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Na medida em que as crianças rejeitam a Escola que está fora de contato com a vida 

contemporânea, elas se tornam agentes ativos na criação de pressão para a mudança. Como 

qualquer outra estrutura social, a Escola precisa ser aceita por seus participantes. Não 

sobreviverá muito além do tempo em que as crianças não puderem mais ser persuadidas a 

conceder-lhe um certo grau de legitimação. (PAPERT, 1992, p. 6). 
 

To the extent that children reject School as out of touch with contemporary life, they 

become active agents in creating pressure for change. Like any other social structure, 

School needs to be accepted by its participants. It will not survive very long beyond the 

time when children can no longer be persuaded to accord it a degree of legitimation. 

(PAPERT, 1992, p. 6).  
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RESUMO 

 

Jogos digitais podem ser adotados, na área de Letras, a partir de um arcabouço teórico 

interdisciplinar, envolvendo tecnologia educacional digital, computador, texto narrativo e 

Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Conforme verificamos na literatura da área, a produção 

textual já é realidade no ensino de Língua Portuguesa e Literatura utilizando-se a elaboração de 

jogo em computador. Um exemplo é a produção da narrativa para ser inserida na história de cada 

jogo, envolvendo o conhecimento de gênero textual, tipologia e elementos da narrativa para a 

escrita que se inicia no papel até ser inserida no editor eletrônico. Esta pesquisa se justifica não 

apenas por propor o uso de jogo digital, mas pela própria elaboração; o que possibilita maior 

interação com o uso da Língua Portuguesa e categorias da Literatura. Essa prática oferece um maior 

número de intervenções durante o processo de escrita e reescrita. Vislumbramos a utilização de um 

ambiente virtual de elaboração de jogo, conhecido como RPG Maker VX ACE, para inserção de 

textos narrativos de 10 alunos do Ensino Fundamental de uma escola pública estadual de Fortaleza. 

O objetivo geral foi desenvolver a habilidade de produção textual na construção de narrativa com 

escrita, reescrita e elaboração de um jogo digital. Os objetivos específicos foram verificar fatores 

de coesão e coerência na produção textual dos alunos, analisar se o processo contribui para a 

construção da textualidade, aspectos gramaticais, notacionais e estratégias de produção textual, 

configurar o jogo com desenvolvimento da narrativa e seus elementos, bem como avaliar aspectos 

de aprendizagem, jogabilidade e técnica.  A coleta e a geração de dados foram realizadas em cinco 

etapas, incluindo a proposta de aplicação do projeto na primeira etapa. A segunda etapa 

corresponde ao diagnóstico com elaboração de dois mapas narrativos e produção textual 

relacionada à narrativa. O terceiro momento corresponde à reescrita da narrativa no gênero conto 

maravilhoso. Na quarta fase, foi feita a configuração do jogo com acesso ao RPG Maker VX ACE 

e a inserção do texto. A quinta fase considera a testagem do jogo em relação ao seu funcionamento 

quanto a aspectos de aprendizagem, jogabilidade e técnica. Ao final do processo foi verificado que 

a aprendizagem de produção de textos narrativos na elaboração do jogo confirma-se positiva para 

100% dos participantes, observando-se a elaboração do jogo, inserção de textos produzidos e 

suporte elaborado colaborativamente. Quanto ao reconhecimento da narrativa com participação 

ativa dos alunos na construção do jogo com reescrita de forma colaborativa, os resultados mostram 



 

 

 

que a hipótese secundária obteve resposta positiva para 90%, com 10% de respostas negativas 

quanto à compreensão do jogo, especificamente para alunos de 9º ano. Foi possível verificar falhas 

quanto a fatores de coesão e coerência na primeira escrita, resolvidas durante todo o processo de 

reescrita. Confirmou-se, portanto, que o processo contribuiu para o desenvolvimento da produção 

textual com aspectos gramaticais, notacionais e estratégias de produção construídos durante a 

prática, incluindo a configuração do jogo de forma colaborativa com seu funcionamento positivo 

para 100% dos participantes. 

 

Palavras-chave: ensino; jogo digital; língua; literatura; texto narrativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

 

Digital games can be adopted, in the Area of Letters, from an interdisciplinary theoretical 

framework, for example, involving digital educational technology, computer, narrative text and 

Digital Game-Based Learning. As we verified in the area literature, textual production is already a 

reality in the teaching of Portuguese language and literature using the elaboration of computer 

game. An example is the production of the narrative to be inserted in the history of each game, 

which involves textual genre knowledge, typology and the narrative elements for writing from 

paper until it is inserted in the electronic editor. This research is justified by not only for proposing 

the use of digital game, but the elaboration itself, which allows greater interaction using Portuguese 

language and narrative categories. This practice offers a greater number of interventions during the 

writing and rewriting process. We envision the use of a virtual game-making environment known 

as RPG Maker VX ACE for the narrative text insertion written by 10 elementary school students 

from a state public school in Fortaleza. The general objective was to develop the textual production 

ability in the narrative construction with writing, rewriting and a digital game elaboration. The 

specific objectives were to verify cohesion and coherence factors in the textual production process, 

analyze whether it contributes to the textuality construction, grammatical aspects, notatives and 

textual production strategies, configure the game with narrative development using its elements 

and evaluate learning, gameplay and technical aspects. Data collection and generation were 

performed in five stages, including the proposed application of the project in the first stage. The 

second stage corresponds to the diagnosis with the elaboration of two narrative maps and textual 

production related to the narrative. The third moment corresponds to the rewriting of the narrative 

in the wonderful tale genre. In the fourth phase, the game was set up with access to RPG Maker 

VX ACE and the insertion of the text. The fifth phase considers the testing of the game in relation 

to its operation regarding aspects of learning, gameplay and technique. At the end of the process, 

it was verified that the narrative text production learning in the game elaboration is confirmed 

positive for 100% of the participants, observing the elaboration, produced textsô insertion and the 

game as the text support elaborated collaboratively. Regarding the recognition of the narrative with 

the studentsô active participation in the game construction with collaborative rewriting, the results 

show that the secondary hypothesis obtained a positive response to 90%, being just 10% of negative 



 

 

 

in 100% responses regarding the understanding of the game specifically for 9th grade students. It 

was possible to verify failures regarding cohesion factors and coherence in the first writing, 

resolved throughout the rewriting process. In conclusion, it was confirmed that the process 

contributed to the development of textual production with grammatical, notatory and production 

strategies built during the practice, including configuration of the game collaboratively with its 

positive functioning, for 100% of the participants. 

 

Keywords: digital game; language; literature; narrative text; teaching. 
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1 INTRODUÇÃO  

 

Esta dissertação traz em seu corpo, além da fundamentação teórica, análises, discussão 

e resultados de uma investigação que buscou por melhorias para o ensino da Língua Portuguesa 

nas salas de aula do Ensino Fundamental regular. Foram contemplados principalmente a habilidade 

de escrita de textos, sobretudo na produção do gênero conto de fadas, aventura/ação e maravilhoso 

para inserção em um ambiente digital, realidade a ser trabalhada em sala de aula com participação 

direta do professor e dos alunos a partir do campo da Linguística Aplicada (doravante LA) na 

categoria de Linguística Textual.   

Dessa forma, reiteramos que esta pesquisa envolve a utilização de uma estratégia na 

qual estão englobados o texto escrito e sua inserção em jogo digital como forma de significação 

para as vozes dos alunos imersos em uma aprendizagem protagonista, i.e., dos textos produzidos 

por estudantes do Ensino Fundamental, observando-se a coesão textual e a coerência, assim como 

a elaboração de jogo digital enquanto prática de ensino e aprendizagem inserida em aulas de Língua 

Portuguesa com exploração de elementos da narrativa.  

Assim, conforme verificamos nas referências, o estudo da arte nesse sentido é 

promissor quanto aos jogos nas aulas de Língua Portuguesa. No entanto, ainda é incipiente essa 

utilização com foco na elaboração de jogo digital e participação direta de professor, aluno e 

mediação do computador. Apesar de já existirem jogos digitais educacionais nessa área, são pouco 

utilizados na elaboração por parte do professor. Em geral, os jogos presentes na sala de aula 

referem-se aos não digitais usados na prática de sala de aula. 

O que encontramos em geral é o uso de jogos como estratégias de ensino e 

aprendizagem, o que já é um grande avanço, uma vez que abre a possibilidade de utilização de 

outras formas de abordagem. Essas estratégias, se relacionadas à aprendizagem feita com a 

mediação do computador, podem gerar maiores possibilidades, já que questões de arte quanto à 

utilização de objetos, geralmente já estão solucionadas quando uma plataforma oferece essa 

possibilidade, caso do RPG Maker VX ACE. 1 

 
1
 RPG Maker VX ACE é um Ambiente virtual para elaboração de jogos digitais. No decorrer deste texto não será 

utilizada a tradu­«o ñMotorò (programa de computador utilizado na confec­«o de jogos digitais). Ser§ utilizada a 

palavra ñAmbienteò seguida ou n«o de virtual, aparecendo sempre com inicial maiúscula como forma de destaque. 

VX ACE é uma versão do RPG Maker (Elaborador de Jogo Narrativo ou Jogo de Interpretação de Papéis).  
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Nesse campo ainda encontramos dificuldades diversificadas, como a escritura de textos 

que serão inseridos no enredo de cada narrativa presente em jogos. Somem-se a isso questões que 

envolvem a escrita e reescrita desse material, além das dificuldades de acesso à produção dos jogos 

digitais educativos na área de ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa, mapas narrativos e 

questões que envolvem coesão, coerência e a Sequência Narrativa. 

Atualmente, a Linguística Aplicada se debruça sobre pesquisas que envolvem 

arcabouços teóricos interdisciplinares. Nesta pesquisa, optamos pela tecnologia educacional e 

aprendizagem de línguas, uma vez que para a Base Nacional Comum Curricular o ensino e 

aprendizagem de Língua Portuguesa engendra questões de gêneros textuais, de gramática sob o 

ponto de vista da Teoria do Texto e tecnologias digitais que trabalham o uso da língua. 

Observamos que há uma gama de inserções em diversos campos de atuação em que a 

LA atua, dentre os quais nos interessam questões que envolvem a tecnologia educacional e 

aprendizagem de línguas, especificamente a Língua Portuguesa e Literatura na sua modalidade 

escrita, com relação ao gênero conto e a coesão textual. Dessa forma, nossa proposta é a de 

trabalharmos com a Sequência Narrativa. Assim, para a realização de nossa pesquisa, 

conhecimentos sobre jogos digitais para ensino e aprendizagem de línguas tornam-se necessários. 

Sabemos que jogos digitais na sala de aula, assim como a elaboração da tipologia 

textual com foco na narrativa desses jogos, têm sido utilizados no ensino e aprendizagem de Língua 

Portuguesa quando incluímos o uso de novas tecnologias. No entanto, sua elaboração requer muito 

mais que a tecnologia. Um exemplo é a elaboração da narrativa para serem inseridas na história de 

cada jogo, o que envolve a produção textual anterior ou no momento da inserção na plataforma, 

incluindo planejamento textual. 

A LA nos tem mostrado que a utilização de jogos perpassa diversas áreas com uma 

divisibilidade de objetivos bem peculiar a cada campo a que se interliga. Contudo, sabemos que o 

jogo se encaixa na realidade das pessoas como atividade que se encontra limitada entre o espaço e 

o tempo. Todavia, se observarmos que as regras de aplicação do jogo são abertas, isto é, há a 

liberdade de jogá-las ou não, seu papel muda de figura, pois corresponde a diversas ações a serem 

construídas. 

Observamos que, nessa área em que a ludicidade se apresenta, o jogo traz o 

consentimento interligado à liberdade em busca de um fim em si mesmo, observando-se as 
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peculiaridades de estratégias utilizadas em sala de aula de Língua Portuguesa, sobretudo na 

produção textual de nossa pesquisa. Em relação ao uso de jogos digitais na área de Letras, 

especificamente, temos observado ainda uma certa desconfiança quanto à sua utilização em 

práticas docentes. 

Mesmo assim, a área de LA tem mostrado que o uso de novas tecnologias é uma 

realidade, embora haja problemas relacionados à sua utilização na escola. Assim, a literatura tem 

mostrado um aumento na busca por soluções que envolvem o mundo de novas tecnologias, uma 

vez que a presença de diversidade de mídias em sala de aula é uma realidade; ainda que permeada 

de dificuldades, seja pela falta de domínio de instrumentos como o RPG Maker VX ACE, seja por 

problemas relacionados ao seu funcionamento. 

 Uma das questões que permeia a utilização de Ambientes de elaboração de jogos pelos 

docentes diz respeito à forma de utilização de novas tecnologias na área de ensino e aprendizagem 

de língua, por exemplo, cuja dificuldade encontrada consiste justamente com relação a 

conhecimentos necessários para uso adequado em sala de aula. Publicações atuais da Biblioteca 

Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD) que englobam a área de Letras e ensino de 

Língua Portuguesa têm começado a levantar possibilidades de configuração, desenvolvimento e 

uso de jogos eletrônicos com envolvimento do aluno, Gameficação e ambiente virtual e literatura, 

por exemplo. 

 Observamos, no entanto, que jogos digitais aplicados em propostas de ensino e 

aprendizagem são uma realidade conhecida em inglês como Digital Game-Based Learning 

(DGBL)/Game-Base Learning (GBL) ou em português Aprendizagem Baseada em Jogo (Digital) 

(ABJD). 2 Os jogos digitais usados em sala de aula de Língua Portuguesa ainda são uma incógnita 

para muitos professores, existindo poucos jogos didáticos com conteúdo escolar. Entretanto, a 

discussão acadêmica a respeito da utilização de jogos digitais no ensino e aprendizagem de língua 

tem crescido, assim como os projetos que envolvem a elaboração e uso na escola. 

 
2
 A partir deste ponto, ao longo do texto, usaremos somente a sigla GBL (Game-Based Learning) ou (D)GBL/DGBL 

(Digital Game-Based Learning) ao invés de ABJ (Aprendizagem Baseada em Jogo Digital) e ABJD (Aprendizagem 

Baseada em Jogo Digital) referente à tradução em português. Em todo o texto podem aparecer as siglas GBL e 

(D)GBL. Tanto GBL quanto (D)GBL correspondem a jogo digital. Para o caso de RPG Maker VX ACE no texto, 

consideramos RPG Maker VX ACE como Ambiente ou Elaborador de Jogo Narrativo. ACE possui o significado de 

piloto, detonado, perito. No RPG pode-se utilizar VX como um termo utilizado por programadores ou colecionadores 

no submundo da programação para Virus eXchange no inglês.  
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Compreendemos que jogos digitais são recursos positivos na abordagem dos fatos 

linguísticos, em que tal condição chega até seu uso como estratégia para alcançar objetivos 

relacionados ao tripé que envolve a produção textual, a leitura e a análise linguística. Uma 

observação a ser feita corresponde aos esquemas que são utilizados nos processos de escrita e o 

jogo como atividade não-séria até a Gameficação. 

A aprendizagem por meio de jogos tem envolvido não apenas uma, mas duas ou mais 

teorias, como por exemplo, Lima (1989) e seu Método Psicogenético, Vygotsky (2015) com a 

teoria do Desenvolvimento Social, a teoria Construcionista de Papert (1993) etc. Como vemos, 

mesmo em relação à utilização de jogos, há preocupação, observando-se melhores formas de o 

jogador aprender, não apenas as regras do jogo, mas também conhecimento conforme os objetivos 

programados. 

Na elaboração de um jogo digital, seja ele de pergunta e resposta ou com uma narrativa 

complexa, seria possível maior envolvimento dos estudantes na tarefa, como se verifica em Prensky 

(2001). Além disso, sua utilização para a leitura é uma boa estratégia, uma vez que a relação das 

fases exige domínio do tempo. Questões que envolvem coesão e coerência textuais na elaboração 

do texto seriam vistas e revistas antes e durante o processo de elaboração do jogo na própria 

plataforma. 

Quanto a questões relacionadas à produção textual há um aumento na literatura que se 

ocupa dos processos envolvidos na escrita como se verifica em Marcuschi (2008). Além disso, 

observamos em Fávero (2010), por exemplo, baseada em Beaugrande e Dressler (1981), a 

importância da coerência para a produção textual, pois trata-se do resultado de processos cognitivos 

que são operados entre os que usam a língua. Nesse caso, verificamos que esses processos não se 

tratam de traços textuais. 

Mesmo assim, sabemos que os problemas enfrentados no ensino fundamental são 

muitos. Quanto ao domínio de habilidades, assim como proficiência expostas nos Parâmetros 

Curriculares Nacionais (PCNs) não são diferentes, pois há pouca evolução na proficiência dos 

alunos quanto à escrita e à leitura, o que se deve buscar resolver com a Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017).3 Nessa perspectiva, entendemos o trabalho com a coesão e a 

 
3
 A partir deste ponto usaremos somente a sigla BNCC.  
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coerência textuais de relevante importância para os alunos na escola, dentro de uma visão que liga 

o trabalho com gêneros textuais e jogos eletrônicos. 

Uma dessas dificuldades diz respeito ao estabelecimento de relações semânticas na 

produção de textos, problemas de micro e macroestrutura textual. Mesmo com toda a mudança 

atual, como por exemplo, a atuação em campos diversos de uso da língua e gêneros textuais, os 

desafios são reais.  A exemplificação nos leva a uma das competências pretendidas que diz respeito 

à compreensão e utilização de tecnologias digitais conforme a BNCC nas habilidades de análise 

linguística, textualização, revisão, edição, escrita de narrativas de aventura e progressão temática. 

Temos observado que essas habilidades devem ser construídas pela utilização e 

percepção do uso de mecanismos de progressão e organizadores textuais para o desenvolvimento 

de projetos autorais e coletivos. Nesse sentido, esta pesquisa se justifica por pelo menos três 

propostas a saber: a primeira, diz respeito à possibilidade de utilização de equipamento digital para 

a construção de jogo com aproveitamento da criatividade dos alunos na construção dos textos no 

Ensino Fundamental e do próprio jogo em si, utilizando-se em uma um romance brasileiro, por 

exemplo. 

A segunda, a produção textual com as observações relacionadas à coesão e aos 

elementos da narrativa, englobando também a análise linguística durante o processo. Ela será 

inserida em um processo de ensino e aprendizagem no qual o material elaborado pelos estudantes 

servirá para outros estudantes como modelo. Essa realização pode tornar os textos dos alunos ainda 

mais significativos, uma vez que serão inseridos no jogo, sendo a significação da produção dos 

estudantes dessa etapa de ensino uma proposta aliada aos objetivos presentes na BNCC. 

 Por último, a terceira, que corresponde ao envolvimento da turma na elaboração ou 

construção do jogo, com a utilização do Laboratório de Educação Informática (LEI) para aplicação 

de minicursos e oficinas quanto ao uso e manuseio do pacote Word em computadores, assim como 

a própria plataforma do RPG Maker VX ACE, e busca de textos pela internet, o que pode trazer 

maior interesse na aprendizagem da Língua Portuguesa, tornando a aula mais interativa quanto a 

seus aspectos de uso. 

Dessa forma, acreditamos na contribuição para o desenvolvimento do ensino e da 

aprendizagem no ensino fundamental, quanto à produção textual em Língua Portuguesa, 

viabilizando o envolvimento de várias habilidades exigidas pela língua com relação à escrita, à 
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gramática e à leitura. É importante destacar que o gênero textual escolhido para a aplicação da 

pesquisa corresponde a narrativas dos próprios alunos, para que se tenha realmente o ensino da 

escrita em Língua Portuguesa como processo. 

Em sentido geral este trabalho buscou o desenvolvimento de habilidades de escrita com 

a construção da Sequência Narrativa no gênero conto, por meio de um jogo digital. Assim, 

concentra-se em ações de produção textual de uma turma de 9º ano do Ensino Fundamental, 

visando à adequação coesiva de texto, utilização de mapa narrativo e Sequência Narrativa. 

Especificamente, buscamos verificar fatores de coesão e coerência na produção dos 

alunos, em papel, a análise do processo na construção da textualidade, aspectos gramaticais, 

notacionais, estratégias de produção textual, coesão e coerência, a configuração de um jogo com 

inserção da narrativa elaborada pelos alunos em RPG Maker VX ACE como suporte, e, finalmente 

a avaliação da aprendizagem dos alunos quanto à produção textual e elementos da narrativa durante 

a pesquisa. 

Portanto, este trabalho é relevante por não apenas propor o uso de jogo digital, mas 

pela própria elaboração, que possibilita haver maior interação no ensino e na aprendizagem 

envolvendo a Língua Portuguesa e categorias da literatura. Essa prática oferece aos alunos e ao 

professor maior número de intervenção durante a tarefa, e com isso, vislumbramos possibilidades 

de utilização de um Ambiente virtual ou Engine (Ambiente) 4 já pré-programada para colaborar a 

aprendizagem dos alunos participantes. 

