Portuguesa
disponiveis no mercado ou até com gratuidade de acesso ou possibilidade de confeccdo,
iremos agora fazer um levantamento sobre 0s jogos que 0s sujeitos informantes utilizam no
seu ambiente de sala de aula.

Este levantamento visa entendermos se, na pratica de sala de aula, os entrevistados se
utilizam destes recursos didaticos, com o objetivo de dinamizar o desempenho dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem. Para isso, as questdes pontuadas foram as seguintes: vocé
utiliza jogos como recursos didaticos em suas aulas? Existe em sua escola algum jogo
didatico que auxilie os alunos na producéo de géneros diversos?

Em resposta ao primeiro questionamento, 70% (setenta por cento) dos professores
entrevistados afirmaram ndo se utilizar destes recursos. Os 30% (trinta por cento) que
afirmaram utilizar-se de jogos especificos para as aulas de Lingua Portuguesa afirmaram que
os utilizam quando necessitam sanar algum problema ortogréafico ou para fins de ensinar,

revisar ou fixar algum contetdo, conforme ilustra o grafico a seguir.

Figura 03: Utilizacao de jogos na aula de Lingua Portuguesa

Vocé utiliza jogos como recurso didatico em suas
aulas?

® Sim
B Ndo

Fonte: dados levantados pela pesquisa

Nesta questdo, os informantes que disseram se utilizar de jogos didaticos em sua

pratica docente citaram 0s jogos seguintes: soletrando, bingo de classes de palavras, objetos
50



educacionais digitais, bingo de palavras e silabas, jogo da argumentacdo (Olimpiada da
Lingua Portuguesa Escrevendo o Futuro) para 1° e 2° anos do Ensino Médio, caixa de
géneros, quebra-cabeca da sintaxe, jogo da memdria ortografica, domino da sintaxe, baralho
dos géneros, adivinhacdo de palavras, jogo do sujeito e predicado, jogo do crie frases (para
fixar as frases verbais e nominais). Vale ressaltar que, segundo os informantes, a maioria
destes jogos foram criados e confeccionados pelos préprios professores e nao estdo
disponiveis no mercado.

Em resposta ao segundo questionamento, 93% (noventa e trés por cento) dos
professores entrevistados responderam ndo ter conhecimento sobre a existéncia, na escola em
que lecionam, de algum jogo que estimule a producéo de textos diversos ou qualquer outro

tipo de jogo de expressao, como ilustra o grafico abaixo.

Figura 04: Existéncia de jogos de linguagem na escola

Existe emsua escola algum jogo didatico que
auxilie o aluno na producdo de género diversos?

7%

® Sim
B N&o

Fonte: dados levantados pela pesquisa

Apenas 7% (sete por cento) dos professores entrevistados disseram saber da existéncia
de jogos de linguagem na escola em que lecionam (citaram: O Jogo da Argumentacao). Os
informantes que dizem conhecer tais recursos destacam que a maioria dos jogos de linguagem
que conhecem sdo para uso dos professores de alfabetizacdo, algo que ja haviamos afirmado
anteriormente.

Percebemos que os professores informantes conceituam como sendo jogo de

linguagem toda e qualquer atividade ou estratégias de ensino que tenha um viés ludico. Desta
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forma, fica dificil sabermos se eles realmente se utilizam de jogos ou se apenas se utilizam de
formas divertidas de se ensinar um contetido desejado.

Vejamos alguns depoimentos que constam nos questionarios:

Quadro 03: depoimento de professores

P5: Eu costumo criar um suporte para trabalhar com géneros. E um quadro penduravel dividido em
tabelas. Em cada espaco escondo informacdes sobre um género. Numa caixa no meio da sala o aluno
é instigado a encontrar o género descrito. Exemplo: Jodo, procure na caixa de géneros, um que tenha
as seguintes caracteristicas: narrativa curta, 0s personagens geralmente sdo animais e ha sempre uma
moral, um ensinamento. Que género é esse? E somente para intensificar o conhecimento fisico e

funcional do género.

P5: Eu ndo conheco nenhum jogo que tenha sido criado para esse fim. No meu caso, gosto de criar
estratégias de leituras variadas. Para cada situagdo, “pinta” uma ideia e, apdés uma analise das

possibilidades de aprendizagem, arregago as mangas € crio.

P6: Praticamente ndo h& para a area de lingua portuguesa para as séries finais do Ensino
Fundamental. Eu particularmente trabalho o jogo da pista, com adivinhacdo de palavras por meio de
pistas, jogo que eu mesma monto. Ha jogo com sujeito e predicado também organizado por mim,
por meio de manchetes de jornal e jogo que fagco com capas de livros quando trabalho perigrafia do

livro literario.

Fonte: dados levantados pela pesquisa

Assim, ap6s analise das respostas das duas Ultimas perguntas do questionério,
pudemos constatar o que ja haviamos dito anteriormente: que os professores das series finais
do ensino fundamental pouco ou nunca utilizam jogos como estratégias que auxiliem na
producdo, leitura, escuta e interpretacdo de textos e quando os utilizam estes séo elaborados e
confeccionados pelos proprios sujeitos. Pudemos confirmar, também, que tal pratica, mesmo
enriquecedora e capaz de produzir bons resultados na aprendizagem, ainda é pouco utilizada
no ambiente da sala de aula, o que promove, como consequéncia, a secundarizagéo do jogo.

Diante das poucas alternativas, esta pesquisa optou, como dito anteriormente, pelo
desenvolvimento de um jogo didatico que favoreca a producdo de géneros orais e escritos

desprivilegiados pela escola. Esperamos que, com este jogo, possamos oferecer uma
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ferramenta de ensino que dinamize e motive a aprendizagem da expressao oral e escrita nas
escolas publicas brasileiras, uma vez que, por meio deste jogo, intencionamos aproximar a

vida social do contexto escolar.
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4. O PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa insere-se na area da Linguistica Aplicada e foi feita a partir da
identificacdo de um problema existente em sala de aula que muito angustia docentes de
Lingua Portuguesa. Tal problema estd relacionado as dificuldades, dos professores, de se
trabalhar de maneira mais natural, interativa e dindmica, com variada producdo de géneros
textuais/discursivos orais e escritos, localizando-0s como préticas sociais, em turmas dos anos
finais do ensino fundamental de escolas publicas do Estado de Minas Gerais.

Como dito, esta proposta de trabalho visou a criacdo de um material didatico que
pudesse ser utilizado como instrumento pedagdgico nas aulas de Lingua Portuguesa. Esse
material tem o objetivo de auxiliar os professores, da area de linguagens, que pretendem
trabalhar com géneros textuais/discursivos de maneira mais dinamica e atrativa.

Para isso, num primeiro momento, foi feito uma pesquisa bibliografica a respeito do
panorama critico do ensino de Lingua Portuguesa, que abrangeu desde as décadas de 70 e 80
até os dias atuais. Em seguida, realizou-se um breve estudo sobre as teorias dos géneros
textuais/discursivos, bem como sobre sequéncias tipoldgicas, dominios discursivos ou esferas
de circulacéo e, por fim, sobre suportes textuais.

A partir dai, realizou-se um levantamento sobre o ensino por meio de géneros no
contexto de escola publica, incluindo os géneros textuais/discursivos mais recorrentes nas
salas de aula do ensino fundamental. Ambos os levantamentos foram feitos por meio da
aplicacdo de um questionario para 30 professores do Lingua Portuguesa de escolas publicas
brasileiras, como se viu nas se¢0es anteriores.

Apos esta etapa, a pesquisa se prop0s a refletir sobre concepgdes de jogo e sobre as
contribui¢bes da sua insercdo em ambiente escolar para, em seguida, dar inicio ao relato da
parte criativa da pesquisa.

A primeira etapa do processo de criacdo do jogo foi a elaboracdo das situacdes
comunicativas, que sdo a base do jogo. Durante esta fase do projeto, foram feitos muitos
estudos, discussdes e reunides com a professora orientadora, até encontrarmos uma maneira
de desenvolvermos o jogo a partir das situagdes comunicativas, que desencadeiam as agdes do

jogo. Neste periodo, foi preciso explorar diferentes dominios de producao de linguagem com
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seus respectivos géneros, tendo em vista tanto a adequacdo das situacdes de comunicagéo
(também chamadas aqui de situa¢bes comando, por serem elas o gatilho para a agdo) ao nivel
escolar quanto a importancia dos géneros escolhidos para a pratica social, para evitar que as
situacOes propusessem acOes aos alunos que fossem praticas tipicamente escolarizadas.

Nesta etapa, foram elaboradas 122 situagbes comunicativas, que foram divididas por
dominios discursivos. O proximo passo no processo da pesquisa foi a organizagdo de um
grupo de estudos com quatro professores do ensino fundamental e a pesquisadora, visando
compreender quais eram as tipologias dominantes presentes em cada uma das situacdes
propostas.

Assim, ap0s a conclusdo da elaboracdo das atividades de expressdo, pensamos na
dindmica e nas regras do jogo. Neste momento, partimos para a producdo do jogo
propriamente dito.

Nesta etapa se desenvolveu 0 jogo de interacdo por meio de cartdes: inicialmente os
alunos sdo divididos em equipes de avaliadores e de jogadores. Os jogadores sorteiam por
meio de uma roleta um cartdo comando, onde estd proposta uma atividade de expressao
comunicativa, como por exemplo: “vocé se formou ¢ precisa preencher um requerimento de
declaragdo do curso”; “vocé precisa convencer os seus pais a te deixarem fazer uma viagem
com a escola, escreva trés argumentos para convencé-los”; “sua vizinha esta precisando fazer
0 almogo, mas ndo sabe fritar ovos e solicitou que vVOcé escrevesse uma receita para ela”, etc.
A proposta € que os alunos, por meio destas situacfes, se situem em uma cena ou evento
caracteristico de um determinado dominio discursivo e a partir dai possa produzir um texto
oral ou escrito de maneira contextualizada. Neste jogo, o professor tem o papel ora de
administrador, ora de apoiador, como se vera adiante.

Apds a concepcao criativa e fisica da primeira versdo do jogo, passamos, entdo, para a
fase da aplicacdo, cujo objetivo principal foi analisar a adequabilidade e a viabilidade do
prototipo em sala de aula®.

As primeiras aplicacbes foram feitas pela pesquisadora e as demais por outros
professores em seis turmas em momentos diversificados, em uma escola publica do norte do

estado de Minas Gerais, para analisar alguns questdes em aberto, que precisavam da interagéo

° Antes disso, obviamente, foi preciso dedicar & manufatura do protétipo, que foi feito artesanalmente por esta
pesquisadora.
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dos jogadores para comegarem a ser respondidas. O momento da aplicacdo, além de servir
para fazer os ajustes necessarios, serviu ainda para avaliar quais sdo as contribuicGes que o
jogo pode trazer para o processo de ensino de géneros textuais/discursivos na sala de aula e o
que houve de positivo e negativo na sua utilizacdo, quando do momento da interacéo entre 0s
alunos e da producdo dos géneros. Por fim, ap6s a producdo, aplicacdo e ajustes, pudemos
vislumbrar a face e o contorno do jogo. As etapas de producdo seréo relatadas com maiores

detalhes a sequir.
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5. DADOS DA ELABORACAO

A seqguir relataremos o resumo do jogo bem como as escolhas iniciais que guiaram a
sua producdo. Desta forma, descreveremos passo a passo 0 processo de criacdo do jogo
didatico, desde a elaboragdo das situacdes comunicativas, que sdo a base dele, como também
os elementos que o compbem, chegando até o aspecto visual do protdtipo produzido e

utilizado durante os testes de viabilidade e adequacéo.

