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ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA POR MEIO DO
DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DIDATICO: UMA PROPOSTA
PARA O ENSINO DE PRODUCAO DE TEXTOS ORAIS E ESCRITOS
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Resumo: Esta pesquisa foi desenvolvida em um Programa de Mestrado Profissional em Letras e objetivou
elaborar um prototipo de material didatico inovador para o ensino de lingua portuguesa nos anos finais do Ensino
Fundamental. Objetivou-se, especificamente, produzir um jogo didatico que promovesse a atividade de
expressdo oral e escrita de alunos da rede publica de ensino. O protétipo do jogo foi elaborado por meio de uma
pesquisa qualitativa que investigou as contribui¢des didaticas do jogo em ambiente escolar, elaborando situacdes
de comunicagdo capazes de demandar atividades de expressdo pertinentes as vivéncias dos estudantes. Os
resultados indicam que o produto em questdo apresenta potencialidades didaticas para o ensino de portugués,
sendo considerado um instrumento inovador para o Ensino Fundamental.
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Abstract: This research was aimed to elaborate a prototype of innovative didactic material for Portuguese
language teaching in the final years of Elementary School. It was developed in a Master's Program in Letters.
Specifically, it was aimed to produce a didactic game that promotes the activity of oral and written expression of
students of public schools. The game prototype was elaborated through a qualitative research that investigates
didactic contributions of the game in the school environment, through elaboration of communication situations
capable of demanding activities of expression pertinent to the experiences of the students. The results indicate
that the product in question presents didactic potentialities as a tool for Portuguese teaching at Elementary
School level.
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1 Introducao

Atualmente, um dos grandes desafios do ensino de portugués na Educacdo Bésica ¢
ampliar e aprofundar a convivéncia dos estudantes com géneros variados, ressignificando-os a
partir das praticas sociais que os fundamentam, que sdo altamente diversificadas, dindmicas e
quase inesgotaveis. No bojo desse desafio, surgem demandas complementares, como a
necessidade de se superar a utilizagdo do livro como recurso didatico totalizador, em sala de
aula, assim como a urgéncia de se alterar certa tradicdo que ainda privilegia, nos estudos de
géneros textuais/discursivos, o ensino conceitual-formal, em detrimento do estudo
pragmatico-operatorio de sua funcionalidade em contexto social. Tais desafios fazem surgir
outros, em efeito cascata: ha que se superar a baixa entrada de géneros orais na escola, e
também a de géneros informais, ainda que escritos, ampliando o debate a discussdo do
problema da artificializagdo do texto na escola, pois a rigor se observa, na escola, a
transformagdo de géneros cotidianos em géneros puramente escolarizados, extirpados de suas
condig¢des de producao e circulagao.

Partindo da discussdo acima e pensando em modos de se contribuir para a superagdo
desse cenario, questiona-se: o que pode ser feito para tornar as aulas de portugués no Ensino
Fundamental II mais dindmicas e vinculadas as situagdes de producdo que demandam, na vida
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social, atividades de expressao e compreensdao? A nosso ver, uma resposta possivel aponta
para a introducdo de jogos na escola. Embora eles ndo sejam incomuns, nas aulas de lingua
eles costumam se limitar a abordagem gramatical, ndo extrapolando o nivel da sentenca.
Assim, a nossa proposta envolve a elaboracdo de um jogo didatico para se focalizar o ensino
por meio de géneros.

Por essa via, consideramos importante oferecer uma ferramenta didatica que
oportunize a alunos e professores produzirem textos: a) a partir de uma demanda social
definida por uma situacdo de comunicacao apresentada; b) com interlocutores e intengdes pré-
determinadas; ¢) a partir de uma variedade de esferas de comunicagao; d) a partir da indicagao
de predominancia tipoldgica; e) por meio de situacdes de comunicagdo proximas daquelas
vivenciadas por estudantes de escola publica; f) a partir de elementos de ludicidade,
competitividade, interatividade, descontragdo e motiva¢do. A partir dessas questdes, deu-se
entdo inicio a elaboracdo de um jogo didatico para o ensino de géneros textuais/discursivos,
como relataremos neste estudo.