A atenção desta pesquisa liga-se a questões de ensino e aprendizagem de Língua 

Portuguesa em contextos de exigências arrolados na BNCC, quanto à produção de texto e escrita, 

não abandonando a análise linguística, tampouco o gênero como instrumento e traz em si a 

utilização de novas tecnologias digitais na elaboração de tarefa que envolve a construção de um 

jogo digital como suporte de textos produzidos por alunos do Ensino Fundamental. 

Assim, a pesquisa envolve não apenas o uso de jogo digital, mas a própria elaboração, 

o que favorece maior interação; seja a partir da leitura, da escrita e reescrita, seja do material 

narrado pelos alunos e inserção direto no ambiente de elaboração de jogo. Enfim, apresenta 

 
4
 A partir deste ponto usaremos a palavra Ambiente/Ambientes em substituição a palavra Engine/Engines. 

Consideramos Ambiente virtual de elaboração de jogo o que alguns autores chamam de Motor de elaboração de 

jogo. 
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resultados da elaboração de um produto desenvolvido de forma colaborativa com os estudantes 

como protagonista e o professor como intermediador entre o ensino e aprendizagem de Língua 

Portuguesa e Literatura e uso de jogo digital. 

Esta dissertação está dividida em seis partes: contando com esta introdução, o tópico 

dois engloba o texto na aula de Língua Portuguesa e Literatura com discussão envolvendo gêneros, 

tipologia textual, práticas de ensino e aprendizagem de produção textual, coesão e coerência na 

composição da textualidade. Além disso, aparecem neste trecho do texto discussão envolvendo 

letramento literário com utilização de jogo digital, a mediação do professor no ensino de elementos 

da narrativa em contexto digita, o jogo digital enquanto suporte para narrativas produzidas pelos 

alunos em sala de aula e a Sequência Narrativa no gênero conto e elementos da narrativa do papel 

para o digital. 

O tópico três aborda jogos digitais em práticas de ensino de Português e Literatura, 

com descrição e discussão sobre aspectos conceituais que envolvem a utilização de novas 

tecnologias em sala de aula de língua materna. Neste espaço da dissertação são discutidos aspectos 

que englobam conceito de jogo digital, seus tipos e gêneros, além de perspectivas que abordam o 

assunto a partir do uso de narrativa em jogos digitais, sua elaboração e exemplos de uso de jogos 

por professores da área. 

O tópico quatro corresponde à metodologia utilizada no decorrer do processo e sua 

aplicação. Nesta parte do texto estão incluídos a caraterização da pesquisa, descrição dos sujeitos 

participantes e suas características quanto à acesso e locais de utilização, uso, atratividade de 

tecnologia digital e proposição de elaboração de jogo digital. Também são descritos o contexto e 

planejamento da pesquisa, assim como os métodos de procedimentos, instrumentos utilizados e 

procedimentos de geração de dados. 

O tópico cinco configura-se em resultados e discussão. É nesta parte da dissertação que 

são apresentados, analisados e discutidos os resultados obtidos ao longo do processo. Aparecem 

aqui a elaboração da Sequência Narrativa para inserção no editor de jogo digital, a construção da 

textualidade, aspectos notacionais, gramaticais e produção textual, fatores de coesão e coerência 

alcançados na narrativa proposta, a configuração do jogo com desenvolvimento das fases e 

elementos da narrativa, a avaliação da aprendizagem após o processo, incluindo aspectos do jogo 

elaborado, da aprendizagem e técnicos. 
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Em geral, nessa parte do texto são utilizados quadros, transformados em instrumentos 

a partir de sua elaboração com base na fundamentação teórica que estão incluídos Beaugrande e 

Dressler (1981), Koch (2010) e Soares (1991) para questões de texto, coesão e coerência, Gancho 

(2012), Cosson (2010) Falcão, Breyer e Neves (2007), Adam (2019) para abordagem de Sequência 

Narrativa, Elementos da Narrativa, Mapa Narrativo, Rogers (2012) para formatação e proposta do 

jogo e GDD, ProActive Project (2010) e Prensky (2012) para (D)GBL e aspectos da aprendizagem 

e BNCC (2017) para competências e habilidades. 

 Ao final, o texto aborda a conclusão da pesquisa com uma discussão sucinta 

envolvendo o tema discutido (a produção textual com uso de elaboração de jogo digital) e uso de 

novas tecnologias para o ensino de Português e Literatura. Nesta parta da dissertação apresentam-

se um resumo dos resultados e a que inferência se chegou após a análise das respostas dos 

participantes do processo para verificação das hipóteses e objetivos propostos. 

Como elementos pós-textuais, esta dissertação traz referências utilizadas para leitura e 

elaboração de citações ao longo do texto. Oferece, também, um pequeno glossário distribuído em 

ordem alfabética para termos que são corriqueiros no uso de novas tecnologias e jogos digitais não 

muito usuais para o profissional de Letras.  Finaliza-se a dissertação com a inserção de uma lista 

de Apêndice com materiais elaborados pelo autor e uma de Anexo, com materiais citados e 

documentos inseridos para realização da pesquisa. 
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2 O TEXTO  EM  AULA  DE PORTUGUÊS E LITERATURA   

 

2.1 Considerações gerais sobre texto 

 

Iniciar essa fundamentação teórica sobre questões que envolvem o texto, a produção 

textual, jogos digitais e ensino de Português e Literatura, assim como o significado de texto, seja 

ele oral ou escrito e o uso de novas tecnologias como os jogos digitais é tarefa de dificuldade 

ascendente. Sob esses aspectos, verifica-se que a utilização de jogos digitais para o trabalho de 

produção textual e elementos da narrativa são fundamentais e promissores (BRÍGIDA, 2016 p. 4). 

Nesta seção, são encontrados aspectos que no projeto foram inseridos na 

fundamentação teórica envolvendo diversas questões identificados como importantes para o 

desenvolvimento da pesquisa. Dessa forma, a opção foi arrolar considerações em que está inserida 

a LA, sob um ponto de vista interdisciplinar em que aparecem por exemplo, o trabalho com 

mediação de computador ao se inserir a utilização de jogo digital em questões de Português e 

Literatura, o que traz também o gênero e produção textual na perspectiva da Linguística Textual. 

Ao trabalhar a Introdução à Linguística Textual, Beaugrande e Dressler (1981) assinala 

que o texto constitui um sistema construído por um conjunto de elementos inter-relacionados. 

Partindo-se desse princípio, esta parte do texto, assim como toda a pesquisa, envolve diversos 

aspectos a serem discutidos em que estão envolvidas perspectivas sobre o texto, gêneros, produção 

textual, uso de jogos digitais no ensino de Língua Portuguesa, Literatura e elementos da narrativa. 

À vista disso, infere-se que essas perspectivas estão ligadas diretamente à compreensão 

de competência textual, uma vez que é por meio do texto que a língua se revela, seja por meio da 

fala ou da escrita, características importantes da aquisição e conhecimento linguísticos em uma 

sociedade letrada. No entanto, compreender que a escrita não é simplesmente a reprodução simples 

da fala é uma das diferenças percebidas pelo usuário da língua (SOARES, 1991). 

Com isso, entende-se que a modalidade do texto é importante para o processo de 

produção textual. Soares (1991, p. 24), por exemplo, compara a produção oral e escrita de crianças 

e busca ñ[...] indicar se os n²veis, local e global, do processo de produ­«o textual seria afetado pela 

escolha da modalidade [...]ò. Nesse caso, uma verifica­«o sobre a exist°ncia de uma produção 



30 

 

 

textual/narrativa esquemática para a fala e outra para a escrita em que são discutidos aspectos de 

coesão textual ligados à continuidade textual e a constituição de um modelo de sua produção. 

Para esta pesquisa, a modalidade textual trabalhada é a resultante da escrita de alunos 

do Ensino Fundamental. Por isso, torna-se importante lembrar que os usos da língua nessa fase de 

ensino buscam um domínio maior das estruturas, formas e funções que envolvem a Língua 

Portuguesa sob um ponto de vista que entenda o texto para al®m da senten­a, ñ[...] uma unidade 

maior.ò, uma vez que há outros aspectos a ele relacionados. (SOARES, 1991 p. 29). 

Com isso, entende-se que na produção do texto, o texto há relações que abrangem muito 

mais que sua extensão em que se insira somente um emanharado de frases. Conforme Soares (1991, 

p. 30), ñ[...] em virtude da discuss«o da diversidade [...]ò do conceito de texto ® sua discuss«o a 

partir de outros aspectos em que se enquadram a modelização, o conceito, delimitação e extensão 

ligados à sua definição não apenas como um emaranhado de frases. 

Dessa forma, a autora entende o texto como ñ[...] unidade discursiva gerada atrav®s de 

processos mentais sobre os quais atuam fatores de ordem sociocultural, pragmática, semântica, 

sint§tica e fatores de natureza discursiva propriamente dita.ò (SOARES, 1991, p. 31). À vista disso, 

compreende-se que o texto deve ser expressado pela textualidade, que, para Beaugrande e Dressler 

(1981) corresponde a propriedades interatuantes na geração do texto para gerar forma e função 

(SOARES, 1991). 

Essas propriedades juntas constroem o texto, que deve ser coeso e coerente para ser 

entendido como tal. Nesse caso, Beaugrande e Dressler (1981) apresentam-nas como 

intencionalidade, informatividade, situacionalidade, aceitabilidade, intertextualidade e 

conectividade. Dentro desse contexto há também discussões a respeito da conceptualização de 

texto e discurso. 

Conforme Soares (1991, p. 31) ñEm geral o termo texto constitui um termo que a 

literatura intercambia com o de discurso [...]ò, abrangendo a interação oral e a modalidade escrita 

institucionalmente aceita. Para tanto, observa-se que a extensão do texto, sua limitação, o contorno 

entoacional e pausas são fatores e marcas respectivamente relevantes para a delimitação textual. 

Além disso, quanto à modalidade escrita, verificam-se fatores que indicam o contexto e a 

perspectiva do texto. 
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Conhecidos como delimitadores unidirecionais, esses fatores são tidos como externos 

e não constituem influência na textualidade de acordo com Marcuschi (1983) citado por Soares 

(1991). São eles assinatura, localização, data, elementos gráficos (estes são os contextualizadores) 

e título, início e autor (estes s«o as perspectivas), sendo que o fator ñin²cioò pode ser diferente 

conforme o tipo de texto. De acordo com que é observado em Soares (1991, p. 36-36), os 

delimitadores funcionariam como partes de uma rela­«o que envolve ñ[...] um plano de texto e a 

express«o lingu²stica que o concretiza.ò, sugerindo a exist°ncia de uma problem§tica que precisa 

de uma solução. 

Dentro da solução, Soares (1991, p. 36) o estabelecimento de um plano cujo escopo 

insere a decisão da escolha da tipologia textual e a temática abordada são pontos necessário para a 

escrita. Nesse caso, a autora sugere que a ñ[...] tematização de um sujeito parece ser a estratégia 

b§sica para a constru­«o de narrativasò. Em sendo assim, observa-se que a utilização de recursos 

sintáticos e semânticos com objetivos de planificação do texto refere-se um ponto inicial para a 

construção do texto. 

Assim, observa-se e constata-se que: 

 

[...] o texto não é um produto nem um simples artefato pronto; ele é um processo. Assim, 

não sendo um produto acabado, objetivo, como uma espécie de depósito de informações, 

mas sendo um processo, o texto se acha em permanente elaboração e reelaboração ao 

longo de sua história e ao longo das recepções pelos diversos leitores. Em suma, um texto 

é uma proposta de sentido e ele se acha aberto a várias alternativas de compreensão. Mas 

todo cuidado é pouco, pois o texto também não é uma caixinha de surpresas ou algum 

tipo de caixa preta. Se assim fosse, ninguém se entenderia e viveríamos em eterna 

confusão. (MARCHUSCHI, 1996, p. 8) 

 

Como pode ser verificado no supra mencionado trecho, o texto não se define como algo 

pronto e acabado, mas como processo que pode ser feito e refeito com sentido a ser elaborado e 

reelaborado. Nesse caso, torna-se importante compreender que o texto enquanto manifestação da 

língua se realiza em espaço e momento em todos os campos do conhecimento em sociedade. Por 

isso, entende-se que há diferentes operações que abrangem a produção textual. 

Beaugrande e Dressler (1981), por exemplo, observam-se fases operacionais que a 

abrangem o processo textual, quais sejam, planejamento, ideação, desenvolvimento e expressão. 

Conforme os autores, nesse modelo de produção textual as operações não ocorrem linearmente. 

Com isso, compreende-se que há a necessidade de uma abrangência de formatação de um plano de 
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conteúdo conceitual, relacional e superficial com a produção ocorrendo em paralelo à recepção do 

texto produzido. 

De acordo com Soares (1991), essas operações dependem do objetivo do texto, ativação 

interna dependente do interesse, da relevância que leve em consideração o tipo textual, a relação 

com a linguagem resultante do planejamento e a ideação, assim como o próprio surgimento do 

texto envolvendo organização (de eventos, ações, situações, objetos do mundo textual com a 

perspectiva, o tempo, a voz e o modo verbal), sequência (restrições de ordem das palavras) e 

conteúdo (foco da informação, tamanho e complexidade). 

Portanto, infere-se que, tanto o tipo textual e o gênero ao que pertence, devem ser 

trabalhados na produção do texto a partir de uma escolha que objetiva ñ[...] regras espec²ficas 

decorrentes do sistema de representação, da gramática da língua, dos recursos expressivos e do 

registroò. (SOARES, 1991, p. 29). Nesse caso, é imprescindível atentar para o esquema textual, 

assim como para o seu protótipo para produção escrita. No caso desta pesquisa, a produção de texto 

narrativo no gênero conto maravilhoso para jogo digital. 

 

2.1.1 Gênero e tipologia textual na prática de Língua Portuguesa 

 

Como se sabe, os gêneros têm sido abordados por diversos autores nos últimos anos 

com referência aos livros didáticos do Ensino Fundamental, mesmo porque é uma pressuposição 

encontrada já nos PCNs (BRASIL, 2006), de um ponto de vista sociocognitivo, e agora, na BNCC, 

com a inserção de campos de atuação da língua (BRASIL, 2017). Dessa forma, há uma necessidade 

de que sejam observadas considerações sobre esse importante assunto. 

Como encontrado nos livros didáticos do Ensino Fundamental, e levando em conta 

questões teóricas encontradas sobretudo em Adam (2011), Bakhtin (1997), Dolz e Schneuwly 

(2004) etc., observa-se que os gêneros ocorrem mediante pressões de ordem discursivo-genérica 

em que acontece uma configuração pragmática, pois tratam-se de organizações linguístico-formais. 

Nessa situação, a composição do texto, em sua superfície ou estrutura, resulta de uma 

planificação e estruturação. No caso da planificação, refere-se a um processo descendente feito a 

partir do gênero com um plano de texto fixo, convencional e normatizado. Em termos de 

estruturação, encontra-se um processo ascendente, feito a partir da proposição, a fim de combinar 
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sequências e obtenção de um texto ocasional. Assim, em Adam (2008), por exemplo, busca-se 

explicar a ocorrência de um texto/enunciado empírico em uma situação empírica. 

No caso dos gêneros textuais trabalhados na escola, observa-se a utilização de textos 

mais ligados à realidade e à situação de vivência do aluno e da comunidade em que se situa a escola. 

Corroborando a importância de gêneros como carta, reportagem, notícia, receitas etc., observa-se 

a necessidade de se trabalhar também gêneros ligados à literatura, embora nos livros didáticos a 

utilização de poemas e relatos pessoais retirados de obras da literatura sejam frequentes. 

Embora este projeto esteja ligado a questões linguísticas imbricadas pela produção 

textual de alunos do Ensino Fundamental, como é o caso da coesão textual e da coerência, busca-

se neste trabalho a concatenação de ideias que possam fazer trabalhar de forma conjunta aspectos 

linguísticos e literários. 

Uma vez que jogos digitais estão recheados de aspectos ou categorias relativas a 

narrativas diversas, torna-se importante a inserção de tópicos que incidam sobre gêneros textuais 

como desafio no ensino de língua e literatura, no caso desta pesquisa categorias da narrativa, o 

conto, e aspectos da coesão textual. 

A diferenciação entre tipologia textual e gêneros de texto ainda carece de considerações 

na sala de aula do Ensino Fundamental. A confusão encontrada pelos alunos dessa etapa escolar é 

real. Esse e outros problemas precisam de maior clareza, uma vez que se observam ainda dúvidas 

sobre tipologia, em termos de nomenclatura, dentro do próprio Livro Didático, como visto em 

Santos (2011), em sua análise de duas coleções direcionadas a alunos do 6º ao 9º ano, nas quais a 

literatura é trabalhada de forma auxiliar. 

Em uma rápida observação, percebe-se, a partir de Bakhtin (1992), Adam (2008), Dolz 

e Schneuwly (2004), entre outros, que, em Linguística, tipos de texto correspondem à estrutura de 

composição dos textos, seu modo e função, embora sob óticas diversas. Dessa forma, compreende-

se que há diferenciação entre gênero e tipologia textual. Neste caso, neste trabalho, a opção é pelas 

considerações que envolvem as Sequências Textuais, tipologias e gêneros textuais (inúmeros, mas 

não infinitos) observados nos materiais didáticos. 

Segundo Santos (2011), por exemplo, os livros atuais, apesar de terem alta qualidade, 

mostram desconexão do trabalho entre a tipologia e questões relacionadas à leitura e compreensão 

de texto. Nesse caso, a tipologia encontra-se isolada em seções centradas na memorização das 
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características de cada tipo de texto. Além disso, mesmo no Ensino Fundamental, a tipologia é 

estudada com o entendimento de adequação a regras de um determinado texto com foco no objetivo 

de levar o aluno a ingressar em uma universidade ao término do Ensino Médio. 

Conforme tem sido observado na BNCC (BRASIL, 2017), ao inserir a ideia de trabalho 

docente a partir de campos de atividades e da língua, possibilita Materiais Didáticos com a proposta 

de aplicação das Teorias de Texto. Dessa forma, observa-se livros utilizados no Ensino 

Fundamental que partem da corrente em que estão Adam (2008) e Dolz e Schneuwly (2004). E 

que, por sua vez, partem da concepção dialógica da linguagem de Bakhtin (1997), aproveitando os 

conceitos de que ñnenhum discurso ® novo e que a produ­«o dos falantes representa toda 

experiência, vivência e práticas sociais que fazem parte de sua vida até o momento da realização 

da fala.ò (MORAIS, 2011 p. 20). 

Conforme se verifica em Adam (2019) e Dolz (2004), observa-se que nas operações 

textuais imbricadas aparecem as relações instauradas entre a enunciação e o enunciado em processo 

de disjunção/conjunção com objetos do mundo. Compreende-se, com isso, que para eles, essas 

opera­»es s«o desenvolvidas de forma que os tipos de texto s«o ñprocessos que n«o se tornam 

disponíveis de uma só vez, mas que se constroem ao longo do curso das interações entre os sujeitos 

e as rela­»es que se estabelecem entre o n²vel estrutural e pragm§tico.ò (BAHKTIN, 1997, p. 26). 

Assim, os autores propõem uma definição de tipologia relacionada aos gêneros textuais 

levando em consideração que a escolha do falante garante um domínio mais eficiente do gênero 

para gerar maior heterogeneidade de textos. Dessa maneira, compreendem os tipos de texto, em 

termos psicológicos, como construções ontogenéticas necessárias à autonomização dos diversos 

tipos de funcionamento. Além disso, em seu quadro de especificações sobre as tipologias, esses 

autores consideram o relato como diferente de narrativa, uma vez que no segundo caso há a 

necessidade de uma intriga, o que não acontece no mundo do relatar. 

Portanto, em Dolz e Schneuwly (2004), observa-se um viés didático dos gêneros 

textuais que não focaliza a pesquisa na questão de suas tipologias. Trabalhando as questões tanto 

sociointeracionais e psicolinguísticas, eles estão preocupados com o desenvolvimento dessas 

operações, linguísticas e psicológicas, gradativamente. Focam na produção proficiente de textos 

em diferentes tipologias em língua materna, em que se tem a tese de que o texto é um instrumento. 
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Assim, as práticas de Língua Portuguesa têm sido observadas na sala de aula por meio 

da Sequência Didática (SD), utilizando-se de tipologias e gêneros textuais variados. No entanto, 

ligada a questões que envolvem o gênero e usos da língua como objeto de inclusão e interação com 

vistas à melhoria de uma dada prática de linguagem no fazer docente. Com isso, busca-se uma 

reconstrução em que estão envolvidas especificidades de práticas de linguagem, enquanto objetos 

de aprendizagem, capacidades de linguagem dos aprendizes e estratégias de ensino. 

No entanto, para esta pesquisa, por questões teórico-metodológicas, a forma de 

intervencionar pedagogicamente para a eficiência do trabalho docente em sala de aula de Língua 

Portuguesa, no tocante à produção textual, observando exigências sobre competências e 

habilidades encontradas na BNCC (BRASIL, 2017), procurou-se a organização sistematizada de 

uma proposta na qual o ensino de língua e literatura estão ligados e podem ser trabalhados com a 

elaboração de um jogo digital, levando-se em consideração questões de tipologia (Narrativa) e 

gênero textual (Conto). 