5.1. Resumo do jogo

O recurso didatico criado por esta pesquisa trata-se de um jogo aos moldes dos jogos
de interacdo sem tabuleiro, que visa uma disputa entre equipes por meio de sorteio de cartas.
Essas cartas contém situacBes comunicativas cujo objetivo é o de produzir textos orais ou
escritos, como também o de promover a leitura e a escuta de géneros textuais/discursivos que
geralmente sdo desprivilegiados pela escola. Como se trata de disputa entre equipes,
buscamos elaborar um jogo que envolva toda uma turma de uma vez, de modo que o
professor ndo precise dispor de varios jogos para uma Unica turma, possibilitando ao professor
participar como mediador das tarefas. Neste jogo, os alunos rodam uma roleta e sorteiam uma
carta comando, que contém uma situacdo comunicativa que determina uma tarefa de
linguagem a ser lida e executada pelas equipes jogadoras, que terdo um determinado tempo
para cumpri-la. Apds a elaboracdo desta tarefa, as equipes serdo avaliadas por outra,
previamente determinada por sorteio. A cada tarefa executada serd demandada uma pontuacéao
(previamente determinada no cartdo sorteado), que sera anotada em um quadro de

acompanhamento. Ao final do jogo, vence a equipe que somar 0 maior nimero de pontos.

5.2. Escolhas iniciais

A partir do objetivo de desenvolver nos alunos habilidades de leitura e producéo de
textos de maneira contextualizada, interativa e instigante, inicialmente priorizou-se, na

producdo do jogo: a) abarcar diferentes dominios discursivos, fato que originou uma rica
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pluralidade de géneros; b) favorecer uma dindmica de jogo capaz de envolver toda a turma em
um Unico exemplar do jogo; c) produzir um jogo com desafios a serem cumpridos; d)
priorizar 0s géneros ou eventos ndo privilegiados pela escola; e) pensar em situacoes
potencialmente vivenciadas por alunos de escolas publicas.

A motivacdo maior, no momento de selecdo dos dominios e géneros, relacionou-se a
necessidade de associar a producdo as vivéncias e necessidades de estudantes de escolas
publicas, uma vez que a escola, ao privilegiar diretrizes e normas, acaba desfocando praticas
de linguagem potencialmente exercidas pelos sujeitos no dia a dia da vida em sociedade.

Quanto a dinamica que engloba toda a sala em uma Unica unidade do jogo, acredita-se
que, além de facilitar a organizacao do espaco fisico e a gestao/participacdo do professor, essa
atitude melhora sobremaneira a interagdo entre a turma, pois leva os alunos a construirem
conhecimentos cooperativamente e a se manterem atentos ao andamento de um jogo que, de
maneira inovadora, mantém a sala inteira envolvida na mesma atividade.

Esta opcdo baseia-se no fato de que a maioria dos jogos destinados a educacao
contempla um ndmero pequeno de alunos, ficando o professor desprovido de contribuicéo
participativa, por serem necessarios varios exemplares do jogo para contemplar a turma toda.
A experiéncia em sala de aula nos mostra que, em jogos que envolvem poucos alunos,
algumas equipes se desmotivam, outras realizam atividades distintas das propostas, enquanto
um numero reduzido de equipes desempenha as atividades como sugeridas.

Assim, pensando em desenvolver a aprendizagem por meio da intera¢do, optamos por
uma dindmica que privilegie o trabalho em equipes e que tenha uma participacdo ativa do
professor. Apesar de objetivar um jogo que desenvolva a autonomia dos sujeitos aprendizes
na tarefa de expressao linguistica, acreditamos que o envolvimento do professor contribui
para o desenvolvimento de um trabalho proficuo.

Acreditamos que, ao participar do jogo, o professor consegue encaminhar 0 processo
com mais motivagdo e prazer, a0 mesmo tempo em que incentiva o aluno a perceber que, para
produzir um determinado género, seja oral ou escrito, ele precisara mentalizar alguns aspectos
como o que dizer, a quem dizer, como dizer, onde e quando dizer. De maneira geral, se o
aluno conseguir estabelecer todas estas relacfes, certamente ele conseguira produzir um texto

de maneira competente e consequentemente atingird o propoésito do jogo.
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Assim, de modo a ser possivel abranger todos os alunos da sala, decidimos que o jogo
seria composto por diferentes equipes, que teriam diferentes atribuigcdes e afazeres no jogo.
Assim, a dinamica final do jogo envolve a turma em dois'® tipos de equipes: uma equipe de
avaliadores e os demais alunos participardo das equipes jogadoras, sendo que cada equipe
podera conter no minimo trés e no maximo cinco alunos, como iremos detalhar adiante.

Para a elaboragéo do jogo, tivemos como modelo os jogos de interagcdo sem tabuleiro.
Para minimizar o que poderia ser uma falta, propomos um quadro de acompanhamento das
rodadas, a ser afixado na lousa da escola. Trata-se de um jogo, portanto, em que o aluno gira
uma roleta, contendo distintos dominios discursivos, a partir dos quais ele escolhera um
cartdo contendo uma situacdo de comunicagdo que o demandard tarefas de atividades de
expressdes (orais ou escritas). A partir da descricdo da situacdo de comunicacdo, o aluno
projeta a sua atividade de expressao, como mencionado no resumo.

Uma andlise inicial dos jogos disponiveis no mercado (sejam educativos ou ndo) nos
mostrou a existéncia de jogos que propdem desafios, geralmente feitos por meio de cartas,
qgue determinam um comando para se executar uma tarefa. A partir dessa constatacéo,
chegamos a conclusdo de que um jogo de desafio seria muito apropriado para uma geracao de
alunos que vivencia interag@es virtuais intensas, mas que as vezes apresenta dificuldades de
estabelecer interacdes face a face com os proprios colegas de classe.

Entendemos que os desafios deveriam ser interessantes e divertidos, tanto em relagdo a
situacdo proposta quanto visualmente. Privilegiamos, assim, a elaboracdo de cartdes contendo
situacBes comunicativas que simulam fatos reais, corriqueiros ou ndo, visando a producéo de
géneros textuais/discursivos diversos, quer sejam orais ou escritos, que fazem parte do
cotidiano do aluno dentro e fora do contexto escolar. Para isso, listamos varios géneros
textuais/discursivos e, a partir deles, foram levantadas as seguintes questdes: onde esses
géneros sdo produzidos? Quem os produz? Qual € a finalidade de cada um deles? Quais deles

séo especificamente do contexto escolar? Quais sdo do contexto extraescolar? Quais poderiam

10 Como se vera, apesar de a dinamica definitiva do jogo determinar dois tipos de equipes, inicialmente
trabalhou-se com a possibilidade de o jogo apresentar quatro tipos de equipes. Além das equipes jogadoras e da
avaliadora, havia a equipe de corretores (responsavel por corrigir eventuais erros ortograficos) e a equipe de
apoio (responsavel por tentar sanar eventuais dlvidas das equipes jogadoras). Contudo, como seré percebido, 0s
testes de adequacdo nos mostraram a improcedéncia da permanéncia das equipes corretoras e de apoio no jogo,
de modo que elas foram excluidas da verséo final da dinamica do jogo.
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variar entre o oral e o escrito? Quais sdo os desprivilegiados pela escola? Quais géneros ndo
sdo contemplados pela escola, mas frequentes no ambiente social?

Ao respondermos a estas questdes, chegamos a um conjunto de géneros que, em sua
maioria, versam sobre como agir socialmente, o que nos levou a idealizar as situacfes
comunicativas que sdo a base do jogo. Para cria-las, levamos em consideracdo a experiéncia
pratica da sala de aula, fatos reais vivenciados em contexto de escola publica, assim como
cenas e eventos que ensejam as situacdes e as condicbes de producéo de cada texto.

Nesse sentido, o objetivo de propor situaces de producdo textual que simulem
eventos comunicativos reais é fazer com que 0s alunos passem a pensar e agir como se
estivessem presentes na cena proposta, para produzir o texto de maneira mais natural e pratica
possivel, como também tentar desenvolver a habilidade de se posicionar no lugar e tempo
indicados nas cenas, de modo que o conhecimento prévio e o conhecimento adquirido se
transformem em um género que se adéque ao evento proposto pelas situagdes.

Assim, surgiram as situagbes comunicativas que serdo apresentadas a seguir, cuja
proposta € a producdo de géneros textuais/discursivos como: convites, andncios, slogan,
panfletos, entrevista, venda oral de um produto, cartas de reclamacéo e de solicitacdo, recados
(orais e escritos), pedidos (orais e escritos), orcamento, tabela de precos, e-mail, mensagem de
celular, bilhete, pagina de diario, agenda, lista de compra, receita culinaria, placa, piada,
historia fantastica, dentre outros.

A principio foram elaboradas aproximadamente 160 (cento e sessenta) situacdes de
comunicacdo, agrupadas, no momento de elaboracdo, por propdsitos comunicativos
semelhantes. A partir dai surgiu a necessidade de separa-las por dominios discursivos.

Assim, ap0s a andlise das situacdes elaboradas e por necessidade de manter uma
padronizacdo, as propostas comunicativas foram agrupadas nos seguintes dominios: a)
comercial; b) publicitaria; c) interpessoal; d) ficcional; e) lazer; f) instrucional, pois estes
foram os que mais apareceram nas situaces propostas e, além disso, de forma indireta, eles
guiaram as elaboracGes das situacdes, pois ja haviam sido apontadas, por nos, no inicio das
elaboracdes, como dominios de interesse de alunos do Ensino Fundamental. Como ha um
grupo grande de dominios discursivos, no jogo, as situagdes que ndo fazem parte dos citados

anteriormente foram agrupadas em uma categoria denominada, por nos, de outros géneros.
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Apobs esta divisdo, foram feitas varias leituras, releituras, consulta a colegas,
professores e reescritas, de modo que foram selecionadas apenas as situagdes cuja producao
final contemplasse géneros mais cotidianos e menos escolarizados.

Por fim, ao decidirmos sobre o tipo de jogo que iriamos produzir e ao concluirmos o
processo de elaboracdo das situacdes comunicativas, o préximo passo foi escolher um nome
que se adequasse ao proposito do jogo e que estivesse de acordo com os objetivos da
pesquisa, para criar, logo, de inicio, um registro e empatia com o objeto a ser produzido.
Como, ao elabora-lo, pensamos em um trabalho com atividades que funcionassem por meio
de equipes (interacdo), de forma que todos os agentes envolvidos no jogo tivessem uma tarefa
(acdo) a ser realizada, que culminasse em uma producédo textual oral ou escrita (linguagem),
optamos pelo nome Linguagem, Interacdo e Acéo, jogo cujos elementos de composicdo serdo

relatados a seguir.

5.3. Elementos de composicéo

Nesta secdo, descreveremos todos os elementos que fazem parte do jogo, assim como
0s motivos pelos quais eles foram escolhidos para esta composi¢do. Os elementos
composicionais do protétipo abordados sdo: 1) Cartbes sorteio; 2) Roleta; 3) Cartdes
comando: situagdes de comunicacgdo; 4) Simbologia de cores para a predominancia tipoldgica;

5) Cartbes coringas; 5) Placas de avaliacdo; 6) quadro de acompanhamento.

5.3.1. Cartdes sorteio

E sabido que jogos, de maneira geral, sdo instrumentos que despertam o interesse
devido a fatores como o desafio que imp&em aos jogadores, o estimulo a competicdo e a sorte,
aspectos que determinam a dinamicidade do jogo. Assim, no momento da elaboracdo, uma
das questdes muito discutidas foi como o fator sorte seria elencado no jogo. Pensamos, entéo,
em um constituinte que pudesse inserir este fator no jogo e chegamos ao primeiro elemento
que primava por esta condi¢do, ao qual denominamos cartfes sorteios (ver imagem 01).