Para o desenvolvimento do recurso didatico, levamos em consideragdao que a escola
precisa propiciar ao estudante uma efetiva apropriacdo dos géneros e, para isso, o professor
precisa ter a possibilidade de incluir, em sua estratégia de ensino, além do livro didatico,
outros instrumentos de aprendizagem que contribuam para a inclusdo de seus alunos na
cultura da producdo escrita. Foi justamente esta a proposta da pesquisa em questdo:
desenvolver um jogo que podera ser utilizado pelo professor como recurso didatico, com a
finalidade de contribuir para a apropriacao de géneros textuais/discursivos na escola.

Nessa perspectiva, a produ¢do do jogo buscou aproximar a aprendizagem adquirida
no decorrer da a¢ao, da adquirida em um meio institucional, por meio da produ¢ao de um jogo
didatico que simula situagdes de interagdes linguisticas cotidianas visando a producdo de
géneros orais e escritos a partir de uma abordagem predominantemente funcional. Assim, a
proposta ¢ a de que os alunos se engajem na atividade didatica sem se darem conta — ou pelo
menos nao de maneira enfatica — dos processos de ensino-aprendizagem que a fundamentam.
Nesta proposta, esperamos que a produgdo e recep¢do de géneros em situacdo de jogo em
ambiente escolar possam vir a contribuir com processos de ensino de lingua e que busquem
pertinéncia entre o que e como os alunos preferem aprender e o que os professores precisam
ensinar. Este artigo apresentara, portanto, as concepgdes tedricas que fundamentaram a
produgdo do jogo, bem como o processo de sua concepgao criativa e dindmica participativa.

2 Concepgoes tedricas

Para esta discussdo, vamos nos pautar na concepc¢do de gé€nero proposta por Bakhtin
(2003) e pela defini¢ao de esferas de circulagdao proposta pelo mesmo autor, acrescidas das
contribui¢cdes fundamentais de Marcuschi (2008), Schneuwly e Dolz (2004) e Dolz, Gagnon e
Decandio (2010).

Bakhtin (2003) concebe a linguagem como fendmeno ideoldgico, historico e social,
definindo o discurso (e sua composi¢ao por enunciado) como uma unidade de comunicagao
verbal sempre modificavel (tanto pelas necessidades comunicativas quanto pelo decorrer da
histéria). Nesta concepgdo, toda comunicacdo se materializa em géneros textuais/discursivos
que sdo realiza¢des linguisticas concretas construidas historicamente pelo sujeito.

Por meio da materializagdo da linguagem ¢ que podemos convergir todos os aspectos
presentes nas relacdes estabelecidas entre os interlocutores em atividade pratica comunicativa
e assim produzir géneros de forma mais dindmica e significativa, ou seja, ¢ por meio dos
enunciados concretos que a lingua penetra na vida e vice-versa (BAKHTIN 2003, p. 282).
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Bakhtin (2003) ainda afirma que os géneros que circulam na sociedade sdo infinitos e
variados e que estdo sempre carregados por outros enunciados que ja vimos ou ouvimos em
algum momento de nossas vidas. Por isso, ndo convém que o trabalho com género, em sala de
aula, seja feito de forma descontextualizada e estanque, uma vez que géneros surgem a partir
da necessidade humana de se comunicar e devido a interacdo entre o que ja se sabe e o que se
pretende expressar.

Dependendo de nossa inser¢do na sociedade ou sobre o que pretendemos falar,
atuamos através de géneros textuais/discursivos ja sedimentados pela sociedade. Embora
sedimentados, tais géneros podem variar de acordo com o tempo, o modo de utilizagao e as
inten¢des dos interlocutores.

E por meio dos géneros que podemos vislumbrar as mais variadas esferas de
circulagdo' que, segundo Bakhtin (2003), constituem essencialmente setores da atividade
humana que indicam instancias de produgao discursiva, originando o chamado discurso
juridico, discurso jornalistico, discurso religioso, discurso pedagdgico, entre outros. Assim, de
um dominio ndo resulta apenas um género, mas um conjunto de géneros que sao
categoricamente engendrados naquela esfera de circulagdo. O dominio juridico, por exemplo,
origina os géneros sentenca, contrato, lei, simula, acérdao, entre outros.

Marcuschi (2008, p. 194) define que “os dominios discursivos produzem modelos de
acdo comunicativa que se estabilizam e se transmitem de geragdo para geracdo com
propositos e efeitos definidos e claros”. E prossegue dizendo que tais dominios acarretam
ainda “formas de acdo, reflexdo e avalia¢do social que determinam os formatos textuais” (p.
194). Dominios, portanto, sdo fundamentais para o estabelecimento de caracteristicas
genéricas.