 

2.1.2 Gênero conto na sala de aula com possibilidade de uso em jogos digitais  

 

A produção do gênero textual conto tem sido utilizada em turmas de 7º, 8º e 9º ano do 

Ensino Fundamental com frequência. Mesmo assim, a prática de escrita com utilização do conto 

enquanto gênero literário, ainda demanda avanços, embora haja na atualidade propostas de 

módulos com foco na produção escrita de contos na sala de aula, e o ensino da literatura para o 

desenvolvimento do conhecimento. (ZINANI; SANTOS, 2012).  

Tratando-se de uma narrativa curta, o conto é um gênero que se diferencia do romance 

e da novela por questões que envolvem características estruturais e tamanho. Sua utilização tem 

sido programada para a facilitação da leitura de estudantes ainda crianças e adolescentes com 

objetivos de mostrar a relação da imagem com o texto escrito. Essas condições estão sendo 

trabalhadas levando-se em conta a pouca experiência leitora dos alunos. (MUZIALAK; 

ROBASZKIEVICZ, 2013). 

Levando-se em consideração a utilização do gênero conto como integrante do ensino 

de Língua Portuguesa na escola, assim como parte da literatura, a conceptualização de conto se faz 

necessária.  Dessa forma, verifica-se que Soares (1991) define conto como narrativa curta, que, no 
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lugar de ñ[...] representar o desenvolvimento ou o corte na vida das personagens, visando a abarcar 

a totalidade, o conto aparece como uma amostragem, como um flagrante ou instantâneo, pelo que 

vemos registrado literariamente um epis·dio singular e representativo.ò (SOARES, 1991, p. 54). 

De acordo com Magalhães Júnior (1972), observa-se que o conto, enquanto narrativa 

linear, não se aprofunda em termos psicológicos quanto aos seus personagens, assim como em suas 

ações em relação ao que as motivou. Sua finalidade ® a ñ[...] ficção literária [de] narrar uma história, 

podendo ser breve ou relativamente longa, mas obedecendo em ambos os casos a certas 

caracter²sticas pr·prias do g°nero.ò (MUZIALAK; ROBASZKIEVICZ, 2013, p. 7). 

Como se constata em sua definição, abre-se a possibilidade de uso de conto e suas 

estruturas inseridas nas categorias da narrativa em novas perspectivas para o ensino da língua e da 

literatura sob aspectos que estão bem presentes na realidade da sala de aula nos dias atuais. Uma 

vez que a geração de alunos está sendo bombardeada e inserida numa cultura digital (PRENSKY, 

2001), na qual jogos são utilizados frequentemente, o trabalho com gênero conto pode contribuir 

para o desenvolvimento da habilidade de produção textual dos alunos. 

Desse modo, o ensino de língua e literatura na educação fundamental, não estarão 

ligados apenas à realidade dos fatos, mas também à criatividade dos alunos em busca do 

conhecimento em situações reais de uso da língua na construção do saber. Essa realidade 

transfigura-se na realidade atual de uma geração que nasceu com a necessidade de usos de diversas 

mídias no processo de comunicação, o que envolve o ensino e a aprendizagem. 

Uma das situações corresponde ao mundo dos jogos digitais e da literatura para a 

elaboração de novas atividades em que a língua é o foco principal, a partir da utilização de novas 

tecnologias. £ nesse contexto de uma gera­«o conhecida como ñGera­«o X, Y, Z e Alfaò e seus 

comportamentos que professores de Língua Portuguesa e literatura estão inseridos de acordo com 

Toledo, Albuquerque e Magalhães (2012). Dessa forma, novas maneiras de trabalho docente 

precisam ser elaboradas e utilizadas e uma delas corresponde ao uso e à elaboração de jogos 

digitais, tão utilizados pelos alunos na vida diária. 

De acordo Prensky (2001, p. 5), há impactos psicossociais que englobam a 

aprendizagem sob uma visão que abrange o uso das tecnologias na atualidade. Assim, tem-se que 

o ñ[...] impacto físico e social de novas tecnologias e seus meios ambientes resultantes revertem a 
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característica física e as consequências sociais de tecnologia antiga e seu meio ambiente.5 Dessa 

forma, não são apenas as novas tecnologias que podem colaborar para um efetivo ensino e 

aprendizagem da Língua Portuguesa e de aspectos da Literatura. 

Nesse sentido, o trabalho docente com o gênero conto enquanto instrumento de 

produção textual, assim como os demais já utilizados nas mais diversas mídias digitais, se faz 

necessário em termos de domínio de conhecimento a que se referem Zanani a Santos (2009). Com 

isso, a produção textual escrita, assim como a leitura e compreensão, é fundamental. Assim sendo, 

o trabalho com gênero conto pode ser utilizado sob diversos aspectos na elaboração de um jogo 

digital, em que o principal deles está relacionado à interação com o aluno e a construção do texto, 

ao mesmo tempo em que a narrativa do jogo é desenvolvida. 

Nesse caso, o professor possui papel preponderante como mediador de tarefas que 

exigem conhecimentos abrangentes nas mais diversas áreas. Suas colaborações com os alunos 

podem e devem traçar atitudes que englobam a utilização de outras linguagens, o que inclui 

conhecimentos sobre Ambientes de elaboração de jogo e jogos digitais, além do uso da Língua 

Portuguesa e da Literatura. 

Assim, a utilização de jogos digitais, assim como tipologias, gêneros e gramática 

transpostos podem colaborar enquanto parte estratégica ou suporte de recepção das narrativas 

escritas na disciplina trabalhada pelo docente com utilização do jogo para fins educacionais, como 

afirmam Ribeiro, Silva Júnior, Pilatti e Silva (2015). Prensky (2012), por exemplo, afirma que há 

gerações de alunos cujas opções de trabalho na escola incluem a utilização de jogos digitais, e que 

a escola sem novas tecnologias corresponde a dificuldades de valorização pelo corpo discente. 

. 

2.1.3 Práticas de ensino e aprendizagem de produção textual 

 

Notadamente, na atualidade preconizada pelos PCNs e pela própria BNCC (BRASIL, 

2017), a inserção dos gêneros textuais na prática docente quanto ao ensino e aprendizagem de 

Língua Portuguesa é real. Some-se a isso a apropriação da habilidade  de  lidar com a língua nas 

mais variadas esferas (BAKHTIN, 1997) ou nos campos da atividade humana ou da experiência 

 
5 [é] psychic and social impact of new technologies and their resulting environment reverses the characteristic psychic 

and social consequences of the old technology and its environment. 
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socialmente construídos com relação aos gêneros neles contidos, o que envolve o eixo de leitura e 

da produ­«o escrita com vi®s que insere o estudante ñ[...] individualmente [...] [e processualmente 

na] [...] constru­«o [...] [e] reconstru­«o da textualidade [...]ò. (BRASIL, 2017 p. 70-72). 

Assim, as práticas de linguagem observadas na BNCC trazem possibilidades variadas 

em relação ao uso da língua, envolvendo a análise linguística, o trabalho com os gêneros e tipos 

textuais e a leitura numa tríade que conjuga funções sociocognitivas e sociointeracionais, o que 

permite inferir que a LT é vista e trabalhada de forma diversificada como lembra Marcuschi (2008). 

Nesse caso, este projeto se enquadra em uma base teórica que precisa ser interdisciplinar. 

Em se tratando de produção textual, já se sabe das possibilidades de uso do gênero 

como instrumento para a escrita e reescrita, assim como o processo de elaboração por meio de 

m·dulos a que se refere Dolz e Schneuwly (2004). No entanto, n«o impede de se observar que ño 

ponto de vista cria o objetoò numa vis«o Saussuriana (1998) quando se mencionam as práticas de 

ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa e Literatura em sala de aula, mencionado em 

Marcuschi (2008). 

Essa afirmação é para lembrar que as possibilidades de análise da língua podem ser 

construídas observando-se também outros aspectos. Neste caso a questão referente aos gêneros, ao 

tipo e à coesão textual, seria um bom começo. Entrementes, é importante lembrar que há a 

possibilidade de aproveitamento da diversidade de linguagens no ensino-aprendizagem na 

produção textual em português. 

Marcuschi (2008, p. 52), por exemplo, afirma que problemas relacionados ao ensino 

da língua, no tocante à introdução do texto enquanto motivador, está no fato de que não se muda o 

formato de acesso, al®m das ñ[...] categorias de trabalho e as propostas anal²ticas.ò No mais, o autor 

lembra questões de organização linguística e a informatividade. Constata-se que é nesse estado de 

desorganização que se encontram as práticas de ensino da língua materna em sala de aula quanto à 

produção textual. 

Nesse caso, chama-se a atenção para o problema da coesão textual, pois os textos 

escritos pelos alunos por vezes não passam de um emaranhado de frases isoladas, além de grande 

quantidade de tópicos com repetição como afirma Marcuschi (2008). Esse é um dos motivos para 

a realização deste trabalho. Na prática de produção textual escrita em sala de aula de Língua 

Portuguesa, a coesão textual é um fator importante que influencia a textualização, e que, no caso 
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da elaboração de um texto narrativo como o conto, necessita de ajustes em turmas do Ensino 

Fundamental. 

Mesmo assim, o que se verifica é que, embora tenha sido implantada a cultura de ensino 

de Língua Portuguesa pelo gênero textual, ainda há problemas de língua na formatação do texto, o 

que envolve questões de coesão e coerência textual, por exemplo. Compreende-se que isso resulta 

em uma produção textual falha, muito embora venha tendo melhorias, como material didático 

adequado e uso de estratégias de ensino da língua com foco em textos orais e escritos. 

Um exemplo dessas possibilidades é a formatação das aulas dos professores de Língua 

Portuguesa e Literatura na produção textual. Quanto a isso, os profissionais de Letras têm buscado 

novas formas de trabalhar o ensino e aprendizagem em sala de aula. A BNCC (BRASIL, 2017), 

por exemplo, tem focado na sociointeração baseada na Linguística Textual e na Semiótica. Nesse 

sentido, a utilização de jogos digitais para o desenvolvimento de ensino e aprendizagem da Língua 

Portuguesa e Literatura, tem aumentado por parte de docentes dessas áreas. 

 

2.1.4 Coesão e coerência na composição da textualidade na produção textual 

 

A exigência de conceptualização ou definição de textualidade faz-se necessária antes 

da continuidade desse tópico específico que envolve a coesão textual. Poder-se-ia mesmo abrir uma 

seção para tal, no entanto optou-se pela simplificação do contexto, uma vez que o foco deste tópico 

é a coesão. Dessa forma, foi observada uma definição relacionada ao que Gregolin (1993, p.24) 

chamou de resultante ou ñ[...] criada por um conjunto de processos sem©nticos em que a mensagem, 

constru²da com base na experi°ncia e comunicada a interlocutores.ò  

É dessa definição que partem para a proposição da textualidade em que a comunicação 

por meio do texto envolve coesão e coerência (presentes e centralizados no texto enquanto objeto 

da LT), assim como aspectos centrados no leitor ou usuário da língua, quais sejam, a 

intencionalidade, aceitabilidade, situacionalidade, intertextualidade e informatividade. Assim, 

Koch (2010) define a textualidade como sendo um conjunto de relações semânticas e/ou 

discursivas subjacentes. 

Com isso, verifica-se uma relação em que estão dispostos em interação o nível lógico-

cognitivo, o nível linguístico e o nível pragmático ou de contexto (BEAUGRANDE; DRESSLER, 
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1981), em que se inserem aspectos sociais dos mais variados campos em que a língua é utilizada. 

Conforme esses autores, é no nível lógico-cognitivo que há o estabelecimento da representatividade 

semântica do texto. Com isso, e se observando que a coesão e a coerência são fatores de 

textualidade preconizada por Beaugrande e Dressler já nos anos de 1980 (1981) compreende-se 

que a textualidade se situa nas operações linguísticas dentro e fora do texto. 

Sobre a coesão, por exemplo, Koch (2010) diz que ñ[...] por estabelecer rela­»es de 

sentido, diz respeito ao conjunto de recursos semânticos por meio dos quais uma sentença se liga 

com a que veio antes, aos recursos semânticos mobilizados com o propósito de criar textos.ò No 

entanto, a coesão não se dá de forma isolada, necessitando de elementos que estão presentes na 

metacognição de quem escreve 

Em Val (2009), por exemplo, observa-se que a coesão, manifesta-se na coerência, uma 

vez que ñ[...] adv®m da maneira [de] como os conceitos e relações subjacentes são expressos na 

superf²cie [...]ò do texto, o que est§ relacionado ¨ sem©ntica do texto. £ tamb®m, organizadora da 

parte formal dentro da linearidade textual, em que sua construção se dá pela utilização de 

mecanismos presentes na gramática e no léxico da língua. 

Para Beaugrande e Dressler (1981), a coesão se dá na forma em que os componentes 

textuais superficialmente estão ligados na linha da sequência do texto, o que depende 

gramaticalmente entre si. Esses autores consideram a coesão realizada em nível de microtexto, isto 

é, refere-se ao modo a que as palavras, sejam elas ouvidas ou vistas (oral ou escrita) estão 

interligadas em uma sequência linear, o que faz se observar que a coerência está localizada em 

grande proporção no macrotexto por meio de mecanismos de coesão: referencial, recorrencial e 

sequenciamento. 

Quanto à referencial, de acordo com Fávero (2010), é importante observar que a 

interpretação de alguns elementos que se encontram dentro do texto depende do estabelecimento 

de referência dada a um objeto, o que precisa ser feito com a inclusão da cultura em que os utentes 

da língua estão inseridos ou são pertencidos.  Nesse caso, a coesão referencial se enquadra como 

mecanismo que possibilita a substituição e a reiteração durante a escritura de um texto escrito, 

inclusive com a questão da definitivisação. 

Em relação à recorrencial e o conhecimento da informação, nas palavras de Fávero 

(2010), verifica-se que esse tipo de coesão se responsabiliza pelo avanço textual, i.e., o texto, assim 
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como a informação, progride, o que não deve ser direcionado à confusão com o recurso linguístico 

da reiteração, uma vez que o destaque de que a informação é a priori já conhecida, ou seja, dada e 

tendo sua manutenção garantida. 

Assim, a coes«o recorrencial acrescenta a ñ[...] uma informa­«o conhecida 

acrescentamos outra, a que acreditamos ser desconhecida e isso faz com que o discurso seja levado 

adianteò. (MATEI, 2012 p. 36). Essa coes«o ® garantida por meio de quatro maneiras diferentes: 

recorrência de termos, de estruturas (paralelismo), de semântica (paráfrase) e recursos fonológicos 

segmentais e suprassegmentais (FÁVERO, 2010 p.26). 

Quanto à sequencial, verifica-se que essa tipologia de coesão também se relaciona com 

a progress«o do texto com garantia da frui­«o em rela­«o ¨ informa­«o conhecida como ñ[...] fluxo 

informacional [...]ò (p.33), o que exige uma sequencia­«o de enunciados, tempo, local, ordena­«o 

dos fatos linearmente, partículas temporais e correlação entre os tempos verbais (KOCH, 2010), o 

que pode ser percebido por meio da conexão em uma relação interdependente entre semântica, 

envolvendo por exemplo, condicionalidade e causalidade. 

Quanto a questões que envolvem a coerência na composição do texto é importante, 

observar-se a que se relaciona a textualidade. A textualidade refere-se ao que se entende por coesão, 

coerência, a intencionalidade, a aceitabilidade, a informatividade, a situacionalidade, a 

intertextualidade em sintonia dentro de um texto enquanto princípios (BEAUGRANDE; 

DRESSLER, 1981, p. 11). 

A coerência, também é de fundamental importância para a tessitura do texto, uma vez 

que se relaciona ao significado e está intrinsecamente ligada ao teor semântico. Para Beaugrande e 

Dressler (1985), coesão e coerência são noções centradas no texto. Conforme encontramos em 

Fávero (2010, p. 10) apoiada em Beaugrande e Dressler (1981), ña coerência é o resultado de 

processos cognitivos operantes entre os usu§rios e n«o mero tra­o dos textos.ò. Assim, é a coerência 

que faz perceber se há redundância, continuidade das ideias, conceitos e relações, paráfrases etc. 

De acordo com Beaugrande e Dressler (1981, p, 7) ¨ coer°ncia ñ[...] corresponde a 

formas nas quais os componentes do mundo textual, i.e., a configuração de conceitos e relações 

que se inserem na superf²cie do texto s«o mutuamente acess²veis e relevantes.ò. 6 Observa-se que 

 
6 [...] concerns the ways in which the components of the textual world, i.e., the configuration of concepts and relations 

which underlie the surface text, are mutually accessible and relevant. 
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nas palavras desses autores, há uma evolução sobre o texto dentro da Linguística Textual. Dessa 

forma, compreende-se o texto como um ñ[...] sistema, sendo este um conjunto de elementos que 

funcionam juntos [...] via dependência conceitual no mundo do texto, isto é, a coer°ncia.ò 

(BEAUGRANDE; DRESSLER, 1981, p. 24-25, tradução nossa). 7 

E dentro desse conjunto de elementos, o que é o texto? Nas palavras de Marcuschi 

(2008, p. 71-72), ñ[...] texto ® o resultado de uma a­«o lingu²stica cujas fronteiras s«o em geral 

definidas por v²nculos com o mundo no qual ele surge e funciona.ò. Com isso, verifica-se nesse 

autor, que esse fenômeno vai além da frase, tornando-se uma entidade teórica nova. Nesse contexto, 

observa-se um entrelaçamento que envolve a língua e a literatura sob um ponto de vista da 

Semiótica em que a coerência é imprescindível. 

Assim, a coerência e coesão são elementos necessários para que se tenha um texto 

legível e compreensível. E para isso, observa-se que é o sentido que está em jogo no texto como 

afirma Beaugrande e Dressler (1981), o que se dá por meio de conhecimentos sociocognitivos do 

receptor individualmente. Mesmo assim, deve-se compreender que em casos de textos literários, 

por exemplo, a coerência textual não pode ser delimitada pelo leitor, uma vez que ele é 

responsabilizado quanto aos significados do texto (KOCH, 2010). 

Portanto, compreende-se, que a coesão e coerência trazem contribuição para a 

construção dos sentidos do texto, para sua elaboração, assim como para sua compreensão por parte 

do leitor ou do interlocutor, embora seja dependente de outros fatores como o tipo de leitor e seu 

conhecimento da língua, a situacionalidade, informatividade, intertextualidade e a intencionalidade 

a que mostram Beaugrande e Dressler (1981) e Koch (2012). 

 

2.2 Letramento literário na produção textual com uso de jogo digital 

 

Dificuldades encontradas por professores do Ensino Fundamental englobadas na 

relação teoria e prática da Língua Portuguesa têm sido muito combatidas na atualidade, sobretudo 

quanto ao ensino da Literatura. Nesse sentido, a BNCC (BRASIL, 2017) torna-se essencial para o 

trabalho docente e a aprendizagem de língua e literatura sob o aspecto do Letramento literário. 

 
7 [...] as a system, being a set of elements functioning together [...] via conceptual dependencies in the textual world 

(coherence) 
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Conforme Paulino (1998) o letramento literário, como os mais diversos tipos de letramento, 

relaciona-se a atribuições pessoais com práticas de leitura e escrita, não reduzidas à realidade 

escolar mesmo que passe por ela. 

Nesse caso, o viés de envolvimento da produção textual com o protagonismo do aluno 

é fundamental para uma perspectiva de texto em gêneros que são desfavorecidos pela própria 

escola. Sob essa perspectiva, compreende-se que a habilidade de produção textual dos gêneros da 

Literatura deve buscar um ressignificado dos textos com trabalho conjunto entre professor e aluno. 

Assim, verifica-se a necessidade de letramento literário em conjunto com a produção de texto. E 

dentro dessa realidade a inserção de questões que envolvem as tecnologias digitais e seu acesso por 

alunos e professores. 

Em se falando de texto narrativo para o ensino da Literatura, consequentemente o 

letramento literário, a leitura e a produção textual são ações essenciais na sala de aula de Língua 

Portuguesa.  Com isso, abrem-se propostas alternativas de ensino da literatura de acordo com o que 

propõem Zinani e Santos (2012) com um viés ligado ao texto narrativo. Assim, verifica-se a 

possibilidade de trabalho com a leitura, produção textual e uso de novas tecnologias tendo como 

ponto de partida o texto. 

A produção textual e utilização de tecnologias novas podem ser trabalhadas de forma 

sequencial. O intuito é a garantir o processo que parte da leitura de contos de fada, conto fantástico 

e maravilhoso, por exemplo, desenho de mapa narrativo, produção textual e configuração do jogo 

com inserção dos textos em ambiente virtual. 