Trata-se de cartdes retangulares de fundos brancos, com desenho de um dado no verso que

61



definirdo, por sorteio, os afazeres das equipes: a sorte determinard qual serd a equipe
avaliadora e quais serdo as equipes jogadoras, como demonstra a figura do protétipo:

Figura 05: Cart0es sorteio

Fonte: prototipo produzido pela pesquisa

5.3.2. Formacéo de equipes

Na proposta do jogo, o trabalho em equipe é fundamental para que ocorram processos
de interacdo e aprendizagem através da troca de experiéncia entre os sujeitos participantes.
Esta troca podera ocorrer tanto pela interagdo com o professor/mediador como pela interacdo
com os colegas da equipe. Nesse sentido, a proposta inicial*! do jogo era a de dividir os
participantes entre as seguintes equipes:

e Uma equipe avaliadora, com no minimo trés e no maximo cinco alunos, que seria para
andlise das respostas. Esta equipe ficaria a cargo de coordenar o jogo, fazendo uma

espécie de julgamento das atividades, analisando sua adequacdo/inadequacdo a

situacdo de comunicacdo proposta. O professor faria parte desta equipe de avaliadores;

11 Falamos em proposta inicial e conjugamos os verbos no passado, pois esta distribuicéo foi alterada
quando do acontecimento dos testes de adequacgdo e viabilidade do jogo, mudanca esta que seréd
relatada posteriormente, na secéo 06.
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e No minimo trés equipes jogadoras, com 0 mesmo nimero de membros da equipe
avaliadora. Os membros destas equipes € que executardo as tarefas de expressao;

e Uma equipe corretora ortografica, composta pelo mesmo nimero de participantes das
demais, que ficaria a cargo de identificar e corrigir os erros ortograficos dos textos;

e Uma equipe de apoio, que teria a mesma quantidade de membros e ficaria responsavel
por responder perguntas relacionadas as situacfes expressas nos cartdes. Este apoio

serviria para auxiliar as equipes jogadoras na execucgéo das tarefas, quando solicitado.

5.3.3. Aroleta

Como dito anteriormente, o fator sorte determina a dinamicidade de um jogo, sendo
também um ingrediente motivador que costuma despertar o interesse dos jogadores. Ao
produzir o referido jogo, levamos em consideracao varias possibilidades de trazer o fator sorte
para a sua dindmica. A proposta inicial era a de se utilizar dados para o sorteio dos cartdes
comando, pois se trata de um recurso mais acessivel e de facil obtencdo pelos professores de
escola pablica (caso haja necessidade de adquirir novos). No entanto, como um dos objetivos
do jogo € motivar o aluno a jogar, a roleta aparece como um elemento diferenciado, uma vez
que, geralmente, os jogos produzidos em contexto escolar utilizam o dado. Por isso, optamos
pela roleta que, enquanto protétipo manufaturado, p6de ser confeccionada com certa
facilidade a partir de materiais reciclaveis (vide imagem 02). Para a proposta do jogo, a roleta
se torna um item muito importante, uma vez que é por meio dela que os alunos sorteiam a

ordem em que as equipes jogam e também a situacdo comunicativa que sera executada.
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Figura 06: foto da roleta

Fonte: protétipo produzido pela pesquisa

Como se V&, no jogo descrito a roleta é composta por dez casas numeradas de 01 (um)
a 10 (dez), sendo que cada numero equivale a uma dominio discursivo ou a comandos do
jogo. S&o seis casas representando os dominios (comercial, interpessoal, ficcional, lazer,
instrucional, publicitario), duas representando a instrucdo passe a vez, uma o cartdo coringa e
uma o cartdo outros géneros. A correlacdo com os nimeros estara estampada no quadro de

acompanhamento, cuja utilizacdo sera explicitada posteriormente, no item “como jogar”.

5.3.4. Cartdes comando: as situagdes de comunicagéo

A seguir, apresentamos quadros, divididos por dominios discursivos, com as situacoes
de comunicagio propostas para figurarem no jogo Linguagem, Interacdo e Ag&o'2. Como se
verd, tais situacOes serdo apresentadas em cartdes que, de um lado, serdo ilustrados por

tematicas que os relacionem aos seus dominios e, de outro, por uma cor que indicara a

12 Apesar de 0 jogo apresentar de antem#o as situagdes de comunicacdo que resultario em atividades de
expressao, nada impede que o professor possa criar outras situac@es, descartar algumas ou adaptar as existentes
para o seu publico alvo.
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tipologia preferencial, para a produgéo daquela atividade (amarelo: narrar; vermelho: instruir;
verde: expor; azul: argumentar e laranja: descrever), como sera detalhado adiante.

O primeiro dominio discursivo contemplado no jogo e apresentado no quadro 04
(quatro) é o publicitario, cujos modelos de acBes comunicativas abrangem géneros
textuais/discursivos que se materializam em propaganda oral ou escrita, anuncios,
logomarcas, folders, slogans, jingles, divulgacdo, vendas e varios outros. Géneros estes que

sdo pouco comuns de serem produzidos no contexto de escola publica.

Quadro 04: situagdes comunicativas do dominio publicitario

Dominio Publicitario
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Fonte: protétipo elaborado pela pesquisa

O segundo dominio discursivo contemplado é o comercial (vide quadro 05), cujo
propdsito comunicativo origina géneros discursivo/textuais voltados para a area de compra e
venda. As situagcBes comunicativas propostas para este dominio discursivo culminam em

géneros discursivo/textuais como cartas de reclamacéo, classificados, cupons, recibos, etc.
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Assim como no dominio publicitario, tais géneros também sdo pouco privilegiados pela

escola publica.

Quadro 05: situacfes comunicativas do dominio comercial

Dominio Comercial










Fonte: protétipo elaborado pela pesquisa

O terceiro dominio elencado no quadro a seguir é o interpessoal (vide quadro 06).
Estas situacOes se materializam em géneros textuais/discursivos que sdo mais comumente
encontrados no contexto escolar, pois sdo géneros que podem ser encontrados em situagoes
corriqueiras das comunidades. Neste dominio, priorizamos a producdo de convites, cartdes,
bilhetes, pedidos, cartas de amor, listas, mensagens de celular, recados e outros.
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Quadro 06: situa¢fes comunicativas do dominio Interpessoal

Dominio Interpessoal










As férias chegaram e agora € hora da diversdo. Apds muito tempo sem viajar, vocé vai
visitar uns tios muito divertidos, dos quais vocé gosta muito. A cidade onde seus tios
moram tem varios pontos turisticos e muitos lugares para tirar fotos. Logo no dia em que
chegou, resolveu visitar alguns pontos turisticos e achou tudo muito lindo. Depois de alguns
dias de longos passeios, comecou a ficar com saudades de seus amigos e resolveu produzir
um relato de viagem para postar em seu perfil de uma rede social. Portanto produza um post
relatando as principais atragcdes o0 que vocé viu durante o seu passeio.

@ 0,0 @ 2,5 @ 5,0
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A sua colega estd passando por um problema muito sério, que te revelou em segredo. Este
problema esta fazendo com que ela fique muito triste e, por causa disto, ela estd adoecendo.
A made de sua amiga ndo tem conhecimento do assunto, pois elas ndo tém um
relacionamento muito bom. E agora?! O que vocé fard? Contara o segredo a mée da garota?
Ou o guardard mesmo que isto prejudique a sua amiga? Escreva um desabafo na pagina
de seu diario, relatando a sua deciséo. Cologue todo seu sentimento no papel.

@ 0,0 @ 2,5 @5,0

Fonte: protétipo elaborado pela pesquisa

O quarto dominio discursivo contemplado no jogo € o ficcional (vide quadro 07). Por
meio dele, surgem géneros textuais/discursivos vinculados a literatura. Para o prototipo,
demos preferéncia a situacdes que culminassem em poemas, lendas, historias fantasticas,
parlendas, cantigas, cangdes, causos, dentre outros. Estes géneros textuais sdo comumente
encontrados em Livros Didaticos e em sua maioria trabalhados apenas em datas
comemorativas ou para algum evento ou projeto que aconteca no ambiente de escola publica,
por isso, raramente sdo encontrados, produzidos ou trabalhados em outras épocas.

Quadro 07: situagdes comunicativas do dominio Ficcional

Dominio Ficcional




Estamos em uma época muito festiva na escola. E més de agosto e estamos festejando o
folclore. A professora de historia passou um trabalho sobre fabulas bastante interessante. A
fabula € um tipo de histéria curta, em que 0s personagens geralmente sdo animais, que
transmitem sempre uma moral no final. Relembre uma fabula que ja leu ou ouviu e narre-a
de maneira emocionante!

0,0 5,0 10,0

As férias chegaram e agora é hora da diversdo. VVocé se preparou para uma viagem pra la de
emocionante. Serd a primeira vez que vocé vai viajar de navio. Acontece, contudo, que
lamentavelmente o seu navio naufragou e, por sorte, a sua familia conseguiu pegar um bote
e chegar a uma ilha deserta. E agora, o que fazer? VVocé conseguiu encontrar dentro do bote
uma caneta, um papel e uma garrafa. Utilize esses recursos e peca ajuda.

0,0 2,5 5,0

Agosto € um més de festa!l Todos os alunos da escola estdo animados com o festival
folclérico que ir& acontecer. Por causa destas festividades a professora passou um trabalho
sobre lendas. A lenda é um tipo de narrativa fantasiosa, que mistura fatos reais, histéricos e
irreais. Relembre uma lenda que ja leu ou ouviu e conte-a para todos os seus colegas e
professor(a).

0,0 5,0 10,0

A parlenda é um tipo de brincadeira infantil que utiliza pequenos versos que rimam. Entdo
volte aos tempos de crianca e relembre uma parlenda que vocé ja leu ou ouviu e declame-a
de maneira bem emocionante.

o 56 10

A escola esta desenvolvendo um projeto que visa resgatar brincadeiras de roda antigas.
Uma das tarefas deste projeto serd uma pesquisa que devera ser feita por um grupo de
alunos. VVocé faz parte deste grupo e precisara fazer a pesquisa sobre as brincadeiras de
infancia que estdo desaparecendo com o passar dos tempos. Relembre algumas cantigas
gue embalavam as brincadeiras de roda da época em que VOCE ou 0S Seus pais eram criancga.
Escolha uma e escreva-a para que um colega seu possa ler ou cantar.

o 50 100
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O professor de Lingua Estrangeira Inglés esta desenvolvendo um projeto que visa conhecer
0s costumes dos povos americanos. Um dos costumes é a comemoracdo do dia de Séo
Valentim, ou Valentine’s Day. Este dia equivale ao dia dos namorados no Brasil, mas nos
Estados Unidos, homenageiam-se, além dos namorados, amigos muito queridos. Neste dia,
0s americanos tém o costume de fazer cartbes para presentear a pessoa amada ou um amigo
muito querido. Nestes cartdes, geralmente tém pequenas poesias que sao uma demonstracao
de amor ou carinho pela pessoa que vai recebé-lo. Imagine que vocé ira presentear uma
pessoa amada, ou um amigo querido, e escreva uma linda poesia para expressar 0S Seus
sentimentos por esta pessoa.

0,0 5,0 10,0

Vocé faz parte de grupo teatral que esta fazendo uma pesquisa sobre as brincadeiras de
infancia que estdo desaparecendo com o passar dos tempos. Relembre algumas cantigas
que embalavam as brincadeiras de roda da época em que era crian¢a. Escolha uma e cante-a
para seus colegas e professor(a).

0,0 5,0 10,0

Hoje, ao sair da escola, um fato estranho aconteceu. VVocé tirou uma foto com os amigos, na
porta da escola, e ao fundo apareceu uma imagem que nao conseguiu reconhecer. Seus
amigos estavam dizendo que se tratava de um fantasma. VVocé ficou meio encabulado(a),
mas ndo se preocupou e entrou na brincadeira. No outro dia, ao chegar a escola, a historia
havia se espalhado e todos no colégio estavam falando que vocé havia tirado uma foto de
um fantasma. Como vocé ¢ uma pessoa muito brincalhona, entrou na “onda” dos amigos e
inventou uma histéria fantastica sobre o fantasma da foto. Reconte esta histdria para que
todos saibam o que aconteceu.

0,0 5,0 10,0

Todo mundo sempre conta histdria de fantasmas e vocé gosta muito de ouvi-las. Um dia um
amigo seu lhe contou que tirou uma foto com os amigos na porta da escola e que, ao fundo,
apareceu uma imagem que ndo conseguiu reconhecer. Todos que viram a foto estavam
dizendo que realmente se tratava de um fantasma. Como vocé é uma pessoa muito
brincalhona, resolveu inventar uma historia fantastica sobre o fantasma da foto. Escreva
esta historia para que todos saibam o que aconteceu.

l 0,0 l 5,0 10,0
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Os usuérios de redes sociais gostam muito de postar desafios. Hoje um amigo seu o
desafiou a narrar, no seu perfil, uma histéria bem engracada da sua infancia. Faga isso ou
terd de presenteé-lo.