No jogo, as situagdes de comunicagdo que demandam atividades de expressdo sio
organizadas a partir de dominios especificos, a saber, de seis deles: esferas comercial,
interpessoal, ficcional, lazer, instrucional, publicitiria. Entende-se que levar os alunos a
vislumbrarem as regularidades dos dominios ¢ altamente salutar para a compreensao das
acoes sociais desempenhadas por géneros. Os géneros engendrados em cada dominio serdo
ainda materializados em textos com predominancia tipoldgica relacionadas a sua finalidade:
se narrar, argumentar, expor, instruir ou descrever. A partir dai, prevé-se uma cena tipologica
tipica para cada género, embora se admita que esse padrao pode ser facilmente quebrado,
dada as inteng¢des particulares a cada ato de fala ou as mesclas de géneros que tanto
caracterizam a contemporaneidade.

Assim, no jogo, os alunos receberdo instru¢des indiretas sobre a tipologia
predominante e preferencial a ser desenvolvida em cada situagdo de comunicagdo, com a
intencdo de leva-los a eficiéncia maxima tanto da compreensdo da situacdo quanto da
atividade a ser produzida. Logo, a partir da triade dominios discursivos, géneros
textuais/discursivos e tipologia textual espera-se oferecer aos estudantes, por meio do jogo,
um desenho claro tanto das caracteristicas sociais que estdo na base dos géneros quanto de
algumas regularidades linguisticas que os constituem.

Tal reflexdo constitui uma tentativa de mostrar que as condi¢des de produgdo do
texto e a seus propdsitos comunicativos determinam a pega a ser produzida. Por isso, torna-se
desejavel que, no ambiente escolar, as praticas de producdo de textos possam ser similares
aquelas que acontecem “além dos muros da escola”, como indicam Dolz; Gagnon e Decandio
(2010, p. 13).

! Neste estudo, intercambiamos as expressdes “esferas de circulagio” e “dominio discursivo”, utilizadas
respectivamente por Bakhtin e Marcuschi, pelo fato de ambas de referirem ao mesmo objeto.
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2.1 Jogos na escola

Kishimoto (1998, p.19), ao conceituar jogo educativo, diz haver divergéncias nos
significados atuais, pois o jogo pode exercer diferentes funcdes: apenas ludica (para
entretenimento), quando ndo possuir objetivos pedagogicos explicitos, ou apenas pedagogica
(para ensinar), quando for planejado com o objetivo de atingir conteudos especificos e para
ser utilizado somente em ambito escolar. Ele afirma que o equilibrio entre as duas fungdes ¢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 duvidas costumam
existir quando os educadores procuram associar o jogo a educag¢do e uma delas ¢ saber
diferenciar o jogo educativo do material pedagogico. Kishimoto (1998, p. 22) afirma,
contudo, de maneira quase radical, que “esta polémica em torno da utilizagdo pedagogica do
jogo, deixa de existir quando se respeita a sua natureza, uma vez que se pode dizer que todo
jogo ¢ educativo em sua esséncia, ja que em qualquer tipo de jogo, a crianca sempre se
educa”.

Na escola, o jogo surge, portanto, como elemento motivacional que ensina disciplina,
estratégia, cumprimento de regras e competicdo a estudantes que por vezes assistem a aulas
desinteressadamente.

Macedo, Petty e Passos (2005) afirmam que em suas praticas escolares puderam
perceber que nem sempre ¢ possivel propor atividades que motivem os alunos e que sejam
centradas em suas realidades. Para os autores

[...] muitas vezes a dificuldade de lidar com algumas situa¢des do contexto
escolar ¢ consequéncia de propostas que ndo fazem sentido para as criangas,
ou seja, elas ndo conseguem ver mais longe do que o aqui-agora e ndo se
sentem mobilizadas para realizar tarefas, o que as impede de produzir bons
resultados. Em outras palavras, geralmente consideram desnecessario
aprender algo cuja aplicacdo ndo ¢ imediata. (MACEDO; PETTY; PASSOS,
2005, p. 28).

Desta forma, defendemos que abrir espacos para atividades ladicas como
instrumento de ensino possibilitam aos alunos construir € ndo apenas adquirir conhecimentos.
Ao privilegiar a intera¢do entre os alunos em eventos comunicativos diversos, dentro de um
ambiente escolar motivador, o professor terd a possibilidade de integrar as atividades de
producdo de texto com o cotidiano, fazendo os alunos reconhecerem o uso social da lingua,
permitindo que os mesmos aprendam a produzir textos orais e escritos de forma situada e
motivada. Isso implica em praticas pedagdgicas que criem situagdes significativas que
estimulem os alunos.