Nessas condições, alunos e professor estarão ligados a um trabalho de equipe em que 

o aluno deve atuar ativamente, o que valoriza o conhecimento prévio sobre novas tecnologias e 

videogames a que se refere Prensky (2001) recheados de narrativas, como visto nos RPGs. 

Com isso, o aluno passa a ser protagonista na construção do conhecimento, 

principalmente na elaboração de seus textos a partir da leitura de outras narrativas em um 

letramento literário. Esses textos podem e devem sair do papel para o jogo digital a ser elaborado 

a partir da reescritura perene conforme as decisões e ideais dos alunos para a construção do jogo 

digital. 

Nesse caso, a proposição do gênero do jogo torna-se importante para o processo e o 

formato de sua elaboração após a leitura, reconhecimento de sua estrutura e seus elementos básicos. 



44 

 

 

Além disso, a possibilidade de trabalho colaborativo pode convergir para que o docente explore o 

protagonismo dos alunos em sala de aula. Com isso, pode-se observar que a utilização da DGBL 

para a elaboração do jogo digital deve partir a posteriori, conforme as narrativas construídas após 

o letramento literário proposto. 

A própria elaboração do jogo com textos pelos alunos produzidos a partir de trabalho 

com língua e a literatura dos contos de fada, fantásticos e maravilhosos permite-lhes os a escolha 

dos elementos da narrativa a serem trabalhados no RPG a partir de uma valorização do gênero 

escolhido. De acordo com Palis (2017, p. 25), ao utilizar-se de narrativas de jogos possibilita-se os 

alunos aumentar seu ñ[...] interesse de produzirem suas pr·prias escritas, pois promovem o 

incentivo a escreverem e consequentemente a melhoria da utilização das normas padrão do 

português. 

No entanto, pode ser acrescentado a questão da língua ao interesse na literatura, uma 

vez que os alunos são levados à leitura de outros textos e sua reescrita. Nesse caso, a literatura 

ficcional e maravilhosa torna-se uma das principais exploradas em jogos RPGs, podendo contrariar 

a realidade devido a narrativa (PALIS, 2017), que, por sua vez é escrita em papel para em seguida 

passar para o editor de texto. Portanto, verifica-se o RPG como um fator que colabora na mediação 

da aprendizagem do aluno dando sentido aos textos por eles produzidos. 

Some-se a essa mediação o fato de que o letramento abarca tanto escrita quanto leitura 

em uma pr§tica social em o letramento ® o que ñ[...] as pessoas fazem com as habilidades de leitura 

e escrita, em um contexto específico, e como essas habilidades se relacionam com as necessidades, 

valores e pr§ticas sociaisò (SOARES, 2004, p. 72). Assim, para o letramento liter§rio pode partir 

especificamente de um contexto em que novas tecnologias digitais estão em evidência e precisam 

ser dominadas sem utilizar o gênero literário como pretexto, mas como força ativa de elaboração 

com envolvimento do texto narrativo. 

Portanto, partindo-se de uma ideia de letramento literário que englobe a utilização de 

jogo digital, os contos de fada, o conto fantástico, o conto maravilhoso e a reescrita, observa-se a 

necessidade de atividades ativas na produção textual com a mediação do professor. As atividades 

utilizadas devem vislumbrar o envolvimento de motivação, introdução da obra a ser trabalhada, a 

leitura mediada e interpretação com apreensão global, sua contextualização, leitura aprofundada 
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aspectos do texto, como personagens, tempo, lugar, tema, traço estilístico, a narrativa etc. 

(COSSON, 2006). 

 

2.2.1 Mediação do professor no ensino de elementos da narrativa em jogo digital 

 

Antes de tecer quaisquer anotações a respeito da mediação do professor no ensino de 

elementos da narrativa em jogos digitais, faz-se importante compreender o significado dos 

elementos que perfazem a narrativa literária em prosa (GANCHO, 2010). Somando-se a isso, é 

preciso entender que alguns estilos de jogos digitais abarcam jornadas épicas de seus heróis com a 

interação do jogador fornecendo a possibilidade de uma narrativa que possui apenas um desfecho 

até às que podem dar ao jogador vários desfechos. 

Falcão, Breyer e Neves (2007), por exemplo, ao expor considerações sobre a estrutura 

da narrativa de jogos digitais em comparação com a estrutura do roteiro cinematográfico, mostra 

uma aproximação entre o cinema e o game defende a forma narrativa de ambos, mas confirma a 

característica audiovisual de ambas. Nesse caso, eles abordam a jornada do herói sob o viés do 

cinema apontando uma forma autônoma do games a partir da narrativa fílmica que expande para 

além da linearidade em seu desfecho, o que pode acontecer a partir da interação do jogador com a 

narração a ser construída no jogo pelo jogador. 

E de que forma pode ser mediado o ensino de elementos da narrativa a partir da 

elaboração do jogo com os alunos?  A depender do professor e as possibilidades de trabalho que 

ele detém, existem diversas formas. Uma delas seria o primeiro passo a ser verificado nas ações a 

serem desenvolvidas em prática que envolvem o texto narrativo e seus elementos em ambiente 

digital de jogo, pois deve levar em consideração que existe uma relação envolvendo o jogo e os 

contos como mostra Dubiela (2008). 

Entretanto, destaca-se que a sistematização do jogo e desenho de sua narrativa ou 

história, constitui-se de especificidades em a concretização dos elementos da narrativa existe a 

partir de ações do jogador, isto é, deve haver interação com resultados construídos a partir de regras 

explicitas dentro do jogo. Essa condição faz entender que em toda a mediação feita pelo professor 

no trabalho com elementos da narrativa em jogo digital deve estar presente mesmo antes de sua 

elaboração. 
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Além disso, torna-se importante que a mediação docente compreenda que os jogos 

digitais abarcam características que partem ou incorporam uma visão clássica da narrativa até a 

uma modelização contemporânea com a permissão e possibilidades de um jogador que influencia 

no desfecho da história por meio da interação (IZIDRO; PEREIRA, 2012). Essa liberdade de 

modificação integra-se aos tipos de softwares utilizados, como acontece com jogos de mundo 

aberto e os de escolha em que a narrativa acontece dependentes do contexto. 

Os elementos da narrativa são o que forma a estruturam a narrativa e são importantes 

para a elaboração da narrativa de um jogo digital. De acordo com Gancho (2010), eles são o enredo, 

as personagens, o narrador, o espaço e o tempo, tidos como elementos fundamentais presentes em 

todo tipo de narrativa. Conforme o autor, verifica-se que esses elementos não podem deixar de 

aparecer na história.  Eles também perfazem espaços que partem da oralidade ao longo do tempo 

até se fixar em livros, revistas, peças teatrais e também em na estrutura de jogos eletrônicos, tidos 

como essenciais. 

Então, para as narrativas de jogos digitais bem elaboradas e não tão básicas esses 

elementos são fundamentais, mesmo que a estrutura da narrativa esteja ou seja baseada em 

progresso atingido por meio escolhas feitas pelo jogador. Nesse sentido, nas palavras de Palis 

(2017, p. 11) observa-se que ñ[...] os jogos podem ser vistos tamb®m como parte da tradi­«o 

liter§ria.ò, visto que as narrativas tem sido fator de desempenho importante para a estrutura­«o de 

alguns jogos eletrônicos. 

Narrativas encontradas nos meios virtuais que envolvem os jogos ultrapassam a 

linearidade, podendo ser modificada e escolhida conforme o jogador em interação. Nesse caso, a 

narrativa acontece devido à participação direta do jogador (IZIDRO; PEREIRA, 2012). Com isso, 

um fator a ser considerado é que os elementos que perfazem um jogo digital, não devem ser 

confundidos com os da narrativa a que os jogos digitais se utilizam ao longo da história 

desenvolvida pelo jogador, o gênero textual utilizado no jogo e o texto narrativo trabalhado. 

Portanto, infere-se que a mediação do professor no ensino de elementos da narrativa 

em jogo digital deve partir do fato de que o gênero literário não pode prescindir do combate à 

discriminação entre os gêneros textuais presentes na escola. Vê-se também um trabalho de Língua 

Portuguesa e Literatura que partem do texto escolhido em comum acordo com os alunos sob uma 

posição que vislumbra o protagonismo, obviamente sem abandonar o livro didático. 
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2.2.2 Jogo digital como suporte para narrativas produzidas em sala de aula 

 

Observa-se nos mais variados autores em caráter interdisciplinar que a cada dia o uso 

de jogos digitais estão se tornando realidade em práticas de ensino por oferecer um escopo maior 

de possibilidades de ensino e aprendizagem, assim como resolução de problemas, em que se 

inserem professor e aluno. 

Essa realidade é exposta por Prensky (2001), além de Baek e Nicola (2013) e o Projeto 

Proativo do Lifelong Learning Program da EU (2010). No entanto, observa-se que essas condições 

dizem respeito à elaboração de jogos. Pergunta-se se esses jogos poderiam servir como suporte 

para textos de alunos que participam do processo. 

Dessa forma, pode-se buscar compreender o uso de jogos digitais enquanto portadores 

de textos elaborados para inserção, via editor, durante o processo de elaboração. Esse 

processamento desperta possíveis contribuições para uso desses jogos como suportes de gêneros 

textuais, por exemplo de contos de aventura com sua narrativa. 

No entanto, verifica-se que o tema suporte de gêneros textuais tem sido motivo de 

debates por despertar divergências entre alguns autores e pesquisadores. Uma discussão a ser 

lembrada diz respeito a ñ[...] aspectos lim²trofes na rela­«o g°nero-suporte.ò (MARCUSCHI, 2008, 

p 9). Para esse autor todo gênero tem suporte e que há diferenças entre eles que precisam ser 

observadas com cuidado para sua identificação. 

Sua confirmação sobre essa tese abrange o fato de que os gêneros textuais se 

materializam na linguagem, sendo, portanto, possíveis de serem vistos. Contudo, o linguista chama 

atenção para diferenças entre suporte de gêneros e locais de armazenamento em que cita o CD, 

discos etc. com essas palavras, observa-se realmente dificuldade o jogo digital elaborado por alunos 

como suporte em sua definição empírica. 

Contudo, é importante também verificar que sua posição a respeito do suporte abrange 

muito mais que uma definição. Segundo ele há entendimento de que se pensa o suporte de gênero 

como ñ[...] um locus físico ou virtual com formato específico que serve de base ou ambiente de 

fixação do gênero materializado como texto, [o que difere de ser] [...] uma superfície física em 

formato espec²fico que suporta, fixa e mostra um texto.ò (2003). Assim, constata-se que a utilização 

do jogo digital como suporte de textos elaborados pelos alunos enquadra-se em sua definição. 
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Uma vez que o autor aceita que o suporte abarca tr°s aspectos, isto ®, ñ[...] a) suporte ® 

um lugar físico ou virtual; b) suporte tem formato específico; c) suporte serve para fixar e mostrar 

o texto.ò (MARCUSCHI, 2008). Importante tamb®m observar que se a realidade virtual se insere 

como algo real enquanto suporte. Essa afirmação abre possibilidade para que as narrativas 

elaboradas pelos alunos desta pesquisa construam seu próprio suporte a partir de um Ambiente de 

elaboração de jogo digital. 

Com isso, a proposta é que o jogo por eles construído receba os textos elaborados 

durante o processo como suporte. Posto que as condições em que o jogo aparece no Ambiente, sua 

elaboração e jogabilidade oferecem-se como instrumento em que os textos são mostrados no 

momento da sua elaboração e no momento das ações dos jogadores. Assim, com a leitura do gênero 

insertado, neste caso, o conto de aventura, os alunos ou jogadores, utilizam-se do gênero de forma 

interativa por meio de um suporte, que é o próprio jogo. 

Dessa forma, entende-se que o jogo digital a ser elaborado para recepção de texto pode 

configurar dentro de mais de uma das observações feitas pelo autor. Uma vez que a narrativa 

inserida no editor de texto do Ambiente, o jogo digital se insere como suporte enquanto lugar 

virtual, com formato específico e que possibilita a fixação e amostragem do texto como se verifica 

em Marcuschi nas discussões sobre suporte (2003). 

Portanto, abre possibilidades para a exploração de organização de textos narrativos 

narrativas e construção de personagens, o que abrange desafios e resolução de problemas ou 

enigmas, inseridos nas atividades relacionadas ao jogo. (CAJUEIRO, 2014). O editor interno do 

Ambiente virtual possibilita, portanto, várias escritas e reescritas com a possibilidade de 

visualização antes de gravar o texto final. 

 

2.2.3 Sequência narrativa no conto e elementos da narrativa: do papel ao virtual  

 

Como afirma Adam (2019, p. 50), ñAs sequ°ncias s«o categorias de textualiza­«o que 

articulam e hierarquizam agrupamentos de enunciados em um nível mesotextual pré-genérico que, 

assim, atravessa todos os g°neros.ò Para o autor as Sequências são definidas como uma combinação 

de vários elementos esquematizados com desenvolvimento espontâneo a partir de experiências com 

o texto. 
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Conforme se observa, todo texto é composto por sequências, verificando-se um número 

reduzido de tipos de Sequências Textuais. De acordo com Adam (2009), uma Sequência Textual 

pode ou não ter uma ordem linear obrigatória dependendo do tipo e presença de elementos bem 

peculiares, como por exemplo, a presença de uma tese na sequência argumentativa, ou síntese de 

conceitos na sequência explicativa. 

No caso da sequência narrativa, o autor a define como processo que organiza os 

acontecimentos de maneira a formar um todo com início, meio e fim, havendo, portanto, uma 

sucessão temporal. Transformação de predicados, relação de causa / consequência e avaliação final. 

Com essas características peculiares da tipologia narrativa, verifica-se que há uma sucessão de 

eventos delimitando outros eventos alinhados em ordem temporal. 

Esses aspectos da Sequência Narrativa podem ser utilizados e trazidos para o RPG 

podendo ser aproveitados em práticas de Língua Portuguesa e Literatura. Assim, verifica-se que há 

uma narrativa inicial envolvida num conflito ou objetivo inserido no Gênero do jogo que pode ser 

construído a partir da retextualização como se verifica em um trabalho de Palis (2017) para jogo 

em RPG em narrativas de Jogos Eletrônicos com o Conto, por exemplo 

Tratando-se de uma narrativa curta, o Conto é um gênero que se diferencia do romance 

e da novela por questões que envolvem características estruturais e tamanho. Sua utilização tem 

sido programada para a facilitação da leitura de estudantes ainda crianças e adolescentes com 

objetivos de mostrar a relação de imagem e o texto escrito. Essas condições estão sendo trabalhadas 

em uma realidade de pouca experiência leitora dos alunos. (MUZIALAK; ROBASZKIEVICZ, 

2013). 

Como se tem observado na atualidade, abre-se possibilidade de uso de conto e seus 

elementos em novas perspectivas para o ensino da língua e da literatura, isto é, o ensino de textos 

narrativos de contos de fada, fantástico e maravilhoso, escrita e reescrita na produção textual com 

utilização de jogo digital e sua elaboração. A característica de narrativas que envolvem tais gêneros 

oferecem ao professor possibilidades de trabalho com elaboração de jogo em RPG de forma não 

linear. 

Assim, o ensino de língua e literatura na educação fundamental, não estão ligados 

apenas à realidade dos fatos, mas também à criatividade dos alunos em busca do conhecimento em 

situações reais de uso da língua na construção do saber. Essa realidade transfigura-se na realidade 
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atual de uma geração que nasceu com a necessidade de usos de diversas mídias no processo de 

comunicação, o que envolve o ensino e a aprendizagem. 

Portanto, a utilização de jogos digitais e sua elaboração, assim como tipologias, gêneros 

e gramática podem colaborar enquanto parte estratégica ou suporte de recepção das narrativas dos 

alunos. Além disso, oferece a oportunidade de um trabalho conjunto de colaboração e 

aprendizagem ativa com protagonismo do aluno mesmo com dificuldades que a Literatura e a 

escrita de gêneros desprestigiados enfrenta na escola. 

Dificuldades de escrita na realidade escolar estão presentes em atividades de qualquer 

professor de Língua Portuguesa e Literatura da Educação Básica.  E o que mencionar quando se 

está inserido em um contexto no qual a tecnologia e os jogos estão presentes nas atividades dos 

alunos de forma constante? Baek e Nicola (2013) mostram que a incorporação de jogos digitais no 

sistema educacional tornou-se fundamental, e que introduz novos horizontes para os professores 

em seu trabalho de sala de aula. 

Dessa forma, narrativas podem ser escritas em interação com foco no jogo proposto, 

como a aplicação de prática docente referente não apenas ao uso de gêneros textuais e gramática, 

mas a interligação que envolve a língua, a literatura, os jogos digitas e a narrativa, o estudo de 

elementos das narrativas na produção textual requer a utilização de uma sistematização. Os textos 

dos alunos podem ser confeccionados a partir da utilização de outros textos motivadores. 

Conforme afirma Prensky (2012), quando se aprende baseado em jogo digital deve-se 

ter como regar a ideia de que a aprendizagem resultante dessa prática é o resultado da união em 

que estão envolvidos o conteúdo a ser trabalhado, educacional, e jogos de computador. Contudo, 

verifica-se uma chamada a atenção para o conteúdo a ser ensinado e a contextualização. De acordo 

com esse autor, conteúdo e contexto precisam ser elaborados de forma a deixar o aluno em situação 

de aprendizagem específica. 

Assim, pensar a produção textual na escola não subjaz a necessidade de conhecimento 

de categorias da narrativa e seus gêneros necessários ao jogo digital. Tendo em vista que há toda 

uma preparação de narrativas para o desenvolvimento de jogos digitais, sua utilização propicia 

novas possibilidade para a inserção de textos retextualizados pelos alunos para originar novas 

narrativa de games (IZIDRO; PEREIRA, 2012). 
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Para utilização de gênero conto e elementos da narrativa do papel ao virtual em jogos 

digitais deve-se levar em consideração a participação do jogador, ou interatividade. Nesse caso, 

Izidro e Pereira (2012, p. 9) demonstram que ñ[...] os games oferecem a possibilidade de criar 

histórias abertas, com vários finais diferentes e que dependem tão somente das decisões tomadas 

pelo jogadorò. Dessa forma, constata-se a possibilidade de uso não apenas de mapas narrativos com 

estrutura e formatação linear, mas também a utilização de mapas narrativos com hiperlineares. 

Neste trabalho, o texto narrativo e os elementos enredo, tempo, narrador, personagens 

e espaço perfazem a compreensão de que há dificuldades enfrentadas por alunos do Ensino 

Fundamental no momento da escrita. Como é sabido, discussões que englobam categorias da 

narrativa no ensino da Língua Portuguesa e Literatura estão ligadas aos objetivos a que o docente 

busca alcançar sobre questões que envolvem a produção textual e aspectos linguísticos. 

Levando-se em consideração as possibilidades de trabalho com os elementos da 

narrativa ou categorias, não se pode esquecer que os alunos estarão lidando com um tipo de texto 

em que sua criatividade pode ser trabalhada livremente. De acordo com Soares (1991), a narrativa 

possui especificidades em relação a outros tipos de texto. Para a autora, a ação desenvolvida no 

tempo, um dos elementos da narrativa, conduz-se a partir de um ou mais partícipes. Dessa forma, 

observa-se que: 

 

A narrativa tem aspectos específicos em relação a outros tipos de textos como a exposição, 

a argumentação, a descrição, pois não envolve apenas uma ideia ou conceito a ser 

exposto/defendido/combinado, ou um objeto/experiência a ser descrito. Ela baseia-se na 

ação que se desenvolve no tempo sob a condução de um ou mais participantes. (SOARES, 

1991 p. 78). 
 

Essa ação e o tempo a que se refere a autora são partes intrínsecas que permeiam a 

produção de uma Sequência Narrativa, assim como a necessidade de uma complicação do decorrer 

da história narrada, o que exige a existência de personagens protagonista ou não, a localização, o 

tema ou assunto, além de envolver aspectos semânticos, gramaticais e textuais a que se refere 

Soares (1991). 

No caso dos jogos digitais, a interação construída durante a narrativa e a própria 

narrativa são oriundas da literatura, ficando as narrativas responsáveis por levar o usuário a entrar 

no mundo virtual por meio de uma personagem. Nesse caso, noções de elaboração de uma 
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personagem, enredo, trama são conceitos utilizados na aplicação de roteiros para jogos. 

(DUBIELA; BATTAIOLA , 2007). Dessa forma, é importante mencionar um modelo de mapa 

narrativo em que se tem uma Sequência Narrativa. 

A elaboração de um mapa narrativo pode ser utilizada numa prática de produção 

textual, funcionando como um ñbrainstormò (juntar ideias) para conhecimento de como funciona 

os elementos da narrativa, observada a utilização de uma Sequência Narrativa (FIGURA 1). 

 

Figura 1 ï Protótipo da Sequência Narrativa 

 
Fonte: Adam (2019) p. 54.  