0,0 50 10,0

Ontem, na saida da escola, vocé presenciou a briga de dois grandes amigos seu. Vocé e o
seu pai, rapidamente, trataram de segura-los e de encerrar a briga. Apds este fato, cada um
foi para a sua casa. No outro dia, ao chegar a escola, a historia havia se espalhado e todos
no colégio estavam querendo saber o que realmente havia acontecido no dia anterior. Como
vocé foi a Unica pessoa que havia presenciado o fato, todos querem ouvir de vocé esta
historia. Conte o acontecido para 0s seus colegas.

0,0 5,0 10,0

Voce se inscreveu no show de talentos da sua escola, cujo tema é uma homenagem a todas
as mulheres brasileiras. Chegou o grande dia e hoje vocé vai mostrar seus dons artisticos.
Coloque todo o seu talento de cantor(a) em pratica e cante uma can¢do para homenagear
sua mée.

Dois colegas te convidaram para ir a uma festa a fantasia que acontecera amanha, depois da
aula. Disseram que seria para “comemorar”, com bom humor, a sexta-feira 13. Ao ouvir
essas palavras, rapidamente decidiu ndo ir, pois no ano anterior havia acontecido um fato
horripilante nessa data e sempre que se recorda fica com muito medo de sair. Entdo, é sua
vez de nos fazer ter medo, contando esta tdo assombrosa historia.

0,0 5,0 10,0

Vocé estava andando distraidamente pelo patio da escola e, de repente, escorregou-se e
caiu. Todos os seus colegas viram e, por mais que tentassem, ndo conseguiram segurar 0
riso. Foi entdo que se levantou e comecou a fazer daquela situagdo um momento engragado.
Conte o acontecido, mas ndo se esqueca de exagerar um pouco, transformando o fato em
algo engracado e absurdo.

© .,
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Vocé foi acampar com uma turma da escola. A noite, em volta da fogueira, todos contaram
causos de assombracdo. O seu causo foi 0 mais emocionante, pois todos, a0 mesmo tempo,
riram muito e sentiram muito medo. Recorde-o e o registre para que seu colega possa Ié-lo
para todos.

0,0 5,0 10,0

Hoje o dia foi muito cansativo e por isso vocé foi dormir cedo. Nao demorou muito e ja
estava em um sono profundo. Durante o sono, teve um sonho muito estranho: sonhou que
havia sido sequestrado(a) por extraterrestres que o(a) haviam levado para outro planeta. No
sonho, vocé estava servindo de cobaia para estudos intergalacticos. Ao acordar, ficou téo
impressionado(a) com o sonho que resolveu escrever esta historia.

0,0 5,0 10,0

Vocé gosta de ler livros de ficcdo cientifica e o Gltimo que leu contava a histdria de um
garoto que havia sido sequestrado por seres que moram no fundo do mar. VVocé gostou tanto
do livro que ndo vé a hora de chegar a escola e contar para 0s seus colegas a historia que
leu. Portanto, imagine como foi esta historia e a escreva resumidamente para seus
colegas.

0,0 5,0 10,0

Imagine que vocé tem um animal de estimacdo que sabe falar. Ele € seu fiel companheiro e
gosta de te aconselhar sobre vérias coisas em sua vida. Entdo, escreva um pequeno dialogo
que vocé ja teve com este seu animalzinho de estimacao.

0,0 2,5 5,0

Fonte: protétipo elaborado pela pesquisa

O quinto dominio contemplado foi o lazer. Este dominio proporciona a producgdo de
géneros mais voltados para o entretenimento. No quadro 08, relacionamos as situagoes
comunicativas que levam a producéo de piadas, horoscopo, historias engracadas, adivinhas,

rimas, versos, etc.
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Quadro 08: situagdes comunicativas do dominio Lazer

Dominio Lazer

Hoje vocé estudou muito, conversou com os colegas, se divertiu bastante e agora ja esta
louco(a) para chegar em casa. Ao sair da escola, presenciou uma briga de dois colegas de
classe. Seus amigos estavam brigando por causa de uma garota. Vocé entrou no meio da
confusdo e conseguiu acalmar a situacdo. Apoés este fato, cada um foi para sua casa. No
outro dia, ao chegar a escola, foi logo contar sobre a briga para os outros colegas. Desta
vez, vocé acabou se posicionando a favor de um colega e contra o outro. Entdo conte esta
histdria, posicionando-se a favor de um de seus colegas.

o0 25 s

Vocé esta participando de uma peca teatral na escola e o seu personagem € um astrologo(a)
que fala sobre a sorte de outra personagem. O diretor acabou de lhe informar que sera
preciso que vocé crie, agora mesmo, um hordscopo para ser encaixado a sua fala. Diante
disso, pegue um papel, uma caneta e produza o horéscopo de um signo. Antes de encena-
lo, leia-0 para o diretor aprovar ou reprovar a sua criagao.

00 50 100

Hoje é dia de festa. A balada estd muito boa e vocé esta com 0s seus melhores amigos.
Neste momento, comecou a rodada de piadas. Cada um de seus amigos contou uma e agora
chegou a sua vez. Conte uma piada bem engragada, mas nédo vale ter palavrao!

0,0 2,5 5,0

A escola estd desenvolvendo um projeto em que os alunos tém de descobrir quais séo as
tematicas mais recorrentes nas piadas mais contadas pelos alunos da escola. Vocé fez a
pesquisa tdo bem feita que aprendeu algumas piadas muito interessantes. Escreva uma
piada para ser lida pelos colegas de sua classe. Mas néo vale ter palavrao!
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Vocé é uma pessoa tdo divertida que todos os dias chega a classe com uma brincadeira
nova. A brincadeira do dia é a de quem sera o recordista em descobrir adivinhag6es do tipo
“o que €, o que €”. Vocé sugeriu que cada colega falasse uma adivinhagdo para que outra
pessoa tentasse descobrir a resposta. Agora chegou a sua vez, e por isso ira inventar uma
adivinhacdo inédita, para que a resposta seja descoberta pelos colegas de sua classe.

0,0 2,5 5,0

Vocé esta na casa de seus avos juntamente com varios primos e tios, como faz todos os fins
de semana. Ap6s 0 almogo, todos se reinem no quintal para “jogar conversa fora”. Foi
entdo que um de seus tios comecou a falar advinhagGes. Como vocé é uma pessoa que gosta
muito de brincar, resolveu tomar nota de algumas adivinhas que ouviu, para tentar pegar 0s
colegas durante o recreio da escola. Entdo, escreva uma adivinhagdo e a leia para que
possa ser desvendada por todos que te ouvem.

0,0 2,5 5,0

A sua vida ndo é mais a mesma. Vocé ja é um adulto, tem uma linda familia e um bom
emprego. Seu(a) companheiro(a) também trabalha e, por isso, vocés se revezam na funcao
de colocar as criancas para dormir. Hoje a noite é sua. Faca seus filhos dormir. Eles adoram
ouvir masicas de acalento nessas ocasides. Entdo, cante uma cancdo de ninar bem
calminha, para acalentar seus filhos.
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Imagine que vocé é pai/mae de familia e tem 03 (trés) filhos. Todos os dias as criangas
gostam de ouvir historinhas antes de irem se deitar. Hoje é o seu dia de fazé-los dormir,
portanto, escolha uma historia infantil de sua preferéncia e conte-a para que eles possam
dormir tranquilos.

@ 0,0 @ 2,5 @ 5,0
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Fonte: protdtipo elaborado pela pesquisa

O sexto dominio que utilizamos foi o educacional/instrucional (vide quadro 09), uma
vez que 0s géneros deste dominio visam defender uma posicéo, seguir ou dar instrucdes. Nele,
contemplamos géneros em que os alunos precisam se posicionar, argumentar, seguir e

produzir regras, fazer solicitacGes, requerimentos, etc.

Quadro 09: situa¢bes comunicativas do dominio Instrucional

Dominio Instrucional
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Fonte: protétipo elaborado pela pesquisa

Por fim, ap6s a andlise das situacBes e a separacdo, por dominios discursivos, da
maioria delas, percebemos que havia muitos outros dominios que poderiam ser contemplados
no jogo. No entanto, diante da necessidade de escolhas, uma vez que seria impossivel
contemplarmos todos os dominios dentro do jogo, optamos por enquadrar as demais situaces
comunicativas em uma categoria denominada miscelanea, pois, desta forma, poderiamos
abranger varios dominios discursivos em apenas uma categoria, sem necessariamente vincular
a producdo a um dominio especifico (vide quadro 10). Essa categoria, em situacdo de jogo,
inclui ainda os fatores sorte e surpresa, pois 0s alunos ndo poderdo antecipar, exatamente, a

situacdo que vira.
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Quadro 10: situa¢cdes comunicativas miscelanea

Miscelanea




Vocé descobriu uma foto de sua irma em um grupo, de uma rede social, em que ela estava
de roupas intimas. No mesmo dia que isso aconteceu, resolveu perguntar para ela o que
havia acontecido e como aquela foto havia sido postada naquele grupo. Foi entdo que
descobriu que a decisdo de postar a foto partiu de sua prépria irma. Apds esta descoberta,
vocé resolveu conversar com ela sobre as consequéncias da atitude que ela havia tomado.
Conte-nos como foi esta conversa e qual foi a reacdo da sua irma.

@ 0,0 @ 2,5 @ 5,0
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Hoje a professora passou uma tarefa para fazer em casa, valendo dez pontos. Nesta tarefa,
vocé teve que escrever um texto, descrevendo como foi o seu dia anterior, desde a hora que
acordou até a hora de dormir, como se estivesse escrevendo uma péagina do seu diario.
Entdo...comece a fazer a tarefal

0,0 5,0 10,0
Fonte: protétipo elaborado pela pesquisa

Apds a criacdo e a separacdo das situagdes comunicativas em dominios discursivos, o
proximo passo foi determinar como seria 0 aspecto visual dos cartdes e 0 que mais constaria
neles, uma vez que, para um jogo, o estimulo visual € muito importante, uma vez que o intuito
é motivar e prender a atencdo tanto dos alunos quanto dos professores. Assim, além da
situacdo de comunicacdo, da cor especifica de cada tipologia textual e da ilustracdo do verso,
que vinculard um conjunto de cartes a dado dominio, inicialmente optamos por constar no
cartdo uma pontuacao e um tempo determinados para cada tarefa, no entanto, apos os testes de
adequacdo e viabilidade a forma de marcar o tempo foi modificada, como sera explicitado
posteriormente.

Em relagdo & pontuagdo, para conferir maior dinamicidade, as tarefas foram separadas
por uma pontuagdo que varia entre 05 e 10 pontos, dependendo do grau de complexidade de
cada situacdo, ou seja, existem tarefas que valem no maximo 05 e outras que valem no
maximo 10 pontos. Além disso, é possivel atribuir a realizacdo da tarefa o total de pontos, ou
a metade deles, dependendo do desempenho dos alunos. Assim, como se viu, nos quadros de
namero 04 a 10, que se referem as situacBes comunicativas, a pontuacdo pode ser ilustrada
por meio de icones (emoticons/smiles) que simbolizam o alcance ou ndo do objetivo proposto
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pela situagdo comunicativa, o que confere um status mais atual ao jogo. Esta pontuagéo, como
se sabe, sera conferida pela equipe avaliadora, como se detalhard adiante.

A figura 07, a seguir, apresenta, como exemplo, um cartdo comando (frente e verso)
de cada dominio discursivo do jogo. Os cartdes do prototipo foram confeccionados em
tamanho 15 cm por 08 cm. Como se sabe, estes cartbes receberam o nome de cartdes
comando, uma vez que é neles que estdo os comandos para a execucdo das situacGes

comunicativas.

Figura 07: cartdes comando

Fonte: prototipo produzido pela pesquisa

5.3.5. Determinacdo de predominancia tipoldgica

Como se sabe, a nocdo de tipologias textuais j& dominou o ensino de Lingua
Portuguesa. Apesar de a tonica, atualmente, ndo ser essa, sabe-se que as noc¢des de género e
tipologia ndo podem ser concebidas em isolado, mas, sim, de maneira complementar e
solidaria.