Na tentativa de refletir sobre a necessidade de mudangas da pratica docente, Macedo,
Petty e Passos (2005) propdem que trabalhar com jogos pode contribuir significativamente
para o processo ensino-aprendizagem, pois possibilita uma relacdo mais harmoniosa entre
alunos e professores, transformando o ensinar e aprender numa atividade colaborativa e
divertida. Segundo eles, as regras dos jogos regulam as acdes, determinando o que pode ou
ndo pode ser feito, com vistas a definir claramente os objetivos, dando condigdes iguais a
cada um dos participantes de ensinar e aprender o que foi proposto pelo jogo, de modo que
jogar se torna um brincar regulado.
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Assim sendo, os jogos podem se constituir em um excelente instrumento para levar
os alunos a se envolverem em projetos que representem situacdes significativas, além de um
grande aliado para o desenvolvimento cognitivo quando permeiam atividades que promovam
o estimulo a atengdo, concentracdo, interatividade, seletividade de estimulos, capacidade de
abstracdo, planejamento, controle mental, autocontrole e memoria operacional (RAMOS,
2013, p. 25). Portanto, o trabalho com jogos em ambiente escolar pode dar subsidios ou
suportes para um melhor desempenho no processo de desenvolvimento do ensino-
aprendizagem.

Autores como Almeida (2003) incentivam a utilizacao de jogos de facil acesso, que
tém baixo custo e sdo de facil confeccdo, que também podem ser adaptados a varios niveis de
ensino. O autor sugere jogos como dominds (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 sildbico e quebra-
cabegas. Trata-se de jogos que podem ser usados como estratégias que facilitam “a integragao
dos contetudos a vida cotidiana dos alunos, sem que estes se tornem enfadonhos e distancie o
aluno da escola” (ALMEIDA, 2007, p. 89).

Contudo, chamamos a aten¢do para o fato dos jogos de lingua portuguesa existentes
envolverem principalmente a aprendizagem de conteudos gramaticais, ndo ultrapassando o
nivel da palavra ou da sentenga. A partir disso, o jogo em discussdo privilegiou o texto como
unidade de ensino, pois entende-se que a comunicacdo humana ndo se da a partir de um
emaranhado de palavras, mas sim de uma situacdo de comunicagdo especifica que demanda
intencionalidades e objetivos, aspectos que garantem que um fio de sentido constitua palavras
em textos.

3 O processo de produciao do jogo didatico
3.1 Resumo do jogo

Esta pesquisa elaborou um jogo didatico que oportuniza aos alunos do Ensino
Fundamental I (6° ao 9° anos) a producdo de textos orais e escritos na escola. Para tanto,
teve-se como modelo os jogos de interagdo sem tabuleiro. Para minimizar o que poderia ser
uma falta, prop0s-se uma tabela de acompanhamento das rodadas, a ser afixada na lousa da
escola. Este quadro apresenta ainda uma correspondéncia entre numeros, ilustracdes e
dominios discursivos, de um lado, e entre cores e tipologias, do outro?.

Trata-se de um jogo em que o estudante gira uma roleta, contendo distintos dominios
discursivos, a partir dos quais escolherd uma carta que descrevera dada situacdo de
comunica¢do, que demanda aos sujeitos uma atividade de expressdao oral ou escrita. As
equipes terdo um tempo determinado para a realizacdo da atividade e, ap0ds isso, apresentarao
o texto a turma. Além das equipes jogadoras, o jogo demanda a formagao de uma equipe de
avaliacdo, que julgard a adequagdo do produto a situagdo apresentada. Para tanto, a equipe
avaliadora levantara placas com emoticons contendo expressOes neutras (ndo atendeu a
situacdo), com meio sorriso (atendeu parcialmente a situagdo de comunicagdo) ou com Sorriso
aberto (atendeu plenamente a situacao de comunicacao). Vence o jogo a equipe que melhor se

2 A roleta contém niimeros correspondentes a dominios. Ao sortear um nimero, o aluno verifica no quadro a que
dominio o numero corresponde e pega o cartdo-comando correspondente. Esses cartdes sdo ilustrados com
figuras indicativas do dominio, de um lado, e textos que indicam a situagdo de comunicagdo a ser
desempenhada, do outro. Cada cartdo recebe, ao fundo do texto, uma cor indicativa da tipologia preferencial.
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sair na soma das rodadas. A seguir, apresentaremos, passo a passo, tanto o jogo quanto os
seus componentes € o seu processo de produgao.