 

O encaixe de um mapa narrativo de um conto nesse modelo de sequência é viável em 

turmas de ensino fundamental. No entanto, também é importante lembrar que há outros elementos 

narrativos presentes nos jogos digitais. (LIMA , 2015). Esses elementos narrativos são, por 

exemplo, a interatividade, a não-linearidade, a estrutura da narrativa, o enredo, controle pelo 

jogador, colaboração e imersão. 

Tais elementos podem ser trabalhados na confecção do texto narrativo e do jogo no 

momento de interação no LEI começando pelo mapa narrativo. O mapa pode ser organizado a 

partir do desenho da sequência narrativa de Adam (2019) com especificações a serem detalhadas 

no enredo pelos alunos após o exercício de busca e leitura de narrativas por eles escolhidas 

(APÊNDICE B e APÊNDICE C). 

Portanto, as narrativas produzidas durante a prática de sala podem servir como textos 

motivadores durante o processo de produção textual. Assim, um primeiro mapa pode ser 

preenchido com a versão do próprio aluno. Dessa forma, o labor com o gênero textual e seus 

elementos podem partir do papel para o virtual de forma colaborativa em sala de aula. 
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3 JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE PORTUGUÊS E LITERATURA  

 

3.1 Aspectos conceituais sobre jogo digital, tipo e gênero 

 

Dentre fatores importantes que se fazem presentes em questões que envolvem o jogo 

digital e sua utilização em sala de aula pelo professor, a sua elaboração é uma delas. Essa afirmação 

corrobora a visão de Prensky (2001), sobretudo no que respeita os aprendizes (alunos), assim como 

a visão que se tem para o professor e a educação escolar hoje, fortemente influenciados pela 

Revolução da Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais), principalmente com a necessidade de 

se levar em conta ambientes virtuais. 

Além disso, considerar aspectos relacionados aos jogos digitais utilizados ou 

elaborados durante as aulas de Língua Portuguesa, suscita a defesa de que seu ensino por 

intermédio de jogos por diversos autores, dentre eles Ribeiro e Miranda (2019, p. 5). Nesse 

contexto, observa-se a converg°ncia de que ño sujeito [aluno] não pode ser visto como alguém 

passivos [...].ò quanto ¨ aquisi­«o de conhecimento, especialmente neste caso relacionado ao 

ensino de Português e Literatura. 

Observa-se que há a defesa de que professor e aluno podem trabalhar de forma conjunta 

e colaborativa com jogos de propósitos didáticos envolvendo o professor enquanto Game Designer. 

Essa é uma visão que corrobora afirmação de Ribeiro e Silva (2019, p. 10) quando mostram que: 

ñ£ preciso romper paradigmas, praticas arraigadas, tradicionais de ensino; os jogos se apresentam 

como um importante instrumento para a promo­«o da aprendizagem significativaò. 

Contudo, trilhar por um caminho que envolve o ensino por meio da utilização e 

elaboração de jogos digitais exige novas formatações de aula. Uma das primeiras modificações 

defendidas por autores como Prensky (2001) é considerar o trabalho em equipe, o que também é 

visto em Rogers (2012) sobre a elaboração de um jogo digital, embora seja possível o trabalho 

sozinho. Além disso, o conhecimento de Engines (Ambientes) que são bem didáticos, evitam 

problemas com a programação em muitos casos. 

Com isso, baseado em Rogers (2012), verifica-se que para a elaboração de um jogo 

digital é importante considerar aspectos importantes sobre jogo, dentre os quais destacam-se: 
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a) Jogo é toda e qualquer atividade em que exista a figura do jogador (como indivíduo 

praticante) e regras que podem ser para ambiente restrito ou livre; 

b) elementos que perfazem um jogo, digital ou não, e que precisam existir na sua 

elaboração, quais sejam: jogador, adversário, interatividade, regras, objetivo, 

condições de vitória, conclusão do jogo, empate ou derrota e ser forma de entretimento; 

c) tipos e gêneros de jogos digitais, assim como a narrativa. 

Dentre as conceptualizações apresentadas de jogo, verifica-se como opção para este 

trabalho o que dizem Huizinga (2001, p. 6) e Juul (2003) considerando o jogo sob uma perspectiva 

de ensino e aprendizagem. 

Dessa forma, a definição de que trata Juul (2003) quando não faz vinculação de jogo a 

qualquer circunstância específica e apresenta uma relação com a utilização de jogos como 

transm²dias, isto ®, ñ[...] n«o h§ um meio de jogo ¼nico, mas sim uma s®rie de meios de jogo, cada 

um com seus pr·prios pontos fortesò (JUUL, 2003, p.30), o que engloba a elaboração de narrativas. 

Conforme suas ideias, o computador aparece como caminho no qual os jogos ultrapassam a 

referência clássica. 

No caso, para Huizinga, o jogo ® ñ[...] diametralmente oposto ¨ seriedadeò 

(HUIZINGA, 2001, p. 8). Contudo, ele observa que ño contraste entre jogo e seriedade n«o ® 

decisivo nem mut§vel.ò, visto que existem jogos em diferentes formatos que s«o muito s®rios 

inseridos como modelos funcionais na sociedade. Essa observação é encontrada nos jogos que 

perfazem o ensino e a aprendizagem de Língua Portuguesa, por exemplo, em que o entretenimento 

é apenas uma parte do todo. 

Portanto, o autor põe o jogo como atividade: 

 

[...] desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual não se pode obter qualquer 

lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais próprios, segundo uma certa ordem 

e certas regras. Promove a formação de grupos sociais com tendência a rodearem-se de 

segredo e a sublinharem sua diferença em relação ao resto do mundo por meio de disfarces 

ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2003, p. 17). 

 

Em Juul (2003), a desvinculação de jogo a qualquer circunstância específica está 

descrita em uma rela­«o de utiliza­«o de jogos como transm²dias, isto ®, ñ[...] n«o h§ um meio de 

jogo único, mas sim uma s®rie de meios de jogo, cada um com seus pr·prios pontos fortesò (JUUL, 

2003, p.30) é observada. Observa-se, portanto, ambientes diversificados. 
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Logo, verifica-se no autor que a não-sistematização mostra aproveitamento das 

narrativas existentes, podendo ser encontradas intermediando o contar história oralmente, 

romances e filmes, para uma adaptabilidade aos jogos em narrativas lineares e hiperlineares. O 

caso de utilização de jogos em RPG, por exemplo, mostra essa possibilidade, uma vez que oferece 

ao jogador a capacidade de escolhas ou de ir para qualquer direção em mundo aberto, o que permite 

ao usuário liberdade maior. 

Dessa forma, Juul (2005, p. 5) conceitua jogo como um sistema formal que possui com 

base ñ[...] regras com resultado quantificável e variável, em que diferentes resultados são atribuídos 

a diferentes valores, o jogador exerce esforço para influenciar a saída, [...] apega-se ao resultado, e 

as consequ°ncias da atividade s«o opcionais e negoci§veis.ò. Essas considera­»es podem ser vistas 

assim para o autor, para quem o jogo é: 

 

[...] um sistema formal baseado em regras, com resultados variáveis e quantificáveis, em 

que a diferentes resultados são atribuídos diferentes valores, em que o jogador exerce um 

esforço para influenciar os resultados, o jogador deixa-se influenciar emocionalmente pelo 

resultado, e as consequências das atividades são negociáveis e opcionais (JUUL, 2005 p. 

6). 
 

Dentro dessas perspectivas aparece o jogo digital, o que não é a mesma coisa que 

videogames, estes, por sua vez, são caracterizados pelo meio em que são utilizados. Por exemplo, 

o termo videogame corresponde ñ[...] historicamente esteve limitado aos jogos de console e ¨s 

m§quinas de fliperama.ò, isso pressupõe a existência de uma mídia física, diferentemente da digital 

(CD, DVD, Flash drive (dispositivo de memória eletrônico)), (ARRUDA, 2020, p. 3). 

Por sua vez, Arruda (2020) demonstra que os jogos digitais podem ser acessados de 

forma on-line, envolvendo microinformática, que abarca diversos jogos em seja qual for o 

equipamento ï computador, fliperama, consoles, smartphones, tablets etc. Assim, reafirma-se que 

o termo videogame corresponde a jogos em mídias físicas pré-programadas para meio físico. 

O que dizer da Gamificação e da DGBL nesse contexto?  Primeiramente, a 

conceptualização dos termos se faz necessária. Não apenas pela designação, mas pelas 

características de cada uma dessas práticas de elaboração de jogo para alcançar objetivos e 

funcionalidades nos mais diversos campos, o que inclui, principalmente nesta pesquisa, o ensino e 

aprendizagem de Língua Portuguesa e Literatura no Ensino Fundamental. 
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De acordo com Pereira e Reis (2017), uma das respostas à pergunta verifica-se na 

definição de que a Gameficação se refere ao uso de pensamentos e elementos de jogos em contextos 

fora de jogos digital ou não e, Digital Game-Based Learning constitui-se de uma abordagem que 

utiliza jogos, analógicos ou digitais, com o objetivo de otimizar a experiência de aprendizagem. 

Resta verificar a tipologia destes jogos, chamando atenção para a tipologia de Jogo 

Sério ou educativo/pedagógico. Conforme Pereira e Reis (2017), jogos sérios são os jogos de 

ensino, simulador, jogo com significado e jogos com propósito. Cada um deles possui suas 

caracter²sticas conforme sua tipologia, lembrando que a ñGera­«o dos Jogosò tem uma rela­«o forte 

com a fantasia de acordo com Prensky (2001). 

Observando-se as considerações de Pereira e Reis (2017), verifica-se os seguintes tipos 

de jogos:  

a) Design inspirado em jogos - Projetos que utilizam apenas ideias de jogos, mas 

nenhum elemento real de um jogo; 

b) gamificação ï Uso de pensamentos e elementos de jogos em contextos fora de jogos 

em que são utilizados elementos como mecânicas, troféus e afins; 

c) jogo sério e simulação ï São aqueles criados com um objetivo diferente de apenas 

entreter o jogador; 

d) jogo - São os conhecidos em maior quantidade. Toda e qualquer atividade em que 

exista a figura do jogador e regras que podem ser para ambiente restrito ou livre. 

Comparando-se Gamificação e DGBL vê-se que ñ[...] um videogame é, em sentido 

geral, qualquer jogo jogado com uso de computador e uma tela de vídeo, que pode ser um 

computador, um telefone celular ou um console de jogo.ò 8 (PROACTIVE PROJECT, 2012 p. 7, 

tradução do autor). 9 Em todo caso, ambos envolvem, objetivos, imersão etc., com conceitos de 

jogos semelhantes. Contudo, são estratégias diferentes de ensino. (JURASCHKA, 2019). 

Nesse sentido, vale lembrar de que a ñDigital game-base learning é um método 

instructional que incorpora conteúdo educativo ou princípios de aprendizagem em videogames com 

 
8 Console refere-se a uma plataforma de jogo que pode ser jogado em casa. É físico e suporta o software. 
9 [é] a video game is, generally speaking, any game played using computer power and a video display. It can be 

computer, cell phone, or console game. 
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a meta de engajar os aprendizes.ò (COFFEY, 2009, p. 2010, tradução do autor) 10 Com isso, 

observam-se diferenças interessantes entre a Gamificação e a DGBL descritas por Schaaf and 

Engel (2018) com exemplos de alguns jogos (QUADRO 1). 

 

Quadro 1 ï Gamificação versus Digital Game Based Learning

 
Fonte do quadro e imagens: Schaaf and Engel 2018, p. 15, tradução nossa. 

 
10 Digital game-based learning (DGBL) is an instructional method that incorporates educational content or learning 

principles into video games with the goal of engaging learners.  
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Como visto no quadro para apontar diferenças básicas entre Gamificação e (D)GBL, 

observa-se resumidamente a seguinte diferença de definição baseada em Juraschka (2019): 

a) (D)GBL ï Há um oferecimento equilibrado e delicado interaulas no ambiente de 

aula compreendendo o jogo e sua jogabilidade na educação. Nesse caso, os docentes 

mostram novos conceitos aos discentes de que forma eles funcionam. Logo após, há a 

prática com esses com a utilização de jogos digitais como meios, o que envolve a 

interação social; 

b) Gamificação ï Existe o envolvimento de pegar elementos dos jogos, tais como 

tabelas de classificação, níveis ou pontos, colocando-os nas aulas. Dessa forma, essa 

estratégia objetiva transformar aulas que não são agradáveis em um formato mais 

envolventes para os alunos, o que mostra, também, envolvimento social. 

Em ambos os casos, observa-se a necessidade de uma formatação da sala enquanto 

ambiente de aprendizagem que extrapole a convivência de uma educação passiva. Nesse caso, 

pode-se inferir que a interação social é parte imprescindível para o modelo proposto estendido ao 

DGBL. Visto que o engajamento dos alunos em atividades que envolvem plataformas de jogos 

digitais demostra maior interesse no que é proposto pelo docente em sala, outros ambientes podem 

ser adicionados. 

Um dos motivos para essa afirmação é a resposta dos estudantes quanto ao 

engajamento, a interação e as novas possibilidades de atuação que os alunos passam a ter na 

construção do conhecimento (JURASCHKA, 2019). Consequentemente, verifica-se uma 

complexidade que abrange aprendizagem de forma que chama a atenção quanto ao envolvimento 

de relações de aprendizagem e ensino em sala de aula com envolvimento afetivo, comportamental, 

cognitivo e sociocultural. 

Além do que, levando-se em consideração o que mostra Juraschka (2019) quanto à 

utilização de GBL/DGBL, observa-se que já se trabalha com a aprendizagem por meio de jogos 

digitais principalmente desde os anos 2000. Assim, o autor apresenta como a Game-Based 

Learning consegue cobrir as fases envolvidas na aprendizagem de uma forma bem elaborada com 

sua caracterização fundamentada na interação e protagonismo (ANEXO G). 

Dentro da perspectiva da (D)GBL verifica-se a necessidade de uma abordagem a 

respeito não apenas dos tipos de jogos digitais, mas seus gêneros também. Rogers (2012, p.29) 
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mostra que a partir de meados dos anos de 1980 ñOs g°neros de jogos e os temas se tornaram mais 

variados [...]ò, ficando o computador como plataforma definitiva para a jogabilidade de qualquer 

tipo e gênero de jogo eletrônico a partir de meados dos anos de 1990. Quanto ao gênero, o autor 

expõe que houve uma fragmentação nos jogos que gerou gênero e subgêneros. 11 

Segundo Rogers (2012, p.32), ñUm g°nero de jogo ® usado para descrever um estilo de 

gameplay.ò, isto ®, um estilo de jogabilidade em que se tem a forma de intera­«o do jogador com 

o jogo, ou seja, o fluxo do jogo a partir do personagem. Além disso, a jogabilidade relaciona-se ao 

que ocorre desde o início até o final do jogo, o que faz inferir que estão incluídos desde as regras, 

objetivos, ambientes até os botões ou teclas a serem utilizados pelo jogador. 

Constata-se que os gêneros estão relacionados, sob o ponto de vista de quem joga, isto 

é, o jogador, à habilidade utilizada para a realização de atividades exigidas ou não no jogo. Com 

isso, Rogers (2012) apresenta uma lista de gêneros e subgêneros que levam em consideração que 

novos gêneros estão sempre surgindo. Rogers (2012) destaca, (QUADRO 2): 

 

Quadro 2 ï Gêneros de jogos digitais 

 
Fonte: Adaptado de Rogers (2012, p. 32-35) / 2021 

 

 
11

 Os subgêneros são variações dos gêneros apresentados. Optou-se por não os incluí-los no quadro.  
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Observando o quadro, é importante não confundir os gêneros descritos com os tipos já 

apresentados. Com as características demonstradas, verifica-se que o gênero se relaciona, de fato, 

com o que o jogador deve fazer durante uma partida. Em outras palavras, as ações a serem tomadas 

durante a interação na narrativa escolhida a ser construída, se pensarmos a narrativa do jogo como 

lembram Izidro e Pereira (2012). 

Especificamente para esta pesquisa o gênero utilizado ® o ñAdventureò (Aventura) e 

Ação baseados em texto, com o subgênero Role-Playing Game (RPG). De acordo com Rogers 

(2012), nesse subg°nero ñ[...] Os jogadores escolhem uma classe de personagem e incrementam 

suas habilidades em combate, exploração e busca por tesouros. Na visão do autor, os personagens 

podem ser de classes gen®ricas quanto espec²ficasò. 

Infere-se que as personagens específicas são as de destaque na narrativa (herói) e a 

genéricas são as que participam do jogo ao longo da narrativa (moradores de uma vila, padre, freira 

etc.). Sobre isso, é importante mencionar questões que envolvem, por exemplo, narrativas 

utilizadas em jogos digitais, jogo em mundo aberto e por escolhas, próximo tópico a ser abordado. 

 

3.1.1 Perspectivas sobre narrativa e jogos digitais   

 

Atualmente, verifica-se o aumento nas transformações de práticas sociais vivenciadas 

pelos diversos campos do conhecimento com a utilização de tecnologias digitais avançadas, dentre 

elas o videogame, tendo sido inventado nos anos de 1950 (ROGERS, 2012). Um exemplo de 

diversificação no trabalho de Língua Portuguesa com uso de jogo digital é a Gamificação proposta 

em Miranda e Ribeiro (2019) como metodologia prazerosa e atrativa para o aluno com textos reais 

e contextualizados. 

Quanto a essas mudanças, Papert (1993) protagoniza seu uso na Educação, assim como 

Prensky (2001) que afirma a necessidade de mudanças na forma do trabalhar docente dentro e fora 

da escola, principalmente em um tempo em que se tem migrantes e nativos digitais. Para tanto, em 

se tratando do uso de videogames, considera-se a definição de videogame dada por Rogers quando 

diz que é um jogo disponibilizado em uma tela de vídeo (2012, p. 27) e que a narrativa nos jogos 

trabalhados não passa despercebida. 
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Nesse sentido, o trabalho com o ensino e a aprendizagem da Língua Portuguesa e da 

Literatura também se inserem no contexto de novas formatações da sala de aula. Dentre elas o fato 

de os jogos em videogames nos mais diversos gêneros. Sob a perspectiva de que o professor precisa 

mergulhar em novos formatos de aula, como sua participação enquanto design de jogos digitais, é 

um exemplo defendido por Prensky (2001-2012) para uma escola em que a interação e colaboração 

são o foco de maneira significativa. 

Nessa perspectiva observa-se a narrativa e os jogos digitais. Por exemplo, Pereira e 

Izidro (2012, p. 89) chamam a aten­«o para o fato de que ñ[...] os videogames t°m apresentado 

meios que possibilitam narrativas cada vez mais elaboradas, fazendo com que o jogador se sinta 

mais atra²do pela hist·riaò.  Conforme esses autores, ® identificado que h§ uma personaliza­«o da 

narrativa em jogos digitais, o que ocorre por meio de estruturas como Ambientação em Mundo 

Aberto e Estruturas de Diálogos por escolhas. 

Com isso, em participando ou interagindo com o jogo conforme as regras apresentadas 

e as várias possibilidades de escolha, que vão desde a personagem, sua construção e o tipo de 

ambiente, abre-se para o jogador/aluno a possibilidade para uma narrativa com finais 

diversificados. É dessa forma que Falcão, Breyer e Neves (2007, p.9) afirmam que ñ[...] a noção 

de jogo não se distancia tanto da narrativa. [...]ò sob uma perspectiva que se abre e emerge como 

elemento importante, sendo a narrativa mediada pelo usuário do jogo. 

Embora haja autores que se refiram ao tipo de narrativa de alguns jogos no passado, 

verifica-se que ainda a utiliza­«o de jogos que se utilizam de ñ[...] estrutura narrativa dos jogos 

baseados em texto de ações exibidas na tela e escolhidas pelo jogadorò em g°nero de jogo como o 

Adventure, o que resulta na escrita de uma narrativa por meio de ações feitas pelo usuário/jogador 

e interatividade. (IZIDRO; PEREIRTA, 2012, p. 91). 

Para o caso da proposição da elaboração de narrativa e jogo digital, observa-se a ideia 

de que ñ[..] a narrativa ® a hist·ria da resolu­«o de um determinado conflito [que se inicia] [...] 

partir de uma desestabilização significativa num dado cotidiano [...] com desafios [...] na intenção 

de restabelecer uma paz interior ou exterior.ò (FALCëO; BRYER; NEVES, 2007 p. 2). Nesse 

caso, verifica-se a narrativa e o aparato visual com várias possibilidades de desdobramento. 

Dessa forma, a utilização de jogos digitais para o trabalho da Sequência Narrativa e 

elementos da Narrativa tem oferecido possibilidades de interação, sobretudo quanto ao gênero RPG 
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ou mesmo um jogo de plataforma tipo Kanga (Cangaceiro), baseado em ñA Lenda de Zeldaò, que 

tem sua narrativa construída de forma linear com aspectos de aponta e clica com o mouse para 

atirar e usa teclas para caminhar, pular, enfrentar inimigos, construído em arte pixelada 12 , como 

verificado a seguir. (FIGURA 2). 