Assim, determinadas as situacBes que fazem parte do jogo, julgamos que seria
pertinente explicitar aos alunos que, numa dada situacdo, o mais apropriado poderia ser

argumentar, no lugar de descrever ou narrar, por exemplo. A partir dai, surgiu a ideia de criar
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simbologias de cores, no fundo do cartdo, para indicar a(s) tipologia(s) predominantes nas
situacOes, como ilustram os quadros 04, 05, 06, 07, 08, 9 e 10, cujas situacdes estdo coloridas
a partir da simbologia das tipologias disponibilizadas no quadrol2. Assim, se o fundo do
cartdo estiver verde, o aluno sabera que ali € melhor expor, se estiver azul, entendera que o
melhor € argumentar e assim por diante.

A partir dai, foi preciso identificar as tipologias predominantes em cada situacéo e
determina-las nos cartdes por meio de cores. Essa atividade foi realizada com a colaboragéo
de um grupo de estudo constituido por 05 professores do ensino fundamental®3, dentre eles,
esta pesquisadora.

Ressaltamos, contudo, que reconhecer que géneros sdo formas flexiveis e mutaveis
nos leva a pensar que ndo se pode dizer que determinados géneros s6 podem ocorrer por meio
de determinadas tipologias ou que dadas tipologias compordo dados géneros de maneira
exclusiva. Como sustentam Schneuwly e Dolz (2004), ndo é possivel classificar o género de
maneira absoluta dentro de um agrupamento ou tipo textual, mas € possivel, sim, dizer que
existem tipologias prototipicas ou predominantes em dado texto concreto. Portanto, as
instrucdes do jogo deverdo deixar claro que a indicacdo da tipologia textual é uma sugestédo
que pode ou ndo ser seguida pelo aluno, ndo um procedimento mandatério em que a
inobservéncia resulta em erro.

Além disso, a opc¢do feita pelo uso de uma cor especifica para cada tipologia textual
predominante tem a intencdo de demonstrar ao aluno: primeiro, que cada género apresenta
uma tipologia preferencial (mas ndo unica, uma vez que € possivel ocorrer heterogeneidade
tipoldgica) e, segundo, que uma mesma esfera costuma apresentar uma diversidade de
géneros e tipos textuais. No entanto, a proposta do jogo €é apresentar tudo de maneira natural,

ndo sendo a classificacdo tipoldgica uma determinante.

5.3.6. Cartdes Coringa
Como dito, sabemos das inimeras contribui¢des que a utilizacdo de jogos didaticos no
contexto escolar pode trazer para que ocorram mudancas tanto no processo de ensino-

aprendizagem quanto no comportamento dos alunos. Assim, o0 jogo pode, além de ensinar a

13 Agradecemos aos professores Ana Paula Ferreira de Queiroz, Danlbia da Costa Teixeira, Fabio José
Goncalves e Gilvan Mateus Soares, alunos do Mestrado Profissional em Letras, na ocasido da pesquisa, pela
contribuicdo durante o grupo de estudo sobre a tipologia das situagdes comunicativas contempladas no jogo.
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desenvolver a autonomia, ensinar a desenvolver também o espirito de competicdo saudavel.
Para que esta competicdo seja estimulada, o jogo precisa contemplar elementos imprevisiveis
que demandam descontracdo, desafios inusitados, regras desafiadoras e alguma surpresa,
conferindo a ele um aspecto mais dinamico e atrativo.

Para este fim, além dos cartbes comando e miscelanea, criamos também uma espécie
de cartBes coringa, em que as situagdes demandam sorte ou néo, indicando perda ou ganho de
pontos ou situacOes divertidas que demandam uma maior criatividade dos alunos.

Vejamos, no quadro 10, as situacdes que sdo contempladas nos cartdes coringa do

jogo.

Quadro 11: SituagGes que constam nos cartdes coringa.

1. Escolha um cartdo do dominio comercial. Essa situacdo devera ser executada em forma
de poema.

2. Escolha um cartdo do dominio lazer. Vocé devera executar esta situacdo como se
estivesse narrando um jogo de futebol.

3. Que pena, esta sem sorte! VVocé ficara esta rodada sem jogar.

4. Escolha um cartdo do dominio publicitario e inverta a modalidade de expressdo: se a
atividade for escrita, execute-a oralmente; se for oral, execute-a por meio da escrita.
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A sorte ou 0 azar estdo rondando vocé. Gire a roleta novamente e descubra se teve sorte
ou azar.

Escolha um cartdo do dominio educacional/instrucional e execute a situagdo cantando.

Escolha um jogo que seja de sua preferéncia e repasse as regras basicas, cantando.

0,0 5,0 10,0

Vocé tem uma bicicleta que estd com vocé desde que era criancinha. O afeto por sua
bicicleta € tdo grande que vocé a apelidou de magrelinha. No entanto, como ela ja esta
pequena para vocé, tera que vendé-la. Para isso, precisard escrever um andncio para 0s
classificados do jornal de sua cidade. Diante do afeto que nutre pela magrelinha, vocé
resolveu produzir o anuncio em forma de poema. Vamos la.

0,0 5,0 10,0

Escolha um cartdo do dominio de sua preferéncia e execute a tarefa.

10.

Escolha uma equipe para ficar uma rodada sem jogar.

11.

A sua funcdo agora é a de tentar vender ingressos para um show de rock na porta do
maior supermercado de sua regido. Faca isso como se estivesse anunciando um funeral.

0,0 5,0 10,0
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12. Vocé ira rodar a roleta mais uma vez e executara a tarefa solicitada. Se vocé atingir o
objetivo proposto, tera o direito de somar cinco pontos a mais na tarefa realizada.

13. Vocé ira rodar a roleta mais uma vez e executara a tarefa solicitada. Se vocé atingir o
objetivo proposto, tera o direito de somar cinco pontos a mais na tarefa realizada, se ndo
atingir o objetivo proposto, perdera cinco pontos do total somado até 0 momento.

14. Vocé ira rodar a roleta mais uma vez e executara a tarefa solicitada. Se vocé nao atingir o
objetivo proposto, tera que diminuir cinco pontos do total somado até o momento.

15. Retire um cartdo do dominio comercial e o produza em tom de humor.

Fonte: protétipo elaborado pela pesquisa
5.3.7. Placas de avaliacdo

Para completar o jogo, ainda elaboramos 03 (trés) placas contendo expressdes
simbolizadas por emoticons/smiles, que serdo utilizadas pela equipe de avaliadores para dar o
veredicto quanto a atividade desenvolvida pela equipe jogadora: a) atingiu o objetivo, smile
com a boca aberta - (); b) ndo atingiu o objetivo, smile com a boca em forma de traco reto
- (@) ; C) atingiu parcialmente o objetivo, smile com a boca em forma de traco curvado
para cima — (@), dando um aspecto mais divertido ao jogo. A equipe, apds analisar a

atividade, levantara uma plaquinha indicativa da avaliacdo, como ilustra a figura a seguir.
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Figura 08: placas de avaliagéo

Fonte: prot6tipo produzido pela pesquisa

5.3.8. Quadro de acompanhamento

Como dito anteriormente, 0 jogo € composto também pelo quadro de
acompanhamento, cujo objetivo é o de passar uma visdo geral do andamento do jogo, como
também apresentar as informacbes que sdo pertinentes a ele. Nele constam as seguintes
informacdes: identificacdo das equipes (cada equipe se registra com um nome ficcional),
controle da pontuacdo (cada atividade realizada recebe um nudmero de pontos
predeterminados), tabela com uma numeracdo de 01 (um) a 10 (dez), representando 0S
dominios discursivos e as instrucdes do jogo indicados pela roleta, o nimero 01 (um)
representa 0 dominio comercial, 0 nimero 02 (dois) a instrucdo passe a vez, nimero 03 (trés)
o dominio ficcional e assim sucessivamente.

Além de fornecer uma visdo clara do andamento do jogo, o quadro de
acompanhamento objetiva ainda fazer com que os alunos aprendam a associar e a interpretar
dados em tabelas, uma vez que este € um género pouco explorado nas aulas de Lingua
Portuguesa. O quadro do prot6tipo em questdo foi feito de material plastificado, para que as
anotacBes pudessem ser escritas com um pincel para quadro branco e, posteriormente,
apagadas, vide quadro 12.
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Quadro 12: quadro de acompanhamento do jogo Linguagem, Interacéo e Acao

QUADRO DE ACOMPANHAMENTO
Equipe | Equipe | Equipe | Equipe | Equipe | Equipe | Equipe
Rodadas A 5 C D £ = G
12,
28,
32,
48,
58,
62.
I
82,
92,
102
Total
ROLETA
1 2 3 4 5
Publicitaria Passa a vez Comercial Interpessoal Ficcional
o: < ‘ =% =
‘ __;gt:;%
""@Z’— :@E')
I~
6 1 10
Lazer Passa a vez Instrucional Miscelanea Coringa
B D ®
/) =
TIPOLOGIA
Narrar Expor Instruir Descrever
PONTUAGAO
Nenhum ponto Metade dos pontos Total dos pontos

Fonte: protétipo elaborado pela pesquisa
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5.3.9. Aspectos visuais

Na sociedade multimodal em que vivemos, na qual palavras, imagens, sons, cores e
formas se misturam, passamos a produzir textos para serem lidos, sentidos, vistos e ouvidos.
Por isso, além do conteudo do jogo, o aspecto visual é muito importante para motivar a acdo
de jogar. Desta forma, durante a elaboracdo e a confeccdo do protétipo, houve uma
preocupacao com a apresentacao do mesmo.

Como dito, o jogo apresenta seis dominios discursivos (publicitario, comercial, lazer,
ficcional, interpessoal e instrucional). Para cada dominio, foram produzidas 15 situagdes
deflagradoras de atividades de expressdo, o que totaliza 120 cartdes de situacdo de
comunicagdo no jogo em questéo.

Em termos organizacionais, prevemos a necessidade de uma caixa que comportara o
jogo ser dotada de espacos proprios para 0 armazenamento de cartGes de cada tipo, para
facilitar o manuseio no momento do uso. Na aplicacdo com o protétipo, os cartdes foram
armazenados por dominios discursivos em distintos envelopes. Essa organizacao se mostrou
altamente produtiva.

Além da acomodacdo dos elementos composicionais do jogo, pensamos também em
confeccionar um produto colorido e que chamasse a atengdo tanto dos alunos quanto dos
professores. Assim, tanto na caixa como nas placas e nos cartdes foram utilizadas cores e
imagens, a nosso ver, divertidas.

Por tratar-se de um protétipo para fins de pesquisa, selecionou-se, para os cartdes,
imagens de dominio publico, mas prevé-se a necessidade de utilizar imagens mais criativas,
no produto final. A figura a seguir ilustra a caixa e 0s componentes produzidos para o
prototipo.

101



Figura 09: A Caixa do protétipo

Fonte: protétipo produzido pela pesquisa

Figura 10: Elementos que compdem o proto6tipo

5

Fonte: protétipo produzido pela pesquisa
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Para finalizar o processo criativo, desenvolvemos um manual de instrugéo, cujo
objetivo é o de transmitir as regras do jogo de maneira resumida, para ser utilizado pelo
professor-mediador. Este manual enumera as regras de maneira simples de forma a promover
um dialogo do professor/mediador com o jogo. Assim, antes de comecar a jogar o professor

ird manuseé-lo e entender o jogo de forma dindmica.

5.3.10. Dinamica inicial

A seguir serd relatada a primeira dindmica elaborada para o jogo. Ressaltamos,
contudo, que se trata de uma projecéo elaborada antes dos testes de viabilidade e adequagéo.
Como se verd, importantes alteraces foram feitas, apds tais testes.

A principio, a dindmica do jogo determinava que um grupo rodasse a roleta, sorteasse
um cartdo comando e realizasse a atividade de expressao oral ou escrita determinada. Cada
equipe jogadora tinha o direito de fazer pelo menos uma pergunta por rodada para a equipe de
apoio, que prestaria a funcéo de esclarecer eventuais davidas.