3.2 Escolhas e decisoes iniciais

Visando desenvolver nos alunos habilidades de leitura e produgao de géneros orais e
escritos em diversas situagcdes de interagdo, respeitando as diferentes manifestagoes de
linguagens e se adequando as diferentes circunstancias para que se consiga demonstrar
competéncia ao fazer uso da linguagem socialmente, optamos por produzir um jogo em que se
levasse em consideracdo géneros de distintos dominios discursivos, com uma dindmica que
envolvesse todos os alunos em um unico exemplar do jogo.

Esta opcdo se baseia numa caréncia pratica: a maioria dos jogos destinados a
educacdo contemplam um numero pequeno de alunos por unidade de jogo, ficando o
professor desprovido de contribuicdo participativa, pois se torna muito dificil gerenciar
atividades com vérios grupos independentes pela classe. A experiéncia em sala de aula nos
mostra que algumas equipes se desmotivam, outras realizam atividades distintas das
propostas, enquanto poucas equipes desempenham as atividades como sugeridas. Além disso,
quando em uma sala de aula varios grupos estao trabalhando cada um com a sua unidade do
jogo, cada equipe esta situada em um universo especifico, desligado das outras, dificultando a
interacdo entre os grupos e até a organizacdo do espaco fisico da sala de aula. Portanto, o
desafio inicial da elaboracdo do jogo foi pensar em uma dindmica participativa que
envolvesse toda a turma na mesma unidade de jogo ¢ ao mesmo tempo, fato que pode ser
considerado inovador no ambiente escolar.

Assim, acreditamos que um jogo que envolva todos os sujeitos atuantes no processo
de ensino-aprendizagem, além de permitir ao professor mediar a atividade coletivamente,
melhora também a interagao entre os envolvidos, mantendo todos na mesma “frequéncia” e
levando-os a construir cooperativamente conhecimentos por meio da interagdo entre seus
pares, ensinando-os ainda o exercicio da escuta, visando torna-los seguros e confiantes, € com
isso ter uma maior motivagao para a realizagdo das atividades propostas.

Outra escolha do jogo foi a decisdo de envolver ativamente o professor. Embora o
jogo desenvolva a autonomia dos sujeitos aprendizes na tarefa de expressdo linguistica,
acreditamos que o envolvimento do professor contribui para o desenvolvimento de um
trabalho mais eficiente. Nessa perspectiva, a mediagdo do professor ¢ fundamental e segundo
Rojo (2010):

O professor tem uma tarefa a realizar em sala de aula ¢ ndo pode ser um
mero espectador do que faz o aluno ou simples facilitador do processo de
aprendizagem apenas passando tarefa. Cabe a ele ensinar também e, assim,
ajudar cada aluno a dar um passo adiante e progredir na construcdo de seus
conhecimentos. (ROJO, 2010, p. 179).

Ao participar do jogo, o professor precisa encaminhar o processo com dominio e
motivacdo, para que o aluno se engaje na atividade e se sinta corresponsavel por ele. O
professor, pois, ¢ o mediador/gerenciador das atividades de aprender destinadas aos sujeitos
no jogo.

Para se chegar até esta producgao, precisavamos escolher um nome para o jogo que se
adequasse ao seu proposito e estivesse de acordo com os objetivos da pesquisa. Portanto, ao
elaboréd-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
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ser realizada, que culminasse em uma produgdo textual oral ou escrita (linguagem). Assim, o
jogo denominou-se Linguagem, Interagdo e A¢do.