 

Figura 2 ï Tela com elaboração de sprites em arte pixelada 

 
Fonte: Elaboração e arquivo do autor com desenvolvimento em Java 13 / 2020 

 
12

 Arte pixelada ou Pixel Art é o formato de arte que integra pontos digitais em sua construção, baseada em pixel, isto 

é, o menor ponto que forma uma imagem digital. 
13

 Trata-se de uma Linguagem de Programação direcionada a objetos que são compostos por atributos e classes 

organizados em pacotes.  
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Diferentemente do modelo da FIGURA 4, aspectos de narrativa no modelo RPG trazem 

maior comunicação do jogador com as personagens, interação do ambiente por meio de diálogos e 

escolha, o que resulta em uma narrativa final construída pelo jogador conforme sua interação. 

(IZIDRO; PEREIRA, 2012, p. 98-99), verificado como exemplo a seguir. (FIGURA 3). 

 

Figura 3 ï Tela com elaboração de narrativa com estruturas de diálogos por escolha 

 
Fonte: Elaboração e arquivo da pesquisa / 2021 
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Nesse caso, tanto o Mundo Aberto quanto Estruturas de Diálogos por Escolhas, 

conduzem o jogador aos seus objetivos dentro do jogo. Embora de formas diferentes, sendo a 

narrativa do primeiro caso mais livres ou aleatórias em que a exploração dos ambientes faz parte 

de um território vasto e o segundo é mais dependente das escolhas para o final de uma narrativa ou 

sua continuidade, as narrativas são personalizadas pelas escolhas oferecidas pela programação. Em 

ambos os casos a narrativa mostra-se não-linear. 

Esses aspectos do RPG, assim como a Gameficação em jogos digitais, podem e têm 

sido aproveitados em práticas de Língua Portuguesa envolvendo gênero e tipologia textual. Assim, 

verifica-se que há uma narrativa inicial envolvida num conflito ou objetivo inserido no Gênero do 

jogo que pode ser construído a partir de prática de leitura, escrita e produção textual com 

retextualização como se verifica em um trabalho de Palis (2017) com Jogos Eletrônicos. 

Andrade, Quesada e Martins (2016), Barbosa e Silveira (2015), por exemplo, mostram 

que a elaboração, utilização e uso de Jogos Digitais já é uma realidade no trabalho docente em 

Língua Portuguesa com aproveitamento de diversos ambientes, dentre eles o RPG Maker. No 

entanto, há etapas que precisam ser conhecidas e trabalhadas no processo de atuação do professor, 

enquanto desenvolvedor para aplicação em sua disciplina, notadamente no que tange o trabalho 

com o texto narrativo. 

Portanto, levando-se em consideração a vantagens de uso da GBL/DGBL enquanto 

estratégias para aprendizagem em sala de aula, ou fora desse ambiente, enquanto estratégia, a 

narrativa a ser construída conforme aspectos de ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa e 

Literatura, por exemplo, torna-se possível em RPG, considerando-se, também, tipos e gêneros de 

um jogo digital, próximo assunto a ser visto. 

Nesse contexto, as perspectivas gerais sobre narrativa e jogos digitais apontam para o 

trabalho não apenas com gênero textual, mas para o uso da própria língua em que se tem a 

construção e compartilhamento de conhecimentos. O trabalho com jogos, nesse sentido, pode ser 

feito de diferentes formas como afirma Mendon­a (2014, p. 41), o que envolve ñ[...] aspectos 

relativos ¨ capacidade cognitiva do aluno at® no aprendizado de uma mat®ria espec²fica.ò, o que 

não o impede de prosseguir de forma interdisciplinar para a escrita de uma narrativa. 

Dessa forma, elementos observados no modelo clássico da narrativa citada por Falcão, 

Breyer e Neves (2007) podem ser mesclados com elementos narrativos encontrados em jogos 
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digitais, tais como a interatividade, não linearidade, controle pelo jogador, colaboração e imersão 

na narrativa do jogo, descritos em Dubiela e Battaiola (2007). Além disso, a utilização de Game 

Engine (Ambientes de Jogos) possibilita uma interação não apenas na jogabilidade, mas também 

na própria elaboração do jogo, consequentemente na narrativa retextualizada pelos alunos. 

 

3.1.2 Jogo digital em práticas de aula de Língua Portuguesa e Literatura 

 

Para iniciar esta seção, uma definição de Digital Game-Based Learning se faz 

necessário. De acordo com Lifelong Learning Program (LLP) em português, Programa de 

Aprendizagem para a Vida (PAV) da União Europeia, 14 (D)GBL ñ[...] ® o uso de jogos digitais 

com objetivos sérios (i.e., objetivos educacionais) como ferramentas que apoiam processos de um 

modo significante. £ tamb®m conhecido como jogo educational.ò (2010, p. 7).15 

Sabe-se que a elaboração e utilização de jogos digitais nas aulas de Língua Portuguesa 

e Literatura ainda enfrenta dificuldades, uma vez que dentre os problemas de acesso a novas 

tecnologias, assim como as dificuldades de domínio no manuseio de Ambientes virtuais estão 

presentes na realidade dos professores dessas áreas no Ensino Fundamental.   Mesmo assim, o 

professor e as aulas de Língua Portuguesa e Literatura estão abrindo espaço para a (D)GBL. 

(ANDRADE; QUESADA; MARTINS 2016). 

De acordo com Contreras-Espinosa, Eguia-G·mez e Hildebrand (2019, p. 204), ñA 

eficácia de se desenvolver o processo de ensino e aprendizagem utilizando os jogos digitais, 

depende, em parte grande parte, da participação dos professores e de sua concordância em utilizar 

este tipo de produ­«o na educa­«o.ò Dessa forma, torna-se importante não apenas o uso desses 

jogos, mas também sua elaboração junto com os alunos, criando maior interação e outras 

possibilidades no ensino e aprendizagem de Língua portuguesa e de Literatura na escola. 

Conforme assinalam Contreras-Espinosa, Eguia-Gómez e Hildebrand (2019, p. 208), 

ñOs jogos digitais permitem que os alunos melhorem suas habilidades e competências, ajudam em 

seu letramento digital [além de] permitirem que trabalhemos com as habilidades e os conteúdos 

 
14

 Ao longo do texto usaremos a sigla ou o termo em inglês LLP ao invés da tradução PAV.  
15

 [...] is the use of digital games with serious goals (i.e., educational objectives), as tools that support learning 

processes in a significant way. It is also known as educational gaming.   
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curriculares e extracurriculares.ò Mesmo assim, observa-se que há ainda reação negativa entre os 

professores de Língua Portuguesa e Literatura quanto ao uso de novas estratégias que utilizam 

novas tecnologias como instrumentos. 

Entretanto, Andrade, Quesada e Martins (2016) veem que o professor de Língua 

Portuguesa mais conscientizado quanto ao uso de Tecnologias da Informação e Comunicação 

(TICs) 16 na sala de aula. Além disso, como afirmam Jan e Gaydos (2016), os professores podem 

se tornar designers assumindo novas competências na educação. Com isso, verificam-se 

características que apontam para a produção escrita de forma colaborativa, criativa, sociável e 

interdisciplinar. (PALIS, 2015). 

Assim, com a utilização da DGBL, assim como está acontece nas mais diversificadas 

áreas (TANG; MOORS; HANNEGHAN; EL RHALIBI, 2009), verifica-se também no ensino da 

Língua Portuguesa que ñA elabora­«o de um jogo digital, com base nos aspectos gramaticais da 

língua, seja na avaliação da leitura de um livro paradidático, seja na revisão dos conceitos de 

escolas liter§rias [...]ò (ANDRADE; QUESADA;MARTINS, 2016 p. 49), inclui-se na inovação 

mostrando eficácia em relação uso de recursos tecnológicos e usos da língua presentes na vida dos 

alunos. 

Nessa perspectiva de uso da língua, jogos digitais podem ser utilizados observando-se 

duas formas, quais sejam ñ[...] aqueles que foram criados com fins educacionais e se destinam a 

um uso específico para determinada disciplina ou conteúdo ou aqueles comerciais que o professor 

consegue estabelecer uma rela­«o entre o conte¼do a ser trabalhado e o conte¼do do jogo.ò 

(RIBEIRO; SILVA JUNIOR; PILATTI; SILVA, 2015 p. 1). 

Portanto, percebe-se que a utilização de jogos digitais em práticas de aula de Língua 

Portuguesa e Literatura é possível com uso de Ambientes virtuais de construção de jogos 

eletrônicos conhecidos como Role Play Game (RPG Maker, Game Maker etc.). Dessa forma, 

concorda-se com a visão de Vygotsky (2015) para o jogo como instrumento importante para o 

desenvolvimento do intelecto do sujeito. Entende-se, com isso, que o jogo é um mediador que 

abarca relações sociais em processo de interação. 

 

 

 
16

 Usaremos TICs para Tecnologias da Informação e Comunicação deste ponto em diante. 
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4 METODOLOGIA  

 

4.1 Caracterização da pesquisa  

 

 A projeção deste trabalho caracterizou-se como uma pesquisa de campo, de 

abordagem qualiquantitativa, de natureza aplicada, com procedimentos técnicos referentes a uma 

pesquisa-ação, método indutivo, resguardando-se a fase bibliográfica para a geração de dados 

correspondentes à base de fundamentação teórica, a partir da Linguística Aplicada e 

(Digital)Game-Based Learning. 

Devido ao problema trazido pela pandemia de Coronavírus (2019-2021), que culminou 

com a paralisação das aulas presenciais pelo Governo do Estado do Ceará, não foi possível dar 

continuidade à aplicação para outras equipes da turma trabalhada. Como resolução para esse 

problema a opção foi reorganizar a turma em uma única equipe para a formatação da sala no Google 

Sala de Aula e reuniões via WhatsApp (aplicativo de mensagens instantâneas), ambos utilizados 

para a geração de ideias e inserção da narrativa no jogo a ser elaborado. 

 

4.2 Sujeitos da pesquisa 

 

Neste tópico são apresentados dados obtidos durante o percurso da pesquisa com 

relação aos sujeitos participantes do processo, cujas informações perfazem dados obtidos com 36 

alunos e alunas de uma escola pública estadual situada em Fortaleza no bairro de Quintino Cunha, 

especificamente no conjunto São Francisco, região Oeste da cidade. A participação dos alunos se 

deu nesta fase por meio da resposta a um instrumento com perguntas fechadas e apresentada em 

formato de gráficos (APÊNDICE A). 

A caracterização dos participantes se deu no ano de 2020 de fevereiro a março, 

concluído ainda no mesmo ano, antes do corte representativo feito em 2021 por causa do 

isolamento social decretado devido à pandemia de Coronavírus iniciado a partir de março de 2020.   

Após paralização das aulas in loco, o contato se deu de forma remota entre os meses de agosto a 

dezembro e janeiro de 2021. O perfil dos alunos é dado quanto ao sexo, idade, acesso às tecnologias 

digitais dentro e fora da escola, acesso a mídias sociais, utilização dessas mídias e tecnologias para 
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efeito de ensino e aprendizagem etc. para uma média de idade de 14,5 anos ainda com aulas 

regulares 

Gil (2008) diz que o questionário escrito indica um dos meios técnicos para investigar 

em Ciências Sociais de forma auto aplicada. Sua utilização enquanto instrumento e técnica de 

pesquisa teve como objetivo a obtenção de informações sobre conhecimentos, crenças, 

sentimentos, valores, interesses, expectativas [...] comportamentos presente ou passado [...]. (GIL, 

2008 P. 122). 

Para Gil (2008) há vantagens e limitações nesse modelo. Vantagens são mais 

perceptíveis quando se relaciona em comparação ao uso de entrevista. Conforme o autor é possível 

observar vantagens do questionário enquanto instrumento de coleta: 

 

a) possibilita atingir grande número de pessoas, mesmo que estejam dispersas numa área 

geográfica muito extensa, já que o questionário pode ser enviado pelo correio; 

b) implica menores gastos com pessoal, posto que o questionário não exige o treinamento 

dos pesquisadores; 

c) garante o anonimato das respostas;  

d) permite que as pessoas o respondam no momento em que julgarem mais conveniente; 

e) não expõe os pesquisados à influência das opiniões e do aspecto pessoal do entrevistado. 

(GIL, 2008 p. 122). 

 

Quanto às desvantagens, o autor indica que: 

 

a) exclui as pessoas que não sabem ler e escrever, o que, em certas circunstâncias, conduz 

a graves deformações nos resultados da investigação; 

b) impede o auxílio ao informante quando este não entende corretamente as instruções ou 

perguntas; 

c) impede o conhecimento das circunstâncias em que foi respondido, o que pode ser 

importante na avaliação da qualidade das respostas; 

d) não oferece a garantia de que a maioria das pessoas o devolvam devidamente 

preenchido, o que pode implicar a significativa diminuição da representatividade da 

amostra; 

e) envolve, geralmente, número relativamente pequeno de perguntas, porque é sabido que 

questionários muito extensos apresentam alta probabilidade de não serem respondidos;  

f) proporciona resultados bastante críticos em relação à objetividade, pois os itens podem 

ter significado diferente para cada sujeito pesquisado. (GIL, 2008 p. 122). 

 

Quanto ao conteúdo das questões utilizadas na pesquisa, Gil (2008) sugere que suas 

referências se relacionam ao que os participantes sabem (fatos), ao que essas pensam, esperam ou 

preferem (indica crença e atitude) ou ao que fazem (o que indica comportamentos). 



69 

 

 

Especificamente no caso desta pesquisa, a opção pela elaboração do instrumento 

insere-se no que fazem os respondentes quanto ao uso de tecnologias como Internet e jogos digitais 

no ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa, (APÊNDICE A). De forma geral a ordenação das 

perguntas adotou-se a t®cnica de funil na qual ñ[...] cada quest«o deve relacionar-se com a questão 

antecedente e apresentar maior especificidadeò. (GIL, 2008 p. 127). 

Dessa forma, para a elaboração das questões inseridas nos instrumentos levou-se em 

consideração o problema pesquisado, a dificuldade de as respostas serem obtidas por meio de 

entrevista devido ao número de respondentes e o tempo exíguo para elaboração da pesquisa, 

implicações relativas à análise de dados, as respostas a serem obtidas sem maiores dificuldades e 

a não inserção de perguntas que pudessem ferir a intimidade dos respondentes. (GIL, 2008 p.126). 

As perguntas executadas seguem implicações demonstradas por Gil (2008), 

principalmente no tocante à não sugestão de respostas, clareza, interpretação unificada, nível de 

referência interrogado e que contivesse uma ideia por vez. Também devido ao tempo de aplicação 

da pesquisa, a opção pelo número sucinto de dez questões está relacionada ao foco principal desta 

parte do trabalho que foi a verificação de características e preferências dos estudantes quanto a 

jogos digitais, sua utilização e elaboração em aulas de Língua Portuguesa. 

Embora haja autores que não vislumbram a possibilidade de uma abordagem 

totalmente quantitativa, há os que percebem a importância de se quantificar, mesmo nas pesquisas 

qualitativas defendidas por parte de membros da Linguística Aplicada. Dessa forma, a escolha pela 

apresentação de uma fase quantitativa nesta pesquisa, não se sobrepõe à importância de um 

aprofundamento na pesquisa qualitativa, mas compartilhar informações obtidas ao longo do 

processo vivenciado nesta escola de Ensino Fundamental e Médio pesquisada, foco nos próximos 

subtópicos. 

 

4.2.1 Acesso à tecnologia digital 

 

Para conhecer o acesso a tecnologias digitais por parte dos alunos respondentes a 

pergunta elaborada requereu respostas entre sim e não para um número total de 32 estudantes. O 

teor da pergunta era: Você tem acesso às Tecnologias da Informação e da Comunicação (TICs)? 

As respostas obtidas foram organizadas na ilustração a seguir, separando-se pela idade que vai de 
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13 a 16 anos, o que dá uma média de 14,5 anos de idade na turma de 9º ano, portanto uma turma 

com faixa etária regular para o período letivo, sendo 17 do sexo feminino e 15 do sexo masculino, 

(GRÁFICO 1). 

 

Gráfico 1 ï Acesso a Tecnologias da Informação e Comunicação por sexo e idade. 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 

 

Os dados mostram que todos os alunos da tuma têm acesso às TICs, sendo o acesso 

maior entre femininos de 14 anos (7 alunas) e masculinos de 13 anos (8 alunos). No entanto, a 

inferência a ser feita é a de que todos os alunos, embora estejam estudando em uma escola que está 

situada em uma região com problemas sociais como pobreza e violência, todos da turma fazem uso 

das TICs, o que é uma vantagem para aplicação do projeto de elaboração de um jogo digital, embora 

seja necessário saber se esses alunos também possuem acesso a dispositivos digitais. 

Esses dados demonstram e corroboram o que afirma Prensky (2001) sobre o tipo de 

estudantes inseridos na escola na atualidade. Essa relação confirma-se no bombardeio e inserção à 

cultura digital a que essa geração de alunos está posta. Além disso, segundo o autor (Idem, 2012), 

jogos são utilizados com frequência por estudantes dessa realidade fora e dentro da escola. 

 

4.2.2 Acesso a dispositivos digitais 

 

O perfil dos respondentes mostra que o acesso a dispositivos digitais corrobora o uso 

massivo de TICs pelos alunos da turma estudada. Durante a pesquisa, especificamente na pandemia 
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já mencionada, muitos alunos demonstraram dificuldades de acesso às aulas remotas. O problema 

é que somente dez alunos conseguiram manter o contato. Um dos motivos pode ter sido o fato de 

eles serem os únicos a terem celulares ou computadores próprios, diferindo dos demais que teriam 

apenas um celular ou computador para toda a família. 

De fato, os alunos que continuaram relataram que seus colegas precisavam esperar que 

os desocupassem os celulares para, então, acessar as aulas demonstrando dificuldade de acesso. 

Dessa forma, mesmo com dificuldades, embora todos os itens colocados sejam acessados, o celular 

digital representa o maior número dentre os demais dispositivos (total de acesso de 26 alunos dentre 

todas as idades encontradas) junto a mídias sociais (total de acesso de 16 alunos dentre todas as 

idades), representando a pergunta ñQual ou quais desses dispositivos voc° tem acesso?ò 

(GRÁFICO 2). 

 

Gráfico 2 ï Acesso de alunos a dispositivos digitais por idade 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 

 

Nos dados apresentados pelo gráfico, verifica-se uma barreira a ser superada para a 

pesquisa e sua proposta, em razão de que o jogo a ser trabalhado para elaboração requer Sistema 

Operacional Windows ou Linux. No entanto, como a proposta deve se enquadrar em ambiente 

escolar, o uso de celulares servirá apenas como tecnologia para comunicação dentre os 

participantes, uma vez que o RPG Maker VX ACE não é compatível com outros sistemas 

operacionais rodados em celulares. 
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Nesse caso, o pouco número de acesso a Desktop (apenas 1) e Laptop (apenas 4), 

principal instrumento a ser utilizado durante o processo das tarefas não representa problema maior, 

em virtude de a pesquisa não exigir o trabalho na elaboração do jogo fora da escola. Inserindo essa 

realidade no DGBL, o importante é observar que a utilização e acesso a essas tecnologias podem 

representar uma importante motivação dos alunos necessária ao que precisa ser aprendido. 

(PRENSKY, 2001). 

Portanto, a inferência é a de que, embora o acesso externo à escola seja maior para o 

celular digital, a elaboração do jogo não sofre influência uma vez que a tarefa será aplicada em 

ambiente Windows ou Linux nos computadores da escola, e que não há tarefas de elaboração do 

jogo fora da escola, a não ser interação para discussão dos textos via WhatsApp, o que exige 

domínio dos estudantes quanto ao letramento digital dessa mídia. 

 

4.2.3 Locais utilizados para acesso a mídias sociais e internet 

 

Relacionando a Digital Game-Based Learning como importante para o ensino de 

tarefas antes tidas como entediantes, Prensky (2001, p. 9) afirma que a DGBL ñ[...] pode atuar 

como importante regra na aprendizagem de material que não é intrinsicamente motivacional para 

qualquer pessoa, mas [para o] que precisa ser aprendido.ò (PRENSKY, 2001 p. 9). Nesse ínterim, 

ele cita possibilidades de uso como ñ[...] tabuadas de multiplica­«o, vocabul§rio e aprendizagem 

de língua, soletrar, regras e regulamentos (PRENSKY, 2001 p. 9, tradução nossa).17 

Esse autor, em seus estudos, explora a atualização da escola a partir de uma geração de 

estudantes que possuem acesso aos mais diversos itens de tecnologias dentro e fora da escola, 

principalmente o acesso a inúmeros tipos, gêneros e subgêneros de jogos em videogames ou via 

Internet. Portanto, novas formas de atuação em sala de aula estão sendo levadas em consideração. 

No caso deste trabalho, torna-se importante verificar em que contextos dispositivos digitais, neste 

estudo consideradas como tais também mídias digitais, são utilizadas pelos respondentes da 

pesquisa. 