Em cada cartdo comando havia uma determinacdo de tempo maximo para a realizacao
da atividade, que deveria ser seguido e, ap0s o término desse tempo, o texto passaria para a
equipe de correcdo, que ficaria a cargo de fazer a correcdo ortogréfica do texto.

Ap0s o texto corrigido, este passaria para o julgamento da equipe de avaliadores. Esta
equipe, juntamente com o professor, deveria analisar a adequabilidade do texto em relacdo ao
que havia sido proposto pela situacdo comunicativa. Ap6s o julgamento, a equipe de
avaliadores levantaria uma placa indicativa determinando a pontuacao de cada grupo.

Assim, ap6s o término das atividades de uma equipe, partia-se para a proxima equipe e
assim sucessivamente, até que o numero de rodadas determinadas pelo professor-mediador
fosse concluido.

Com a elaboracdo da dindmica e das regras, concluimos, entdo, a parte fisica e criativa
da primeira versdo do jogo e, com isso, passamos, entdo, para a fase da aplicacdo, cujo
objetivo principal foi analisar a adequabilidade e a viabilidade do prot6tipo em sala de aula.

As primeiras aplicagdes foram feitas pela pesquisadora e as demais por outros
professores em turmas e momentos diversificados, em uma escola publica do norte do estado

de Minas Gerais, para que pudéssemos analisar algumas questbes, que precisavam da

103



interacdo dos jogadores para comecar a serem respondidas, tais como: qual o tempo
necessario para o desenvolvimento das tarefas? Para se chegar ao fim do jogo, quantas aulas
seriam necessarias? O jogo poderia ser feito em etapas, para ndo ficar cansativo? A escrita,
mesmo em situacdo de jogo, requer tempo e ambiente adequado? Como determinar o tempo
adequado para cada produgdo? Como abordar os erros ortograficos? Eles seriam corrigidos ou
ndo e quem faria isso? Como tornar significativa a relacdo dos géneros com os dominios de
origem? Por fim, qual é o real papel do professor no momento do jogo?

O momento da aplicacdo, que sera relatado a seguir, além de servir para fazer os
ajustes necessarios ao protétipo e a dindmica, serviu também para avaliar as contribuicfes que

0 jogo pode trazer para 0 processo de ensino de géneros/textos na sala de aula.
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6. TESTE DE ADEQUACAO E VIABILIDADE

A seguir descreveremos a realizacdo do teste de viabilidade e da adequacdo das
situacOes, para verificarmos in loco como a reacdo dos alunos e dos professores-mediadores
ao participarem do jogo, uma vez que sO o0s testes poderiam dizer se 0 jogo seria pertinente ou
ndo para os alunos do sexto ao nono anos do ensino fundamental de escolas publicas.

A aplicagdo do jogo em sala de aula nos possibilitou verificar o que seria necessario
modificar, adaptar ou reafirmar no protétipo e na dindmica do jogo. Para tanto, realizou-se a
aplicacdo do jogo em seis turmas do Ensino Fundamental®*: duas do sexto ano, trés do sétimo
e uma do oitavo ano, contanto, para tanto, com a participacdo de trés professores (entre elas, a

pesquisadora). Os dados obtidos seréo relatados a seguir.

6.1. Adequacao das situacles

Inicialmente, tivemos a preocupacdo de produzir situagdes comunicativas que
tivessem como objetivo a producdo de textos variados. No entanto, ap0s varios estudos,
pesquisas e discussdes, percebemos que muitas situacBes continuavam com propositos
demasiadamente escolarizados. Assim, fizemos a reelaboracdo das mesmas, de modo que
ficassem menos escolarizadas, mas preservando algumas para este fim, uma vez que o
contexto escolar também pede situacOes proprias daquele ambiente. Durante a elaboracdo e
reescrita das situacdes, preocupamo-nos também em prover certo equilibrio entre situacoes
orais e escritas, entre o conforto do conhecido e a descoberta do novo e entre 0 basico e 0
elaborado.

No momento da aplicacéo, percebemos que havia algumas situacdes que demandavam
maior criatividade do grupo e outras que precisavam ser associadas aos conhecimentos
prévios dos alunos para serem realizadas, uma vez que foram elaboradas a partir de fatos e

experiéncias consideradas comuns em contextos de escolas publicas.

14 Local de realizagdo da aplicagio: Escola Estadual Professora Marieta Amorim Vieira. Buritizeiro -MG.
105



Durante a primeira aplicacdo, percebemos que os alunos de uma turma do sexto ano
encontraram algumas dificuldades para progredir, pois, segundo os aplicadores, algumas
situacOes estavam muito avancgadas para a turma, uma vez que a maioria dos alunos daquela
turma ainda ndo conseguia ler e compreender o que foi lido com proficiéncia e desenvoltura.
Durante a segunda aplicacdo, nesta mesma turma, foi feita uma selecéo para se utilizar as
situagcBes que mais se adequavam a realidade da turma. Assim, concluimos que, em turmas
com este perfil, o professor precisara selecionar as situacdes que mais se adéquem a ela, desta
forma, teremos a possibilidade de flexibilizacdo das situacdes e, com isso, o professor pode
utilizar apenas aquelas que achar necessario e assim aumentar ou diminuir o grau de
dificuldade, quando precisar.

O teste feito nas turmas de sétimo e oitavo anos ocorreu sem maiores dificuldades em

relacdo as situacdes, no que tange as dificuldades de leitura e compreensao do que foi lido.

6.2.  AlteracOes na formacao de equipes

Outra constatacdo feita, apds a aplicacao, refere-se a divisao das equipes. Inicialmente,
a dindmica do jogo sugeria que se dividisse a turma em no minimo 06 (seis) equipes, sendo
uma equipe de apoio, uma corretora, uma avaliadora e pelo menos trés jogadoras.

No entanto, durante a primeira aplicacdo, percebemos que, mesmo com incentivo, 0s
alunos que participavam da equipe corretora e da equipe de apoio ndo ficavam satisfeitos com
tais funcgdes, pois pediam a todo o tempo para participar da equipe de jogadores. Segundo 0s
alunos, “as situagdes faziam com que eles se movimentassem mais, além de ser mais
divertido”.

Assim, observamos ainda que a equipe de correcdo realmente ficava muito tempo
ociosa e, quando comecava a corrigir, ficava muito preocupada em procurar erros de maneira
pormenorizada, ocasionando uma demora no desenrolar do jogo, gerando conversas paralelas
e indisciplina. A equipe de apoio, por sua vez, tambeém ficava muito tempo sem atividade, o
gue gerou impaciéncia nos alunos e dificultou o acompanhamento do professor as outras
equipes.

Visando atender ao pedido dos alunos, uma vez que a interacdo e a diversdo sao

elementos fundamentais ao jogo, como também minimizar os riscos de se gerar indisciplina

106



na sala de aula, foi necessario, entdo, rever esta divisdo, ficando a separacdo da turma em
equipes da seguinte forma:
e Uma equipe avaliadora, com 0 mesmo numero de membros da equipe jogadora, que
seria para andlise das respostas, com as mesmas func¢des propostas anteriormente;
e Os demais alunos fardo parte das equipes jogadoras, sendo no minimo trés e no
maximo cinco membros em cada equipe;

Foi preciso, portanto, neste primeiro momento de testes, excluir a equipe de apoio, que
ficava demasiadamente ociosa, e a equipe corretora, que demorava muito para concluir a
correcédo dos textos, ocasionando dispersao e indisciplina.

Assim, ja na segunda aplicacdo, o sistema de divisdo das equipes foi refeita e o
resultado foi melhor, ou seja, com a eliminacdo das equipes citadas, o professor-mediador
ficou com o papel de apontar erros ortograficos gritantes® e apoiar/tirar dividas das equipes,
quando solicitado®, enquanto a equipe avaliadora ficou encarregada do papel de analisar e
julgar as tarefas executadas. Com isso, ficamos com uma equipe de avaliadores e 0os demais
alunos foram distribuidos nas equipes jogadoras, assim conseguimos agilizar o processo,
controlar melhor a dindmica da sala de aula e ainda fazer com que os alunos ficassem mais
animados em participar do jogo.

Inicialmente, tinhamos a preocupacdo de que a equipe de avaliadores tivesse
problemas em conseguir analisar algumas situacdes, quando estas ndo fossem do
conhecimento deles. Assim, criariamos fichas-conceito para que esta equipe se orientasse. No
entanto, estas fichas ndo conseguiram sanar as dificuldades dos alunos, pois, para muitos
alunos, mesmo com a ficha em méos, ainda havia a necessidade da explicacdo do professor,
para que houvesse entendimento.

A solucdo partiu de uma sugestdo de um dos professores aplicadores: além de corrigir
(apenas o que fosse estritamente necessario) e apoiar (tirar dividas eventuais), a outra funcdo
do professor-mediador seria a de explicar as caracteristicas dos géneros que ndo fossem
conhecidos e exemplificar para todos os alunos, ou seja, a explicacdo valeria tanto para as

equipes jogadoras quanto para a equipe de avaliadores. Assim, eliminamos uma possivel ficha

15 S#o erros considerados primarios que as vezes sdo cometidos por falta de atencdo ou por confusdo entre os
sons das letras e sua grafia. Exemplo: “caza” ao invés de casa, “dificio” ao invés de dificil, dentre outros.
16 A funcdo do professor no jogo seré explicitada mais detalhadamente na secéo 6.4.
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conceitual para a equipe de apoio e criamos uma para o professor. No entanto, esta ficha
ficard a cargo de outro pesquisador, como explicitaremos nas consideracfes finais deste
trabalho.

Apos as aplicacdes, portanto, percebemos que a equipe de avaliadores, com uma
intervencdo moderada do professor-mediador, conseguiu atingir 0s objetivos, pois 0S mesmos

conseguiram perceber o0 que cumpria o objetivo comunicativo e 0 que ndo cumpria.

6.3.  Alterac6es na dindmica do jogo

Outra mudanca que aconteceu ap0s os testes em sala de aula foi 0 modo e sequéncia
do sorteio e realizacdo das tarefas, de acordo com o proposto na dinamica inicial, no item
5.3.10.

A dindmica relatada (que determinava que uma equipe terminasse 0 seu processo de
producéo para a outra iniciar) foi realizada em algumas turmas, mas demandou muito tempo,
0 que dispersou um pouco 0S grupos.

E interessante ressaltar que, dessa vez, a solucdo partiu dos proprios alunos: eles
sugeriram que todos os grupos de jogadores sorteassem a situacao e realizassem as tarefas ao
mesmo tempo. Por exemplo: todas as equipes sorteariam uma carta na roleta e teriam o
mesmo tempo (dez minutos) para cumprir a tarefa, como uma espécie de gincana (mas a
finalizacdo de uma equipe ndo interrompe o tempo da outra equipe, esclarecemos). Assim,
todos comecariam a escrever ou pensar na verbalizacdo da tarefa ao mesmo tempo, tendo o
mesmo tempo para realizar as tarefas. Apds isso, cada equipe por vez iria apresentar a
situacdo aos colegas e a equipe avaliadora, ou seja, ler o cartdo da situacdo e apresentar a
tarefa realizada. Com esta dinamica, todas as equipes passaram a prestar mais atencdo nas
apresentacdes e as rodadas aconteceram de forma mais rapida e divertida.

A partir dessa modificacdo, resolvemos a questdo do tempol’ de cada tarefa, o
professor pdde auxiliar todas as equipes, assim como a verbalizacdo das apresentacdes pode
ser apreciada por todos.