3.3 Elementos que compdem o jogo Linguagem, Interacio e A¢do

Optamos por um jogo que despertasse o interesse tanto do professor quanto do aluno.
Assim, 0 jogo € composto pelos seguintes elementos:

e Entre 3 e 7 equipes de jogadores e mais uma equipe de avaliadores, todas com no minimo
trés e no maximo cinco integrantes.

e Uma roleta com casas contendo niimeros de 1 (um) a 10 (dez)’, que representam as
esferas comercial, interpessoal, ficcional, lazer, instrucional, publicitaria e a casa passe a
vez € cartdo coringa (para mescla de géneros).

e 15 (quinze) cartdes-comando de cada esfera, com ilustragdes de um lado e cores
especificas no outro, sob o texto, havendo, assim, duas simbologias a serem internalizadas
pelos alunos, sendo uma em relagdo a ilustragdo, que determina a esfera de circulacdo, e
outra em relacdo a cor, que determina a tipologia dominante. Nos cartdes-comando € que
estdo as situacdes de produgdo com os desafios para cada grupo.

e (artdes-coringa: cartdes que contemplam a mescla de géneros e outras situacdes que
poderdo deixar o jogo mais dinamico ou mais tenso. Exemplo: escolha uma equipe que
passara a vez...

e Manual de orientagdo para o professor.

e 3 (trés) placas contendo emoticons com expressoes que significam: atingiu o objetivo, nao
atingiu o objetivo e atingiu parcialmente o objetivo proposto, para serem utilizadas pela
equipe avaliadora.

e Quadro de acompanhamento do jogo. Este quadro de pléstico flexivel tem um tamanho
aproximado de 250cm x 130cm, e serd pendurado no quadro negro ou qualquer outro
lugar da sala de aula. Trata-se de uma tabela que servira para marcar o nimero da rodada
e 0 sucesso ou insucesso das equipes em cada rodada, além da correspondéncia de
simbologias.

e Um pincel para quadro branco.

3.4 Formacao das equipes

A turma sera dividida em equipes jogadoras, cada uma composta por trés a cinco
membros, € uma equipe avaliadora, composta por um membro de cada equipe jogadora. A
equipe avaliadora ficara a cargo de coordenar o jogo, fazendo uma espécie de julgamento das
atividades e anotagdes no quadro. O professor tera o papel de mediador e fara parte desta
equipe de avaliadores, orientando e mediando as interacdes.

3 No quadro de acompanhamento a ser fixado na lousa, encontra-se registrado o que cada nimero representa.
Essa opgdo levou em conta o estimulo a atengdo ¢ o elemento unificador de equipes que o quadro de
acompanhamento pode representar. Logo, os jogadores terdo de ficar todos atentos ao quadro, pelo menos até
a memoria dispensa-lo.
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3.5 Roleta

Todo jogo ¢ um instrumento que tende a despertar o interesse devido aos desafios
que impdem aos jogadores. Mas, além do desafio, o fator sorte também costuma despertar o
interesse. Ao produzir o jogo, levamos em consideragao varias possibilidades de trazer este
fator para a sua dinamica, que poderia ser feita por meio da inclusdo de elementos surpresa
nos dados ou na roleta. Devido a quantidade limitada de faces do dado, optamos pela roleta.
Por este motivo a roleta ¢ um item muito importante para o andamento do jogo, uma vez que
¢ por meio dela que os alunos poderdo sortear a ordem em que as equipes jogarao ¢ a esfera
que sera contemplada para a execugao das tarefas, por exemplo.

Conforme antecipamos, a roleta ¢ composta por dez casas numeradas de 1 (um) a 10
(dez) e cada numero equivale a uma esfera de circulagdo (estampadas no quadro de
acompanhamento). Sao seis casas representando as esferas de circulagao, duas representando
a instrugdo passe a vez, uma o cartdo coringa (para mescla de géneros), como dito.

3.6 Cartoes-comando

Apo6s o estudo sobre jogos (ALMEIDA, 2003; RAMOS, 2013; MACEDO; PETTY;
PASSOS, 2005) e a analise dos jogos disponiveis no mercado, chegamos a conclusdo de que
um jogo que propoe desafios seria o mais apropriado para esta geragao que esta o tempo todo
se voltando para as tecnologias, mas interagindo pouco presencialmente.

Dessa forma, entendemos que os desafios devam ser interessantes e divertidos, tanto
em relagdo a situagdo proposta quanto visualmente. Durante a analise dos jogos disponiveis, a
maioria dos que propdem desafios sao feitos por meio de cartas que determinam um comando
para se executar uma tarefa. Assim, surgiu a ideia dos cartdes contendo situacdes para
producado de textos de géneros diversos.

Essas situagdes foram separadas por esferas de circulagcdo/dominios discursivos que
estao representadas em cartdes proprios. Com isso, cada esfera contém um nimero especifico
de cartdes com a sua ilustragdo, além da cor apropriada a tipologia predominante.