 
17

 [...] can play an important role in learning material that is not intrinsically motivating to anyone, but which needs to 

be learned.ò [é], ñ[é] multiplication tables, to typing, to vocabulary and language learning, to spelling, to rules 

and regulations. 
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Nesse caso, buscou-se descobrir o uso de novas tecnologias pelos alunos. A opção foi 

sugerir a realização de uma complementação à frase ñO acesso que voc° tem ¨ Internet e a Mídias 

Sociais ® [...]ò em que estivessem enquadrados poss²veis locais de acesso utilizados pelos 

estudantes da escola de acordo com a idade, tanto dentro da unidade escolar quanto em casa ou em 

outros ambientes que oferecem acesso, tais como LAN House e Cyber Café. Os resultados 

mostraram que apenas 12 alunos usam a escola como local de acesso à Internet (GRÁFICO 3). 

 
Gráfico 3 ï Locais de acesso utilizados por idade 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 

 

A função dessa atividade para os respondentes foi saber se todos tinham acesso e em 

que contextos se utilizam de dispositivos digitais. Como é verificado no Gráfico 3, os locais mais 

utilizados representam ambientes familiarizados dos alunos. Além disso, o número de alunos com 

frequência de acesso em casa para todas as idades é maior em relação a utilização nos dois locais. 

No entanto, zero utilização de outros locais podem ser um indicador de que as famílias 

não permitam que seus filhos se exponham pelo bairro, uma vez que a comunidade em que está 

inserido tem problemas de violência. Para essa possibilidade não foi elaborado um aprofundamento 

da realidade social em que se encontra a escola. 

A confirmação de que o acesso é maior em casa mostra que os alunos possuem 

condições de trabalhar em tarefas tanto em mídias digitais quanto de dispositivos eletrônicos. O 

fato de todos os respondentes utilizarem esses dispositivos mostra que há possibilidade de 

utilização de outras formas no ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa. O problema é saber 

se todos de fato têm acesso para além dos dados via celular e quantidade de aparelhos. 
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4.2.4 Mídias socias mais utilizadas 

 

Sobre mídias sociais utilizadas com maior frequência a opção foi fazer a pergunta 

ñQuais as M²dias sociais eletr¹nicas mais acessadas ou preferidas por voc°?ò A linha em verde no 

gráfico a seguir demonstra o total para cada idade e sexo dos participantes. Dentre todos os 

respondentes, verificou-se pouca utilização da mídia Facebook independentemente da idade e sexo, 

totalizando apenas 10 estudantes (GRÁFICO 4). 

 
Gráfico 4 ï Mídias sociais mais utilizadas por sexo e idade  

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 

 

A utilização maior de mídias se dá entre Instagram e WhatsApp, sendo 27 o total de 

estudantes se utilizam do Instagram e 28 o total de alunos e alunas que fazem uso do WhatsApp 

um mais que a mídia anterior.  As respostas encontradas sobre os tipos de mídias sociais utilizadas 

permitem inferir que esses respondentes têm a capacidade de utilização de novas tecnologias em 

qualquer ambiente digital. 

Uma vez que as mídias observadas podem ser utilizadas tanto em celulares quanto em 

desktop ou laptop, os usuários demonstram conhecimento sobre configuração de aplicativos. Dessa 

forma, observa-se que é um indicativo de letramento digital para além da utilização da escrita e 

produção textual inseridas nessas mídias como novas práticas (COSCARELLI; RIBEIRO, 2011). 

Para a elaboração da proposta deste trabalho o traquejo com qualquer mídia digital 

demonstra ser uma das necessidades para a elaboração de outras tarefas que envolvem a facilidade 

de manuseio com computadores a que os jovens da atualidade estão submetidos comparados a 

aprendizagem de uma segunda língua (PRENSKY, 2001). Constata-se por meio da totalidade de 

utilização abarcar todos os alunos respondentes que eles, além da facilidade de acesso, são capazes 
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de configurar aplicativos e mostra que eles estão incluídos nas tecnologias como nativos da geração 

dos jogos. 

Sobre essa inclusão enquanto nativos digitais, Prensky (2001, p. 10) chama de ñ[...] 

falantes nativos da linguagem digital de computadores, video games e Internet.ò, verificando-se 

possibilidades de utilização da aprendizagem com maior motivação.18 Somando-se a essa 

compreensão de Prensky, entende-se como possível a utilização da DGBL com a turma estudada, 

visto que o manuseio com ferramentas digitais não seria problema para os participantes. 

 

4.2.5 Frequência de utilização da internet para uso de atividades escolares 

 

Conhecer a frequência de utilização da Internet com foco em trabalhos escolares é 

importante para esta pesquisa, uma vez que os respondentes são alunos da escola e devem participar 

de um processo no qual sua utilização será preciso para confirmar o uso de novas tecnologias nas 

atividades de sala de aula para organização de narrativas e possivelmente trabalho remoto como 

aporte de uso de artefatos que estão inseridos como parte do letramento digital em uma prática 

social situada (SALÍES;SHEPHERD, 2018). 

Não apenas sobre o uso da Internet, assim como de outras tecnologias como 

computadores, video games e jogos digitais para a elaboração de tarefas em meio digital, Prensky 

(2001) mostra que a realidade da aprendizagem tem mudado quanto aos conteúdos e as matérias 

escolas. Observa-se também a possibilidade de utilização de letramento digital a partir das ações 

realizadas em tarefas específicas que envolvem o uso do computador, mídias digitais móveis e da 

Internet, por exemplo. 

Segundo esse autor, essa realidade que envolve os estudantes da atualidade se põe em 

duas raz»es a que ele chama de premissas: (1) ñNossos aprendizes t°m mudado radicalmente e (2) 

Esses aprendizes necessitam ser motivados por novas formas [de ensino]ò (PRENSKY, 2012 p. 5). 

Ao defender a utilização de Jogos digitais para a aprendizagem desses alunos, ele defende o uso de 

Game Based-Learning aproveitando as mudanças tecnológicas ocorridas nos últimos trinta anos. 

Da mesma forma, Baek e Nicola (2013) corroboram o uso de jogos digitais na escola 

como forma de interação, uma vez que os alunos estão imersos em um mundo digital do qual o 

 
18 [...] native speakers of the digital language of computers, video games and the Internet. 
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professor também deve fazer ou já faz parte. Nesse caso, o que se observa é a necessidade de haver 

acesso para todos os atores da escola, o que esses autores não comentam, o que se propõe saber a 

possibilidade de uso voluntariamente por questões varridas, dentre elas a econômica e fins 

escolares. 

Será que essa realidade de utilização dessas tecnologias está sendo utilizadas por nossos 

alunos de forma voluntária? O uso da Internet para fins escolares corresponde a uma atividade que 

sempre ocorre no dia-a-dia desses estudantes ou será utilizado nesses sentidos apenas quando 

direcionado? A ilustração a seguir mostra uma realidade de uso da Internet para fins escolares pelos 

respondentes por sexo e idade. Os resultados correspondem à frequência de utilização da Internet, 

(GRÁFICO 5). 

 

Gráfico 5 ï Frequência de uso da Internet em atividades escolares pelo aluno 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020 

 

Os resultados obtidos por meio de uma compara­«o entre ñSempreò, ñNuncaò, ñês 

vezesò e ñQuando ® direcionado pelo professorò deram resposta ¨ pergunta ñCom que frequ°ncia 

você utiliza a Internet para a realiza­«o de atividades escolares?ò. O n¼mero de alunos que s· 

utilizam a Internet às vezes (19 alunos) pode representar diversas possibilidades que envolve a 

aprendizagem, em nosso caso, a Língua Portuguesa quanto ao uso da Intenet. 

Três delas seriam: os alunos se utilizam apenas do livro didático físico, esses alunos e 

aguardam que o professor se utilize de meios digitais para trabalhar em suas práticas de ensino e 

os professores pouco recomendam a Internet em suas atividades. O que se observa em Prensky 

(2001) ao defender a utilização de novos meios, e aqui além da DGBL a própria Internet nas 

práticas de sala de aula, é que essas práticas devem estar centradas no aluno. 
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Embora se saiba que a utilização de meios digitais em práticas de linguagem (SALÍES; 

SHEPHERD, 2018) e aprendizagem com utilização de novas formas de ensino (PRENSKY, 2001), 

os resultados para a turma trabalhada deixa transparecer, quanto ao uso da Internet, por exemplo, 

que o professor precisa estar à frente das ações a serem construídas pelos alunos, e que, numa 

abordagem de Digital Game Based-Learning. 

Portanto, visto que 10 desses alunos seguem direcionamento do docente e praticamente 

o dobro (19) só utiliza às vezes, infere-se que essa realidade da turma de respondentes pode indicar 

que os docentes nem sempre direcionam seus alunos para o uso da Internet enquanto abordagem 

em suas aulas, o que por si só pode representar dificuldades de acesso por motivos que esta pesquisa 

não tem como objetivo encontrar. 

Com os resultados satisfatoriamente obtidos, o passo a seguir foi verificar em que locais 

os alunos utilizavam a Internet para fins escolares. A pergunta direcionada para esse item 

corresponde à possibilidade de utilização tanto do espaço escolar como espaços externos à escola, 

tais como a própria residência ou uma Local Administration Net House (LAN HOUSE). (Rede de 

Administração Local de Internet). 

 

4.2.6 Local de utilização da internet para fins escolares 

 

Ao se verificar as diferenças de frequência de uso da Internet pelos respondentes, 

observa-se a necessidade de saber em que locais esses alunos utilizam-se desse meio. Para tanto, a 

op­«o foi realizar a pergunta ñOnde voc° mais utiliza a internet para fins escolares?ò Sabendo que, 

apesar de dificuldades de acesso e número reduzido de computadores por alunos nos LEIs da escola 

em que se deu a pesquisa, verifica-se pouca utilização desses computadores visto que apenas 10 

respondentes usam a Internet para fins escolares quando é direcionado pelo professor. 

Dessa forma, resta saber se os acessos à Internet para a realização de tarefas se dão 

mais dentro ou fora da escola enquanto instrumento de letramento digital (COSCARELLI; 

RIBEIRO, 2011). O Gráfico 6 representa os resultados obtidos para todos os participantes nessa 

fase da pesquisa nessa. O número de acesso em casa é praticamente empatado quanto ao sexo para 

todas as idades presentes na turma. A surpresa fica para o uso de acesso na escola, que foi apenas 

de um respondente de um total de 32 alunos. 
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Nesse caso, verifica-se uma subutilização do LEI da escola, assim como seus 

equipamentos, o que inclui os computadores e a rede de Internet, além de itens que estão inseridos 

na própria rede de computadores como acesso a e-mails, aplicativos de mídias digitais e outros. 

Com isso, observa-se a utilização apenas do espaço físico da sala de aula regular, embora em alguns 

casos instrumentos de tecnologias digitais tais como projetor e computador seja utilizado em aulas 

que utilizam Power Point (um dos programas do Word). 

Um fato que chama a atenção é que as respostas de todos os respondentes pressupõem 

que todos possuem acesso à rede mundial de computadores, embora sejam alunos de uma unidade 

escolar situada em uma região de comunidade com problemas sociais elevados como violência e 

pobreza. 

Não é objetivo desta pesquisa conhecer a realidade econômica da turma trabalhada já 

que essa realidade poderia influenciar negativamente, uma vez que poderia ferir a intimidade dos 

respondentes. (GIL, 2008 p.126). Dessa forma, a opção foi aplicar uma pergunta que os inserissem 

em um lugar de acesso para utilização da Internet, (GRÁFICO 6). 

 

Gráfico 6 ï Lugares de utilização da Internet para fins escolares por sexo e idade 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020 

 

Como se verifica no gráfico, os dados corroboram o que afirma Prensky (2001) ao 

lembrar do acesso a novas tecnologias para aprendizagem de crianças, adolescentes e adultos 

jovens nascidos nas gerações conhecidas como X, Y e Z as quais já se utilizam de novas tecnologias 

em casa. Com isso, ao defender a (D)GBL para o trabalho docente com mídias ativas, em que a 

interação aconteça a partir de jogos e Internet na escola, o autor mostra outras possibilidades de 

aprendizagem. 
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Portanto, uma vez que o acesso dos alunos respondentes é maior em casa que na escola, 

embora seja um ponto positivo quanto à inserção desse aluno ao mundo digital dos jogos de 

aprendizagem, por exemplo, constata-se falhas quanto à organização não-linear da aprendizagem 

com uso de, neste trabalho quanto a questões de ensino de Língua Portuguesa, dentro da escola, 

que utiliza massivamente apenas mídias passivas. 

 

4.2.7 Itens eletrônicos para fins escolares 

 

De acordo com Cascarelli e Ribeiro (2011), o letramento Digital corresponde a práticas 

sociais de leitura e produção textual em ambientes digitais. Conforme essas autoras, refere-se à 

utilização de textos veiculados por dispositivos eletrônicos como computador e celulares ou mídias 

digitais como e-mails, Facebook etc., observando-se a capacidade para manuseio com propriedade 

dessas tecnologias digitais. 

Especificamente, no caso deste trabalho, a capacidade de leitura e escrita com uso de 

itens eletrônicos, sejam eles computador, celular ou tablet, por exemplo, diz muito quanto à 

possibilidade de elaboração de um jogo em computador como forma de letramento digital. Nesse 

caso, não apenas o jogo em si, mas a proposta de tarefa com utilização de narrativa, sua escrita e 

reescrita, assim como como a habilidade para construção de um mapa narrativo, passam por ele. 

Por isso, para saber que itens eletrônicos os alunos participantes da pesquisa, foram 

apresentados celular, computador pessoal, tablet e nenhum desses, para verificar a resposta à 

pergunta ñQuais desses itens voc° utiliza para fins escolares?ò O intuito dessa quest«o foi obter 

informação quanto ao manuseio de computador e celular como instrumentos de aprendizagem 

pelos alunos, uma vez que a utilização de computador, Word, Internet e o RPG Maker VX ACE 

exigem dos alunos conhecimentos para trabalho com textos, isto é, precisam ter habilidade em 

letramento digital. 

Embora esta pesquisa esteja diretamente ligada ao uso do computador enquanto 

mediador de aprendizagem na elaboração da tarefa proposta, a não eliminação do uso de celular 

torna-se importante, pois com ele pode-se manter contanto remotamente a partir da mídia digital 

WhatsApp, embora atualmente essa mídia já possa ser utilizada em computadores pessoais, assim 

como outros exemplos como Instagram. 
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Outra possibilidade é a substituição do computador pessoal, que, aparentemente os 

alunos não têm acesso em suas residências, já que independentemente da idade e do sexo, apenas 

1 dos 32 respondentes utiliza o computador pessoal. Essa realidade reflete na participação da turma 

em aulas remotas propostas durante a pandemia de Coronavírus iniciada ainda em 2020 no Brasil, 

quando as escolas tiveram que fechar e os alunos e professores foram ñobrigadosò a trabalhar via 

Internet. 

Além disso, não foi perguntado o pertencimento dessas mídias nem a quantidade de 

celulares ou tablets e computadores por aluno ou domicílio. No entanto, ao longo do ano de 2020, 

foi possível constatar que a falta de computadores nas residências, e o fato de os alunos ficarem 

dependentes dos celulares do pai ou da mãe, acarretaram dificuldades de acesso a mídias sociais 

utilizadas em aulas remotas. 

Essa realidade corroborou o resultado obtido ainda em março de 2020, antes do início 

da pandemia quanto ao acesso a itens eletrônicos pelos alunos. Os resultados mostraram que quase 

todos os participantes da pesquisa utilizam itens eletrônicos para fins escolares, distribuídos entre 

computador pessoal, tablet, celular e nenhum desses itens. O que se verificou, à época, é que 31 

alunos (86% de toda a turma) dos participantes são utilizadores do celular para fins escolares e 

apenas 1 desses alunos, dentre todos os participantes utiliza tablet (GRÁFICO 7). 

 

Gráfico 7 ï Uso de itens eletrônicos para fins escolares por sexo e idade 

 
Fonte:  Dados da pesquisa / 2020. 

 

Como se pode observar, todos os alunos manuseiam dois dos principais instrumentos 
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novas práticas de sala de aula Assim, os resultados verificados mostram que novas tecnologias não 

são um empecilho, visto que todos os alunos já usam instrumentos eletrônicos para fins escolares. 

 

4.2.8 Atratividade pelo jogo digital 

 

A atratividade pelo jogo digital já uma realidade em muitas salas de aula. Juraschka 

(2019) mostra que em salas de aula que combinam aprendizado em aulas tradicionais e jogos 

digitais possuem maior efeito nos objetivos traçados para a aprendizagem dos alunos. Assim, 

segundo o autor, verifica-se que, nas salas de aula em que existe essas combinações, têm-se 

observado que há maior efetividade e melhora na aprendizagem de estudantes em Matemática, por 

exemplo. 

Prensky (2012) expõe a importância da utilização de jogos digitais na atividade escolar 

como ponto positivo para a geração atual. Expõe possibilidades de utilização da DGBL no trabalho 

docente como fator de atratividade para os estudantes em um modelo de escola que combate a 

passividade. A atratividade da escola esteja ligada aos novos tempos em que as gerações têm acesso 

não apenas a novas tecnologias, mas também a diversidade de informação e conhecimentos. 

Observando-se a proposta desse autor, este trabalho refere-se à pratica de sala de aula 

com utilização do computador na elaboração da tarefa, a construção de um jogo digital no ensino 

e aprendizagem de Língua Portuguesa e Literatura. Questões ligadas não apenas ao conteúdo, mas 

possibilidades de trabalho também com conhecimentos prévios dos estudantes que passam a 

compartilhar ideias de forma ativa quanto ao uso da língua na construção do jogo. 

Dessa forma, inclui-se no trabalho a interatividade a partir de ações de escrita e 

reescrita de narrativas pelos alunos construídas e mediadas pela máquina a que Papert (1985) 

defende como instrumental para que ajude as pessoas a pensar. Uma posição a partir da qual o 

papel do aluno seja agente, construtor, que o estudante levante hipótese, teste e crie. Nesse ínterim, 

o professor passa a ser um provocador para que esse decentes pensem sobre o objeto de estudo. 

Como se sabe o aluno da atualidade parte da utilização de novas tecnologias para uma 

diversidade de atividades escolares (PRENSKY, 2001), e a elaboração de jogo digital na prática de 

ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa e Literatura está nelas incluídas. Com isso, faz-se 
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importante conhecer a relação dos participantes deste estudo quanto a atratividade do jogo digital 

para os alunos de forma geral, (GRÁFICO 8). 

 

Gráfico 8 ï Preferências por jogo digital por sexo e idade 

 
Fonte:  Dados da pesquisa / 2020. 

 

Levando-se em consideração a pergunta direcionada aos respondentes da pesquisa 

sobre a atratividade de jogos digitais de forma geral, a opção foi por questionar de forma sucinta e 

direta aos alunos com a pergunta ñVoc° gosta de jogo digital?ò. Apenas respostas de ñsimô e ñn«oò 

foram colhidas. O objetivo foi conhecer apenas a atratividade dos participantes pelos jogos digitais. 

O gráfico mostra apenas dois dos participantes não gostam. Independentemente da 

idade e de sexo, a grande maioria, totalizando 30 alunos, faz parte do grupo de pessoas que se 

inserem na geração de jogos a que Prensky (2001) expõe. No entanto, este resultado mostra apenas 

a condição de gostar de jogos digitais, não de construir jogos digitais. 

Por isso, torna-se importante saber que jogos são utilizados por esses alunos fora da 

escola. Além disso, abre-se a possibilidade de verificar a que tipo e gênero de jogo os respondentes 

estão mais ligados. Quanto ao uso de jogos pelos aprendizes, Prensky (2012) demonstra que as 

possibilidades abertas no processo de ensino e aprendizagem são várias, dentre elas o abandono de 

atividades puramente passivas. 

Como se verifica, os resultados corroboram a afirmação de Papert (1985) e Prensky 

(2012) quando defendem a utilização de novas tecnologias na prática de sala de aula. Certamente 

que de formas diferentes, uma vez que o segundo atem-se à utilização de jogos digitais e o primeiro 

a mediação da máquina enquanto instrumento a ser utilizado pelo aluno na construção do 

conhecimento. 
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Portanto, o fato de 30 alunos fazerem uso de jogos digitais deixa inferir que há um 

domínio dessa tecnologia. Resta saber se os alunos estão dispostos a eles mesmos, aderir a 

elaboração ou construção de um jogo digital na prática de sala de aula de Língua Portuguesa e 

Literatura.  Pesquisas nesse sentido demostram que as vantagens são variadas, como o interesse 

maior do aluno na aula e a participação efetiva nas tarefas. 

Contudo, as respostas demostram que quase a totalidade dos alunos se utiliza de jogos 

digitais, uma vez que eles gostam. Essa inferência é possível pela quantificação. Embora o 

resultado seja favorável para questões de diversão, pelo menos uma questão faz necessária: Será 

que esse aluno conhece diferenças entre um jogo sério e um jogo apenas para diversão? As repostas 

a esse questionamento serão observadas a seguir. 