Portanto, durante a aplicacdo, pudemos verificar que:

7 Inicialmente, pensou-se em determinar um tempo especifico para cada atividade de expressdo. Esse tempo
deveria vir no cartdo comando. Com a realizagdo consecutiva, o tempo foi padronizado em dez minutos para a
realizacdo de todas as situagdes comunicativas.
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d)

f)

9)

h)

)

K)

A roleta, mesmo reciclada, chamou muita atencdo, por ser novidade para alguns
alunos de escola publica. Todos queriam participar dos sorteios;

Os cartbes estavam em um tamanho adequado para leitura, mas talvez, para
producdo em larga escala, pode ser necessario diminui-los, para serem
acomodados em uma caixa mediana;

O professor pdde organizar e determinar previamente o nimero de rodadas por
aula;

O jogo pbde ser interrompido e retomado em outra aula sem qualquer problema,
bastando o professor anotar (ou deixar no quadro de acompanhamento) a
pontuacdo em que as equipes pararam na aula anterior, para retomar 0 jogo na
préxima aula. No entanto, supomos que o ideal seria a aplicacdo em aulas
geminadas (dois horarios juntos);

Contar o tempo para a execucdo da tarefa fez com que as equipes ficassem
animadas e empolgadas;

O sistema de pontuacdo foi pertinente e foi uma motivacdo a mais para que as
equipes jogassem, pois despertou um saudavel senso de competitividade nas
equipes;

O ambiente escolar e a interacdo entre os alunos serviu como fonte de producéo
de conhecimentos, como previamos;

O professor ndo foi o detentor do saber e sim o mediador das producdes;

As situacdes de comunicacdo e 0s géneros gque os alunos ndo conheciam nao
foram empecilho para a execucdo das tarefas, na medida em que houve a
intervencao/contribuicdo do professor-mediador;

O trabalho em equipe foi pertinente, na medida em que os membros foram
obrigados a se organizarem (por causa do tempo), conseguiram aceitar a opinido
do outro e reconheceram que precisaram de todos para que a tarefa fosse
executada. Com isso, 0s alunos conseguiram desenvolver um trabalho em equipes
de maneira que a producdo ocorreu coletivamente.

A intervencdo (apoio e correcdo superficial) do professor teve um papel

fundamental no processo colaborativo de producdo de conhecimento;
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I) A partir do jogo, o professor pode ainda identificar quais géneros precisam ser
ensinados em determinada turma e quais j& estdo consolidados, auxiliando no

processo de ensino de género ou por meio deles no contexto escolar.

Por fim, pudemos perceber que o prot6tipo do jogo didatico Linguagem, Interacéo e
Acdo teve a capacidade de estimular a curiosidade, a iniciativa de participacdo e a
autoconfianca do aluno. Na mesma medida, como afirma Vygotsky (1991, p. 102), pode
também incentivar “o desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de

concentragdo”, além de exercitar tanto as intera¢des sociais quanto o trabalho em equipe.

6.4. A funcéo do professor no jogo

A proposta inicial do jogo era que o professor tivesse um papel de participante na
equipe de avaliadores e de observador das demais equipes do jogo, uma vez gque visamos ao
desenvolvimento da autonomia do aluno.

No entanto, quando da aplicacdo, percebemos que o professor teria uma melhor funcéo
se ele se tornasse o0 mediador do jogo, ou seja, uma espécie de facilitador do processo.

Essa mudanca ocorreu devido a necessidade de o professor estar mais proximo de
todas as equipes, uma vez que, N0 momento em que as equipes se deparavam com um género
cujas caracteristicas ndo eram conhecidas, ou com situacfes que demandavam maior
capacidade de organizacao e de distribuicdo de tarefas, os mesmos solicitavam a presenca do
professor.

Por outro lado, os professores também sentiam a necessidade de estar mais perto de
todas as equipes e de orienta-los da mesma maneira.

Por isso, o professor ficou com a funcdo de apoiar todas as equipes, como também a
de corretor de erros gritantes, como dito, durante a producdo do texto. Essa correcdo seria
apenas em forma de apontamentos, de modo que objetivasse apenas chamar a atencdo dos
alunos, para que eles passassem a ter mais cuidado ao escrever. Ressaltamos, contudo, que a
proposta desta pesquisa ndo é a de transformar o professor em um corretor ortografico, uma
vez que, de acordo com 0s objetivos e as perspectivas tedricas deste trabalho, isto se tornaria

uma incoeréncia. Ao propormos 0 apontamento dos erros considerados primarios, nesta
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pesquisa, estamos visando a uma andlise superficial dos textos, pelo professor-mediador,
durante o jogo, de modo que ele mostre aos seus alunos a necessidade de escrever para 0
outro entender, buscando, assim, facilitar a compreensdo dos textos produzidos por um, mas
que serd lido por outrem.

Assim, € possivel que, apos o0 jogo, o professor recolha os textos produzidos para, em
momento propicio, analisd-los em conjunto com a turma ou com cada grupo. As formas de
intervencdo em relacdo a correcdo dos textos, contudo, ficardo a critério do professor.

O professor-mediador também atuara na gestdo do sorteio das equipes e das situacdes
comunicativas. O controle do tempo e as anota¢Ges no quadro de acompanhamento, contudo,
poderéo ser delegadas a um aluno.

O apoio acontecera durante todo o jogo, quando solicitado pelas equipes, na forma de
explicacdo/resposta as perguntas feitas pelas equipes jogadoras.

Ap0s conjugar as alteracdes favorecidas pelo teste de viabilidade as percepcdes sobre
a dindmica do jogo, apresentamos, a seguir, a dindmica e regras finais, tais quais deverdo ser

apreciadas pelos professores-mediadores.
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7. COMO UTILIZAR O PROTOTIPO DO JOGO LINGUAGEM, INTERACAO E
ACAO

Antes de comecar 0 jogo, o professor necessitara dividir a turma em equipes. Sendo

assim, descreveremos 0s passos desta divisao.

7.1. Formacao das equipes
a) Equipes Jogadoras

Estas equipes executam as tarefas de expressdo e sdo formadas por no minimo trés e
no maximo cinco membros, para uma melhor participacao de todos.

As tarefas a serem executadas por estas equipes sdo: primeiro rodar a roleta; segundo,
sortear o cartdo especifico do dominio discursivo; terceiro, ler a atividade, discutir e
materializar o texto em questao.

Apesar de a producdo ser coletiva, a equipe deve escolher um sujeito para, em cada
rodada, girar a roleta e materializar o texto em sua letra ou voz. Assim, a sequéncia da
participacdo dos membros das equipes devera ser organizada entre eles, desde que nenhum

membro repita a atividade antes de todos a realizarem.

b) Equipe de avaliadores

Esta equipe, que tera 0 mesmo numero de participantes que as equipes jogadoras,
ficard incumbida de analisar a adequacdo ou a inadequacdo dos textos produzidos a situacdo
de comunicacdo proposta. Esta equipe ira analisar cada producdo e julga-la como tendo
atingido o objetivo proposto totalmente, parcialmente, ou como néo tendo atingido o objetivo.
Neste momento, os alunos terdo a oportunidade de consultar o professor para maiores
esclarecimentos, quando houver necessidade. Além disso, o professor serd o mediador da
discussdo e recomenda-se que faca questionamentos aos alunos, como: vocés acham que esta
faltando alguma coisa? O que é mais importante analisar neste texto? Tem sentido ou logica?

O texto conseguiu convencé-los?
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Ap0s a discussdo da equipe, um membro da equipe avaliadora levantard uma placa
contendo emoticons que correspondem as avaliagdes: atingiu o objetivo proposto, ndo atingiu
0 objetivo proposto ou atingiu parcialmente o objetivo proposto, conforme dito anteriormente
(ver figura 8). Se o professor perceber que a equipe avaliadora esta fazendo a analise do texto
inadequadamente, 0 mesmo podera intervir antes de as placas serem levantadas.

Quando a equipe avaliadora considerar que a equipe jogadora ndo atingiu o objetivo
proposto ou o0 atingiu parcialmente, serd preciso justificar o parecer, devendo um dos
membros explicar o(s) motivo(s) pelo(s) qual(is) a equipe ndo conseguiu cumprir a tarefa. No
entanto, se a equipe avaliadora ndo conseguir ou souber avaliar o texto produzido, o professor

podera fazé-lo.

7.2.  Dinamica do jogo

A seguir, apresentaremos a dindmica definitiva do jogo. No entanto, nada impede que
o professor faca as adaptacGes que achar necessarias para adequé-lo a sua turma.

Para este prototipo, desenvolvemos e confeccionamos uma roleta, 130* cartdes, sendo
105 (cento e cinco) cartbes comando, 15 (quinze) cartdes coringa e 10 (dez) cartdes sorteio,
um quadro de acompanhamento do jogo, trés placas indicativas e um manual de instrucdes.

Como boa parte dos jogos, este também necessita de uma preparacao anterior ao inicio

da partida, assim sugerimos:

a) Antes do Jogo, recomenda-se:

1. A leitura de todo o manual de instrucdo pelo professor, para explicitar a dindmica
do jogo e combinar regras com toda a classe;

2. Organizar a sala de aula, dividindo a turma em equipes. Caso haja um grupo
maior, recomenda-se que, apds o sorteio da funcdo das equipes, um membro se

desloque para a equipe de avaliadores, ou fique como auxiliar do professor-

18 Por se tratar de um protétipo, o nimero de situagdes de comunicagdo atendeu aos testes. Contudo,
prevé-se aumentar esse nlmero, caso este jogo chegue as salas de aulas das escolas publicas mineiras.
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mediador. Portanto, € fundamental que as equipes jogadoras tenham o mesmo
namero de participantes.

3. Colocar em uma mesa separada a roleta e os cartdes comando, que deverdo estar
separados por dominios discursivos (ou desenhos) e dispostos um abaixo do outro,
com a face do desenho para cima. A medida que forem escolhidos, serdo retirados
do montante, para evitar que sejam escolhidos novamente;

4. Distribuir os cartdes sorteio virados em outra mesa para que um representante de
cada equipe vire um cartdo. Esse sorteio servira para definir a funcédo das equipes
(jogadoras ou avaliadora). Desta forma, o professor-mediador deverad observar o
ndmero de equipes formadas e colocar o numero exato de cartes, sendo que
apenas um deles serd diferente, ou seja, um sera para a equipe avaliadora e 0s
demais cartdes para as equipes jogadoras;

5. Organizar o sorteio da ordem em que as equipes apresentarao as tarefas. Para isto,
cada equipe elege um representante para rodar a roleta e aquele que tirar o nimero
maior sera a primeira equipe a apresentar a tarefa, o segundo nimero maior sera a
segunda equipe e assim sucessivamente;

6. Determinar o nimero de rodadas de acordo com o numero de equipes, sendo o
namero minimo de rodadas igual ao nimero total de jogadores. Exemplo: se
houver trés jogadores em cada equipe e alunos, o minimo de rodadas a serem
executadas devera ser de trés, para que todos os jogadores participem como
apresentadores pelo menos uma vez. Com esta divisao, também ficara mais facil
para o professor interromper o0 jogo e recomecar no outro dia. Nesse caso, 0
professor podera determinar o nimero de rodadas por aula, por exemplo;

7. Organizar as equipes jogadora e a avaliadora, de modo que tenham em maos, pelo
menos: papel para rascunho, lapis e borracha;

8. Organizar a escolha dos nomes das equipes. Estes nomes servirdo para a

identificacdo das equipes.