A ilustragdo no verso serve para que o aluno, ao rodar a roleta e sortear determinada
esfera, tenha certeza de que aquele é o cartdo referente a esfera sorteada e diante da
necessidade de escolha, decidimos pela ilustracdo para indicar a esfera, e por cores para
indicar a tipologia.

A opcao feita pelo uso de uma cor especifica para cada tipologia textual tem a
intencdo de mostrar ao aluno: primeiro, que cada género apresenta uma tipologia preferencial
(mas ndo Unica); e, segundo, que uma mesma esfera costuma apresentar uma diversidade de
géneros ¢ tipos textuais. Nessa perspectiva, decidimos por verde quando for para
expor/relatar, amarelo para narrar, azul para argumentar, laranja para descrever e lilds quando
houver sequéncias injuntivas.

Para isto, cada cartdo contém uma situacdo de comunicacdo social que fomenta a
producdo de um determinado género textual (que pode ser oral ou escrito, formal ou
informal), e que faz parte de uma esfera de circulagdo. Além da situacdo, consta no cartdo
uma pontuagdo que entre 05, 10 e 20 pontos, dependendo do grau de complexidade de cada
situacdo. O exemplo a seguir ilustra um cartdo comando com uma das situacdes que constam
no jogo:
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Figura 1 — Cartdo da esfera comercial — género carta de reclamagio — tipo argumentativo

O seu tao desejado smartphone chegou pelos correios. Ao ver a caixa em sua casa, a sensagao de alegria foi
muito grande, mas ao abri-la...que tristeza! Vocé percebeu que a tela estava trincada. Nossa! O que fazer?
Como comprou o aparelho pela internet e ndo tem uma loja representante da empresa em sua cidade, vocé
ligou para o servigo de atendimento ao consumidor e foi informado de que o aparelho estava na garantia e que
seria consertado ou substituido gratuitamente. Para devolver o aparelho, por correios, no entanto, sera preciso
enviar uma carta de reclamacfo, explicando a situacdo e solicitando uma solugdo para seu problema. Entéo,
o que vai fazer? Desistir do aparelho ou escrever uma carta de reclamacdo?

° o
0,0 5,0 w/ 10,0

Fonte: prototipo elaborado pela pesquisa

Os cartdes coringa servem para trabalharmos as mesclas de géneros* ou outras
situagdes surpresas que poderdo transformar a jogada em uma situagdo engragada ou tensa,
podendo facilitar ou dificultar o andamento do jogo. Estes cartdes também tém uma
determinagdo de tempo e de pontuacdo, dependendo do grau de complexidade de cada tarefa.
Neles estdo escritas situagdes como: “Escolha um cartdo verde. Vocé tera de executar esta
situagdo como se tivesse narrando um jogo de futebol” ou “Vocé tem o direito de escolher
uma equipe para passar a vez”.

A Fig. 2 a seguir, ilustra um cartdo de cada esfera, mostrando a frente (com a
imagem representativa da esfera) e o verso (com a situacdo de comunicagdo e a cor indicativa
da tipologia) do protétipo produzido.

Figura 2 — Conjunto de frente e verso de cartdes comado com situa¢des de comunicagdes

Fonte: prototipo elaborado pela pesquisa.

# Mescla de géneros ou intergenericidade sdo ocasides em que géneros diluem suas fronteiras para fundirem-se e
originarem-se outros géneros, cuja especificidade reside na hibridiza¢ao de forma e funcao.
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3.7 Quadro de acompanhamento do jogo Linguagem, Interagdo e A¢ao

O objetivo deste quadro ¢ o de passar uma visao geral do andamento do jogo,
unificando os jogadores, como também apresentar as informagdes/simbologias pertinentes a
ele.

Figura 3 — Quadro de acompanhamento do jogo Linguagem, Interagdo e A¢do

QUADRO DE ACOMPANHAMENTO

Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe
Rodadas
Meteoro Jupiter Estrela Vénus Sol Plutdo Marte
12,
22,
3%
42,
5%,
Total
ROLETA
1 2 3 4 5
Publicitaria Passe a vez Comercial Interpessoal Ficcional
Q_q.

7 8
Passa a vez Instrucional

G

TIPOLOGIA

Narrar Expor Instruir Argumentar Descrever

PONTUACAO

Nenhum ponto Metade dos pontos Total dos pontos
Fonte: prototipo elaborado pela pesquisa.
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3.8 Dinamica do jogo

A seguir, apresentamos a dinamica do jogo. No entanto, nada impede que o professor
faca as adaptagdes que achar necessarias para adequa-lo a sua turma.