A seguir, apresenta-se uma proposta de organizacao da sala, para a realizacdo do jogo
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Figura 11: Sugestdo de posicionamento das equipes em sala de aula

Quadro de acompanhamento

A
o / .
Equipe jogadora1-E1 ¥ —. Mesa sorteio
!_,.\—‘_ f x,.,___\_ T I -'3';:-“1 El
I
4]
E2
E3

E4

Equipe jogadora 2 — E2

= 3 sty

Equipe jogadora 3 —E3

Fonte: figura elaborada pela pesquisa

Esclarecemos que, no momento do sorteio, cada representante de uma equipe devera
deslocar-se para a mesa de sorteio. Apds todas as equipes retirarem o seu cartdo, os membros
retornardo as suas equipes, levando consigo o cartdo-comando da atividade de expresséo de

sua equipe.

b) Durante o0 jogo — regras:

1. O professor-mediador organiza, por meio de sorteio na roleta, a ordem das equipes.
Desta forma, um membro de cada equipe roda a roleta, para determinar a sua sorte, e
entdo, a equipe que tirar o nimero maior comeca e assim sucessivamente;

2. Ao girar a roleta, 0 membro da primeira equipe retira o cartdo (mas néo o Ié) e aguarda
até que o membro da ultima equipe faca 0 mesmo;

3. Ao término do sorteio de todas as equipes, 0s representantes voltam para suas equipes
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e apresentam o cartdo a equipe, que comecara a discutir a realizacdo da atividade por
um tempo igual ou inferior a 10 (dez) minutos;

4. Mesmo que algum grupo termine antes do tempo, ele terd que aguardar o término do
tempo determinado e respeitar a ordem de apresentacao;

5. Durante todo o jogo, cada equipe podera pedir a extensdo do tempo, por até cinco
minutos, apenas uma vez, neste caso, 0 tempo se estende a todas as equipes;

6. Durante o jogo, as equipes poderao realizar perguntas ao professor-mediador, quando
necessario;

7. O professor-mediador devera orientar todas as equipes quanto ao término do tempo,
ou determinar que um aluno o faca (a critério do professor-mediador);

8. O professor-mediador poderd percorrer a sala fazendo uma pequena ‘“varredura
ortografica’®” nos textos de todas as equipes;

9. Ap6s o término do tempo, os grupos deverdo verbalizar as situa¢fes sorteadas e a
atividade desenvolvida, obedecendo a ordem do sorteio;

10. Durante a apresentacdo de uma equipe, as demais deverdo manter a atencdo e
permanecer em siléncio, respeitando a vez de cada um. Caso isso ndo ocorra, a equipe
que atrapalhar estara sujeita a adverténcia e, em casos mais graves, podera sofrer a
perda de parte da pontuacdo da equipe, ficando a critério do professor-mediador;

11. Ap6s a apresentacdo de cada grupo, a equipe avaliadora ira fazer a analise da
apresentacdo da situacdo e levantara a placa indicativa referente ao julgamento feito.
Caso a equipe julgadora chegue ao resultado de que o grupo ndo atingiu o objetivo
proposto, ou que o atingiu parcialmente, esta devera se justificar oralmente;

12. O professor-mediador, entdo, ird anotar no quadro de acompanhamento o valor
alcancado pela equipe, que estara escrito no cartdo sorteado por ela, ou determinar que
um aluno o faca (a critério do professor-mediador);

13. 0 término da rodada acontecerd ap6s a apresentacdo e o julgamento de todas as
equipes, a partir dai, o professor-mediador podera convocar 0s representantes das

equipes para o sorteio da proxima rodada;

19 Entende-se por varredura ortografica como sendo uma anélise rapida dos textos, durante a sua
producdo para analise de erros considerados gritantes ou recorrentes.
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7.3.

14. Se na Ultima rodada tiver mais de uma equipe com a mesma pontuacdo, ambas
deverdo fazer uma tarefa de desempate. A tarefa de desempate sera sorteada e avaliada
unicamente pelo professor-mediador. As duas equipes executardo a mesma tarefa e
saira vencedora aquela que produzir o texto mais adequado a situacdo de comunicagéo

descrita.

Observagcdes:

e Ganharé o jogo a equipe que fizer mais pontos apds o término de todas as rodadas
determinadas pelo mediador;

e 0O jogo podera ser interrompido e reiniciado ap0s cada rodada, para que possa ser
adaptado a carga horaria escolar;

e Sugere-se que o professor-mediador incentive a participacdo da turma, por meio de
alguma premiacdo para a equipe ganhadora e para a equipe avaliadora (a critério
do professor-mediador e da diregdo da escola);

e O quadro de acompanhamento € uma sugestdo. Se o numero de equipes for
superior a quantidade prevista no quadro, o professor-mediador (ou quem ele
determinar) poderd fazer as anotacdes referentes a pontuacdo no quadro

negro/branco, ou outro local que seja visivel para todas as equipes.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa aqui relatada objetivou produzir um jogo de linguagem alicergado nas
funcBes sociais de géneros textuais/discursivos, para ser utilizado em sala de aula do ensino
fundamental como ferramenta didatica que visa envolver os alunos em um ambiente de
ludicidade que favoreca tanto a producdo quanto a compreensdo de géneros
textuais/discursivos, de modo a permitir que os alunos construam cooperativamente
conhecimentos entre seus pares.

A escolha por um jogo de linguagem foi atribuida a constatacdo de que a pratica de
producdo de texto, no Ensino Fundamental, é, em grande medida, mecanica, artificial e
dominada sempre pelos mesmos géneros, fato que causa apatia e desinteresse nos alunos,
além de, consequentemente, baixo desempenho em atividades de expressao.

Visando abrir espacos para 0s jogos de linguagem como instrumentos de ensino de
lingua materna, a pesquisa privilegiou a interacdo entre os alunos em eventos comunicativos
diversos, dentro de um ambiente escolar motivador e integrado as atividades de expressao
cotidianas, de modo a levar os alunos a reconhecerem o uso social da escrita, permitindo que
aprendam a escrever de forma divertida.

No intuito de aproximar a pratica docente das teorias de aprendizagem por meio de
jogos, a pesquisa aplicou um questionario a professores de Lingua Portuguesa de vérias
regides do pais, sendo em sua maioria profissionais do norte do estado de Minas Gerais, 0 que
nos possibilitou retirar da pratica alguns pontos importantes sobre o ensino de/por meio de
géneros no contexto de escola publica, tais como: os professores conseguiram perceber as
mudancas que vém acontecendo na maneira como o texto é abordado atualmente no ambiente
escolar e com isso estdo buscando inovar suas praticas docentes.

A analise dos questionarios, as pesquisas feitas sobre 0s jogos existentes e 0s estudos
sobre o0 ensino de Lingua Portuguesa no contexto atual permitiram-nos também compreender
0 que precisdvamos fazer para criar um jogo de linguagem que fosse, ao mesmo tempo,
criativo, divertido e construtivo, mas sem perder o foco das habilidades a serem

desenvolvidas.
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O jogo, portanto, simula situacfes de interacdo social em que diferentes géneros
precisam ser compreendidos e produzidos, a partir de uma abordagem ndo-formal, mas
predominantemente funcional. Com isso, espera-se que 0s alunos se engajem na atividade
didatica sem se darem conta — ou pelo menos ndo de maneira enfatica — dos processos de
ensino-aprendizagem que a fundamentam.

ApoGs o conceito do jogo, surgiu, entdo, a dindmica e a partir dai o protétipo, que foi
levado a sala de aula para os testes de viabilidade e adequacao.

Durante a aplicacao do jogo pudemos comprovar que:

e Houve uma importante contribuicdo para que os alunos compreendessem o
funcionamento social de géneros discursivos orais e escritos, evidenciando seus
modos de producao e recepcao a partir de sua circulacdo social,

e Os alunos foram levados a construir cooperativamente conhecimentos, por meio da
interacdo entre seus pares, de maneira a tornd-los seguros e confiantes, participantes
ativos em processos de producéo de textos dentro e fora do contexto escolar;

e Os alunos conseguiram demonstrar estarem desenvolvendo habilidades e estratégias
de leitura e producdo de géneros orais e escritos em diversas situacfes de interacao,
respeitando as diferentes manifestaces de linguagens e se adequando as diferentes
circunstancias, demonstrando competéncia ao fazer uso da linguagem socialmente;

e Os alunos conseguiram construir textos coletivamente, adquirindo uma consciéncia
mais ampla de seus comportamentos diante da linguagem, em todos os niveis como:
escolha das palavras/termos adequados a situagdo comunicativa, adaptacdo ao publico,
colocacdo da voz e organizacao das sequéncias logicas do texto.

Apbs a aplicacdo dos testes ficou claro que o jogo possibilitou aos alunos uma maneira
diferente de aprender, beneficiando quem o utilizou (alunos e professores) tanto pelo carater
da diversdo quanto pelo conhecimento que pdde proporcionar. Desta forma, a producdo e
recepcdo de géneros textuais em situacdo de jogo em ambiente escolar veio a contribuir com
processos de ensino de lingua, por meio da pertinéncia entre o que e como 0s alunos querem
aprender e o que o0s professores podem e devem ensinar.

Vale salientar que o jogo foi criado para ser utilizado como complemento as
estratégias e recursos ja utilizados pelo professor, ndo sendo, portanto, um recurso que devera
ser utilizado como substituto de modelos de ensino. N&o pretendemos aqui oferecer um
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recurso que por si so ira resolver todos os problemas que enfrentamos no ensino da producédo
de texto nas escolas publicas, mas, sim, chamar a atencdo para a necessidade de repensarmos
as estratégias de ensino que estamos utilizando.

Assim, esta pesquisa ndo pretende fechar as discussdes sobre o ensino de géneros por
meio de um jogo didatico nas escolas publicas brasileiras. Ela é apenas o inicio de uma
tentativa de inovagdo nas praticas pedagogicas que ha muito acontecem nas escolas.

Nesse sentido, deixaremos claro que o produto desenvolvido por esta pesquisa ndo
estd pronto e acabado, pois, para que um produto chegue ao mercado com qualidade, ele
precisa ser testado, repensado, melhorado vérias vezes. Por isso, tomando como base o
material didatico aqui descrito, este projeto tera continuidade e sera complementado por outro
pesquisador.

A segunda fase de desenvolvimento do jogo pretende dar continuidade a pesquisa,
desenvolvendo os seguintes itens: i) aplicagdo do prototipo do jogo em escolas de outra
regido; ii) criacdo de fichas-conceito capazes de guiar o professor quanto as caracteristicas
gue devem ser observadas em cada situacdo de comunicacdo; iii) elaboracdo de um manual
didatico; iv) aperfeicoamento ou complementacao das situacdes propostas e V) criacdo de uma
etapa pds-jogo, relacionada a uma reviséo formal.

Esta segunda fase servird para que se facam os ajustes necessarios para a melhoria do
protétipo, uma vez que um produto que visa a exceléncia precisa ser testado e avaliado
inimeras vezes, assim, ele podera ser produzido em uma escala maior, de modo que se possa
chegar a muitas escolas publicas deste pais.

Para finalizar, deixamos a nossa impressao sobre a elaboracdo de um material didatico
para o professor: trabalhar na pesquisa, criacdo e elaboracdo de um jogo para aulas de Lingua
Portuguesa foi uma experiéncia unica, onde pudemos colocar em pratica toda a teoria que
aprendemos no ambiente académico, associada a pratica docente que temos e, assim, pudemos

também repensar e refletir sobre a nossa prépria préatica docente.
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APENDICE 1- MODELO DO QUESTIONARIO DOS PROFESSORES

% QUESTIONARIO %

Unimontes Unimontes

Universidade Estodual de Montes (Jaros Universidode Estodual de Montes Claros.

Prezado professor, pedimos a gentileza de responder a este questionario, que contribuird para a
realizacdo de pesquisa académica realizada na Universidade Estadual de Montes Claros.
Asseguramos que o seu nome nado sera divulgado. Agradecemos a sua contribuicao.

As pesquisadoras

IDENTIFICACAO:
Curso (graduacéo):
Ano de concluséo:
Pés-graduacdo: Sim () N&o ( ). Area:
Ano de concluséo:
Cidade e escola em que trabalha:

QUESTOES:

1. Vocé é professor(a) de Lingua Portuguesa ha quantos anos?

2. Vocé consegue ver diferencas, na escola, relacionadas ao ensino de géneros textuais do inicio da
sua carreira aos dias de hoje? Se sim, como acontecia o ensino de géneros no inicio da sua carreira?

3. Na sua opinido, como acontece o ensino de géneros na sala de aula atualmente?

4. Quais géneros vocé considera importantes que alunos do 6° ao 9 ° ano aprendam?
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5. EXxistem géneros cujo ensino costuma ser ditado por diretrizes escolares do 6° ao 9° ano? Quais
seriam eles?

6. Do 6° ao 9° ano, na sua opinido, quais sdo 0s géneros comumente encontrados nos manuais
didaticos adotados pelas escolas?

7. Em relacdo aos manuais didaticos do 6° ao 9° ano, vocé saberia citar géneros raramente
encontrados?

8. Existe em sua escola algum jogo didatico que auxilie o aluno na producdo de géneros
diversos?

9. Quais jogos existem na sua escola que sdo utilizados nas aulas de Lingua Portuguesa?
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