Para este prototipo, desenvolvemos e confeccionamos uma roleta, 130 cartdes, sendo
105 (cento e cinco) cartdes comando, 15 (quinze) cartdes coringa e 10 (dez) cartdes sorteio,
um quadro de acompanhamento do jogo, trés placas indicativas e um manual de instrugdes,
como indica a imagem a seguir.

Figura 4 — Elementos que compdem o jogo: caixa, roleta, envelopes contendo cartdes de comunicagio e placas
com emoticons.

Fonte: prototipo elaborado pela pesquisa.

Como boa parte dos jogos, este também necessita de uma preparacdo anterior ao
inicio da partida, assim sugerimos:

a) Antes do jogo, recomenda-se:

1. A leitura de todo o manual de instrugdo 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, apos o sorteio da funcdo das equipes, um membro se desloque para
a equipe de avaliadores, ou fique como auxiliar do professor-mediador. Portanto, ¢
fundamental que as equipes jogadoras tenham o mesmo niimero 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;
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4. Apo6s formar as equipes, sortear um membro de cada equipe para compor a equipe de
avaliadores. Aquele que tirar o maior nimero em um giro de roleta, fara parte da
equipe de avaliagao.

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

6. Determinar o nimero de rodadas de acordo com o numero de equipes, sendo o numero
minimo de rodadas igual ao numero 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 essa divisdo, também ficard mais fécil para o professor interromper o
jogo e recomegar no outro dia. Nesse caso, o professor podera determinar o niimero de
rodadas por aula, por exemplo;

7. Organizar as equipes jogadoras 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 identificagao
das equipes.

b) Durante o jogo — regras:

1. O professor-mediador chama um membro de cada equipe para rolar a roleta.

Ao girar a roleta, o membro da primeira equipe retira o cartdo (mas nao o 1€) e aguarda
até que o membro da tltima equipe faga o mesmo;

3. Ao término do sorteio de todas as equipes, os representantes voltam para suas equipes
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 tera que aguardar o término do
tempo determinado e respeitar a ordem de apresentagao;

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

6. Durante o jogo, as equipes poderdo 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 faga (a critério do professor-mediador);

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

9. Apos o término do tempo, os grupos deverdo verbalizar as situagdes sorteadas e a
atividade desenvolvida, obedecendo a ordem do sorteio;

10. Apos a apresentacdo de cada grupo, a equipe avaliadora ira fazer a andlise da
apresentacdo da situagdo e levantard 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, ela devera se justificar oralmente;

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

5> Entende-se por varredura ortografica uma analise rapida dos textos, durante a sua produgdo para andlise de
erros considerados gritantes ou recorrentes.
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12. O término da rodada acontecera apds a apresentacdo € o julgamento de todas as
equipes, a partir dai, o professor-mediador podera convocar os representantes das
equipes para o sorteio da proxima rodada;

13.Se na ultima rodada tiver mais de uma equipe com a mesma pontuagdo, 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
saird vencedora aquela que produzir o texto mais adequado a situa¢ao de comunicagao
descrita.

Observacoes:

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

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

e Sugere-se que o professor-mediador incentive a participagdo da turma, por meio de
alguma premiagdo para a equipe ganhadora e para a equipe avaliadora (poder ser 1
ponto ou cinco minutos a mais de intervalo, por exemplo);

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 pontuagdo no quadro
negro/branco, ou outro local que seja visivel para todas as equipes.

4 Consideracoes finais

Esta pesquisa objetivou produzir um jogo de linguagem alicer¢ado nas fungdes
sociais de géneros textuais, 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 produg¢do quanto a compreensdo de géneros, 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, ¢, 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 espacgos para os jogos de linguagem como instrumentos de ensino de
lingua materna, a pesquisa privilegiou a interacao 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.

Acreditamos que uma proposta de ensino-aprendizagem, por meio de um jogo
didatico, organizada a partir de géneros, permite ao professor a observacdo e a avaliagdo das
capacidades de linguagem dos alunos antes e durante sua realizacao, assim, podera fornecer
orientagdes mais precisas para sua intervengdo didatica. Para os alunos, este recurso didatico
constitui uma forma de se confrontarem com situagdes sociais efetivas de producao de textos
diversos, objetivando uma maneira de opera-los com mais eficacia e progressivamente.
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