 

4.2.9 Jogos utilizados pelos alunos fora da escola 

 

Reconhecendo diferentes características comuns aos mais variados jogos, observa-se 

que esses possuem a capacidade de oferecer um alto de grau de criatividade aos alunos, isto é, ao 

fazerem uso de jogos os alunos estão desenvolvendo sua parte cognitiva (VYGOSTKY, 2015).  

Essa realidade não é diferente para a turma participante desta pesquisa. Além disso, torna-se 

importante lembrar que todos os alunos estão inseridos em uma realidade social de uso de mídias 

digitais e que os jogos estão em seu cotidiano. 

Assim, observa-se que os jogos sob uma instanciação virtual podem funcionar para o 

desempenho com maior produtividade dos alunos que deles se utilizam, uma vez que são 

instigantes e exigem interação. Acredita-se que a utilização de jogos digitais a partir da 

Gameficação, por exemplo, pode funcionar positivamente para o trabalho com a Língua Portuguesa 

na Educação Básica, observando-se o ñ[...] ensino de g°nero textual/discursivo [...] com abordagem 

de diversos g°neros, produ­«o e recep­«o [...].ò (MIRANDA; RIBEIRO, 2019). 

Nesta pesquisa, sabendo que os respondentes são considerados nativos digitais 

(PRENSKY, 2012), dada a idade de cada um deles, o objetivo da pergunta ñQue tipo de jogo voc° 

gosta ou costuma jogar fora da escola?ò foi o de saber as prefer°ncias de tipologia de jogos ¨s quais 

os alunos estão mais propícios a considerar como foco do projeto de elaboração de um jogo em 

aula de Língua Portuguesa e Literatura. 
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Com resultados, a ilustração a seguir aponta para uma maior utilização de jogos de 

aventura (totalizando 17 alunos dentre todas as idades e sexo), seguidos de jogos de estratégias 

(totalizando 13 alunos dentre todas as idades e sexo), simulação (11 alunos), Esportes (9 alunos), 

Luta (8 alunos), RPG (7 alunos), puzzle (4 alunos) e pergunta e reposta (somente 3 alunos) 

(GRÁFICO 9). 

 

Gráfico 9 ï Tipo de jogo digital utilizado fora da escola. 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 

 

Os resultados para a proposta do projeto relacionados ao interesse dos participantes 

pelo jogo RPG mostraram pequeno interesse dos alunos sobre o tema; apenas sete deum total de 

32. Esse baixo número de alunos que utiliza RPG foi modificado quando se passou a utiliza o 

Ambiente de elaboração, uma vez que os alunos começaram a configurar a narrativa do jogo em 

colaboração com o professor. 

Compreende-se que essa muda-se se deu porque, ao se utilizar do RPG Maker VX ACE 

os participantes têm a oportunidade de utilizar ao que Rogers (2012) e Pereira e Reis (2017) 

chamam de subgêneros como mundo aberto em jogo cujo tipo é a aventura, o que possibilita uma 

narrativa não linear, utilização de Personagens Não-Jogáveis (PNJs) (do inglês Non-Player 

characters - NPCs) e a interação do jogador com o mundo em que ocorre a narrativa com tom 

épico. 

Portanto, considerou-se perfeitamente viável a escolha do Ambiente virtual RPG 

Maker VX ACE na elaboração do jogo, visto que há na narrativa nele inserido a utilização da 

aventura, primeiro jogo com maior atratividade pelos respondentes. Dessa forma, restou saber o 
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posicionamento dos alunos a respeito da opção pela elaboração de um jogo digital em aula de 

Língua Portuguesa, observando-se, também, a interação com aspectos da Literatura. 

 

4.2.10 Proposta de elaboração de jogo digital em aula de Língua Portuguesa 

 

Ao relacionar novas tecnologias, novas formas de ensino e aprendizagem por meio da 

utilização de jogos digitais, Prensky (2012) demosntra que é muito importante que os alunos 

estejam inseridos em contexto de aprendizagem mais ativos que passivos. Nesse caso, a DGBL 

pode impulsionar novas formas de interação entre professor e alunos. Nesse sentido, a proposição 

feita aos respondentes do instrumento foi uma pergunta final e que afunilou o questionário 

conforme propões Gil (2008) sobre a técnica de coleta de dados. 

A pergunta para obtenção foi feita de forma direta e seu teor corresponde à utilização 

de um projeto cujo objetivo maior está ligado a elaboração de um jogo digital como atividade de 

L²ngua Portuguesa. Assim foi apresentado ñVoc° gostaria de elaborar um jogo digital como 

atividade de L²ngua Portuguesa?ò A op­«o de respostas foi que essas deveriam ser fechadas com 

possibilidade somente de ser ñsimò ou ñn«oò. 

Uma vez que se queria medir o interesse do aluno sobre a utilização de jogo digital 

como instrumento de ensino e aprendizagem em língua materna, como inovação e atividade de 

colaboração, interação e construção de conhecimento, buscou-se verificar o posicionamento dos 

respondentes. Como se verifica nas respostas em números totais (32 alunos), foi surpreendente a 

aceitação geral da turma com a proposta (GRÁFICO 10). 

 

Gráfico 10 ï Elaboração de um jogo digital como atividade de Língua Portuguesa 

 
Fonte:  Dados da pesquisa 2020. 
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A ilustração no gráfico traduz o interesse dos alunos quanto à elaboração de um jogo 

digital, tendo sido alcançado 100%. Esse contexto de escolha dos alunos mostra positivamente que 

eles querem novas atividades e que sua participação no processo seja ativa. Dessa forma, concluiu-

se ser possível a aplicação de uma tarefa envolvendo o ensino de Língua Portuguesa e Literatura 

que abrangesse a inovação com utilização da (D)GBL no ambiente da sala de aula e na escola. 

Contudo, os resultados obtidos e analisados nos tópicos posteriores correspondem a 

apenas uma das equipes participantes durante o processo, visto que foi a única a concluir o trajeto 

de escrita e reescrita para inserção da narrativa no Ambiente virtual do jogo proposto. Esse contexto 

constituiu-se em um problema causado por uma pandemia (CORONA-VÍRUS ï 2019) que obrigou 

afastamento total dos alunos, com fechamento total das escolas por decreto governamental no ano 

de 2020, como já foi mencionado. 

Portanto, a modificação na metodologia no que respeita às aulas, que passaram a ser 

remotas corresponde a somente uma equipe contendo dez alunos retirada do universo dos 36 

anteriores, sendo que esse recorte de participantes interagiu durante a elaboração de todas as fases 

do estudo. Dessa forma, as modificações dizem respeito a apenas o número de equipes atingidas 

pela pesquisa quanto à reescrita do texto e sua inserção no Ambiente de elaboração do jogo. 

Ao final, embora as seis equipes anteriores tenham elaborado os mapas completos e a 

escrita das narrativas, foi escolhido para inserção no Ambiente virtual RPG Maker VX ACE o 

instrumento em que aparece ño Reino Obscuroò e an§lise de resultados apenas do texto que leva o 

mesmo nome. Assim, as outras narrativas vêm inseridas no jogo digital como parte do jogo apenas 

para leitura, sem a reescrita como se pensava fazer anteriormente. 

 

4.3 Contexto da pesquisa  

 

O local de aplicação da pesquisa foi uma escola pública estadual situada na cidade de 

Fortaleza, a Escola de Ensino Fundamental e Médio Jesus Maria José, que tem acolhido em suas 

dependências filhos de trabalhadores locais. Funcionalmente e em termos de estrutura, a escola tem 

buscado melhorias com a inserção de professores efetivos e acompanhamento dos alunos de forma 

diária. 
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O corpo docente é composto por Licenciados, Especialistas e Mestre com um quadro 

de vinte funcionários. É uma das escolas mais procuradas pelas famílias do bairro e está com 

lotação total de 843 estudantes distribuídos nas séries finais do Ensino Fundamental, Ensino 

especial, Ensino de Jovens e Adultos e Ensino Médio, todos presenciais e taxa de abandono 

pequena, mas com reprovação em torno de 250 alunos em 2020. 

O quadro de alunos é dividido em 398 alunos nos anos finais do Ensino Fundamental, 

277 no Ensino médio, 103 na Educação de Jovens e Adultos e 65 na Educação Especial. A taxa de 

distorção idade-série é de 33% para as séries finais do Ensino Fundamental, sendo maior no 9º ano 

(38%) e 33% para o Ensino Médio, sendo maior na 3ª série com 47% (INEP, 2020). 

A instituição tem uma estrutura com mais de 12 salas, todas reformadas em 2018, com 

pelo menos três salas climatizadas, das quais uma é para atendimento especial de alunos com a 

presença permanente de psicóloga. Possui Laboratório de Educação Informática (LEI) com 

computadores e Internet, quadra não coberta e ambiente de secretaria, coordenação, sala de 

professores e laboratório de ciências. Além disso, possui sala de multimeios, cozinha e banheiros 

de alunos, professores e gestão e funcionários celetistas. 

Quanto à disciplina de Língua Portuguesa, foi possível observar que os alunos dessa 

etapa de ensino têm dificuldades de produção textual, sobretudo em relação à coesão, o que, 

segundo Marcuschi (2008), é um dos problemas encontrados no ensino da escrita de textos na 

escola, e comprovado em avaliação diagnóstica prévia aplicada na produção de texto prevista nesta 

pesquisa. Entretanto, a instituição em que se deu a pesquisa vem buscando inovar nas práticas de 

seus professores. Um exemplo é a utilização de projetos que permitem aos alunos e docentes 

atuarem de forma colaborativa. Esta pesquisa, por exemplo, foi bem aceita pela comunidade escolar 

e recebeu apoio da gestão. 

 

4.4 Planejamento da pesquisa  

 

O método de abordagem utilizado foi a pesquisa-ação. Trata-se de uma pesquisa em 

que há a exigência da participação do pesquisador da ação de pessoas ou grupo envolvidos 

diretamente no problema. Thiollent (1986, p. 7), ao diferenciar pesquisa-ação de pesquisa-

participante, afirma que ñ[...] a pesquisa-ação, além da participação, supõe uma forma de ação 
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planejada de caráter social, educacional, técnico ou outro, que nem sempre se encontra em 

propostas de pesquisa participante.ò. 

O planejamento desta pesquisa se deu de forma a explorar o protagonismo dos 

envolvidos com o objetivo de resolver um problema específico de produção textual no gênero conto 

e tipologia narrativa elaborada por eles. Assim, foram observadas as fases da pesquisa-ação 

conforme Thiollent (1986) (FIGURA 4). 

 

Figura 4 ï Fases da pesquisa-ação. 
 

 

 

Fonte: Adaptação da figura pelo autor a partir de Thiollent (1986)  

 

O objetivo em comum de forma geral é a resolução de problemas. Assim, a pesquisa-

ação tem como aspectos principais a seguinte caracterização: 

 
[...] ampla e explícita interação entre pesquisadores e pessoas implicadas na situação 

investigada. Desta interação resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem 

pesquisados e das soluções a serem encaminhadas sob forma de ação concreta. O objeto 

de investigação não é constituído pelas pessoas e sim pela situação social e pelos 

problemas de diferentes naturezas encontrados nesta situação. O objetivo [...] consiste em 

resolver ou, pelo menos, em esclarecer os problemas da situação observada [..] [e] 

pretende-se aumentar o conhecimento de pesquisadores e o conhecimento ou o ónível de 

consciênciaô das pessoas e grupos considerados. (THIOLLENT, 1986 p. 16). 

 

Como se verifica, os objetivos e o contexto em que se dá a aplicação da pesquisa são 

configurações que perfazem dois objetivos bem definidos na visão de Thiollent (1986) em que se 

tem a praticidade e o conhecer. Ambos dizem respeito à resolução e busca de informações que 

perfazem o problema estudado. Nesta pesquisa, a opção foi sistematizar em cinco fases e a parte 

Diagn·stico 

A­«oReflex«o

Avalia­«o
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final (QUADRO 3, QUADRO 4, QUADRO 5, QUADRO 6, QUADRO 7 e QUADRO 8 

respectivamente). 

 

 Quadro 3 ï Sistematização da pesquisa (Início) 

Interação 1 Início Descrição 

Proposição do Projeto 

A atividade nesta interação é o ponto de partida para a inserção do projeto na turma trabalhada. 

Somando-se, claro, ao instrumento de sondagem que deve ser aplicado para caracterização da 

turma. Neste momento, é importante envolver a turma com a ideia de um trabalho colaborativo 

que dará aos participantes a oportunidade de explorar sua criatividade e ações interativas na 

elaboração do projeto. 

 

Objetivos 
¶ Promover o primeiro contato com a turma para promoção do projeto 

¶ Apresentar os instrumentos de participação.  

¶ Coletar a descrição do perfil dos alunos 

 

 

Preparação 

¶ Apresentação do documento de sondagem para caracterização da turma 

contendo dez perguntas que abrangem o ensino de Língua Portuguesa e o 

uso de novas tecnologias e jogos digitais 

¶ Escrita de instruções no quadro 

¶ Descrição de como será feita a coleta das informações e para que será 

aplicado o instrumento. 

 

 

 

Procedimentos 

¶ Leitura, escrita e oralidade relacionadas especificamente à proposta de 

aplicação do projeto. 

¶ Organização do tempo com chamadas de conclusão num intervalo de 10 

em 10 minutos até a finalização correta e o recebimento de todos os 

instrumentos de caracterização.  

¶ Divulgação dos resultados para os alunos. 

¶ Total de encontros ou aulas: 04 

 

Quando usar 
¶  Para promoção do primeiro contato com a turma respeito do projeto a ser 

aplicado, a proposta do projeto e seus objetivos, descrição da turma quanto 

ao uso de novas tecnologias e jogos digitais. 

 

 

 

 

Habilidade(s) 

(EF69LP21) Posicionar-se em relação a conteúdos veiculados em práticas 

não institucionalizadas de participação social, sobretudo aquelas vinculadas 

a manifestações artísticas, produções culturais, intervenções urbanas e 

práticas próprias das culturas juvenis que pretendam denunciar, expor uma 

problem§tica ou ñconvocarò para uma reflex«o/a­«o, relacionando esse 

texto/produção com seu contexto de produção e relacionando as partes e 

semioses presentes para a construção de sentidos. 

Prática  Leitura, Escrita e Oralidade 

Tempo   Preparação: 10 minutos em cada aula  

Tempo  Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro 

Materiais  Instrumento de sondagem do perfil dos alunos. 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020 
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Quadro 4 ï Sistematização da pesquisa (Etapa 1) 

Interação 2 Etapa 1 Descrição 

Início de Atividades 

Nesta etapa as narrativas devem ser inseridas para distribuição com a turma. Também, nesta 

fase, a turma precisa ser avisada de que a escolha do tipo de jogo a ser elaborado deve ser feita 

por cada equipe a partir do gênero textual escolhido dentre os textos narrativos lidos.  Nesse 

caso, o professor deve propor aos alunos a leitura silenciosa e oral das narrativas O Conselho 

dos Ratos, A Bela Adormecida e As Roupas Novas do Imperador. 

 

 

Objetivos 

¶ Introduzir as narrativas como modelos a serem pensados para o jogo, 

interpretar a obra com foco em imagens, vocabulário e palavras-chaves e 

utilizar recurso audiovisual para estimular interesse na leitura das narrativas. 

 

 

Preparação 

¶ Apresentação de passagens das narrativas a serem trabalhadas em vídeo. 

¶ Perguntas aos alunos sobre cada uma das narrativas apresentadas. 

¶ Apontamento de tipos de personagens e diferenças dos tipos de 

abordagem. 

¶ Leitura global para apreensão da obra e leitura aprofundada de aspectos 

do texto lido. 

 

 

 

Procedimentos 

Abertura da Aula: 10 minutos 

Organização do material em sala: 10 minutos 

Apresentação dos Vídeos: 50 minutos 

O Conselho dos Ratos: cinco minutos de projeção com cinco minutos de 

discussão. As Roupas Novas do Imperador:  Quinze minutos de projeção e 

cinco minutos de discussão. A Bela Adormecida: cinco minutos de projeção 

e cinco minutos de discussão. Harry Potter , Partes 1 e 2: cinco minutos de 

discussão e a projeção.  

Total de encontros ou aulas: 04 

Quando usar Para introdução das narrativas que motivarão a escrita para inserção no jogo. 

 

 

 

 

Habilidade(s) 

(EF69LP21) Posicionar-se em relação a conteúdos veiculados em práticas 

não institucionalizadas de participação social, sobretudo àquelas vinculadas 

a manifestações artísticas, produções culturais, intervenções urbanas e 

práticas próprias das culturas juvenis que pretendam denunciar, expor uma 

problem§tica ou ñconvocarò para uma reflex«o/a­«o, relacionando esse 

texto/produção com seu contexto de produção e relacionando as partes e 

semioses presentes para a construção de sentidos. (EF69LP44) Inferir a 

presença de valores sociais, culturais e humanos e de diferentes visões de 

mundo, em textos literários, reconhecendo nesses textos formas de 

estabelecer múltiplos olhares sobre as identidades, sociedades e culturas e 

considerando a autoria e o contexto social e histórico de sua produção. 

Prática  Leitura, Escrita e Oralidade 

Tempo  Preparação: 10 minutos em aula geminada 

Tempo  Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro 

Materiais  Textos: O Conselho dos Ratos, A Bela Adormecida, As Roupas Novas do 

Imperador Video:  Trechos de Harry Potter. 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020 
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Quadro 5 ï Sistematização da pesquisa (Etapa 2) 

Interação 3 Etapa 2 Descrição 

Início de Atividades 

Nesta etapa as narrativas devem ser inseridas em papel para distribuição com a turma.  

 

 

Objetivos 

¶ Introduzir cada uma das narrativas para leitura global e 

aprofundada com diferenciação entre Conto de Fadas, Fábula e Conto 

Fantástico, interpretar a narrativa lida com contextualização e 

aprofundamento com aspectos do texto que englobam personagens, 
tempo, lugar, narrador e enredo, reconhecer uma Sequência Narrativa 

e mapa narrativo (Linear e Hiperlinear) 

 

 

 

Preparação 

¶ Leitura em dois momentos: uma silenciosa e outra oral 

¶ Diferenciação de personagens e abordagem encontrados nos textos 

¶ Proposição de cada conto em papel em dois momentos: Leitura 

global apara apreensão da obra e leitura aprofunda de aspectos do 

texto lido. 

¶ Elaboração de um quadro com formato de Sequência Narrativa. 

 

 

Procedimentos 

Abertura da Aula e organização da sala: 10 minutos 

Entrega do material em sala: 5 minutos 

Leitura silenciosa: 15 minutos 

Leitura oral por linha ou parágrafo: 20 minutos 

Total de encontros ou aulas: 04  

Quando usar Para introdução das narrativas que motivarão a escrita para inserção 

no jogo. 

 

 

 

 

 

 

 

Habilidade(s) 

(EF69LP47) Analisar, em textos narrativos ficcionais, as diferentes 

formas de composição próprias de cada gênero, os recursos coesivos 

que constroem a passagem do tempo e articulam suas partes, a escolha 

lexical típica de cada gênero para a caracterização dos cenários e dos 

personagens e os efeitos de sentido decorrentes dos tempos verbais, 

dos tipos de discurso, dos verbos de enunciação e das variedades 

linguísticas (no discurso direto, se houver) empregados, identificando 

o enredo e o foco narrativo e percebendo como se estrutura a narrativa 

nos diferentes gêneros e os efeitos de sentido decorrentes do foco 

narrativo típico de cada gênero, da caracterização dos espaços físico 

e psicológico e dos tempos cronológico e psicológico, das diferentes 

vozes no texto (do narrador, de personagens em discurso direto e 

indireto), do uso de pontuação expressiva, palavras e expressões 

conotativas e processos figurativos e do uso de recursos linguístico-

gramaticais próprios a cada gênero narrativo. 

Prática  Leitura, Escrita e Oralidade 

Tempo  Preparação: 10 minutos em aula geminada 

Tempo da Atividade  Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro 

Materiais O Conselho dos Ratos, A Bela Adormecida, As Roupas Novas do 

Imperador  
Fonte: Dados da pesquisa / 2020 
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Quadro 6 ï Sistematização da pesquisa (Etapa 3) 

Interação 4 Etapa 3 Descrição 

Início de Atividades 

Nesta etapa se inicia a elaboração de texto narrativo a ser inserido no ambiente digital. O 

processo é colaborativo nas ações em que professor e aluno participam diretamente da 

configuração do jogo. O texto introduzido no jogo deve ser proposto pelos alunos. 

 

Objetivos 
¶ Elaborar a narrativa a ser inserida no jogo.  

¶ Criar o Game Design Document (GDD) com elaboração do roteiro. 

¶ Conhecer o RPG Maker VX ACE e seu layout. 

 

 

Preparação 

¶ Organização da turma por equipes de acordo com o número de alunos.  

¶ Aviso aos alunos que eles terão que pensar nas narrativas lidas para 

elaborar um texto de produção própria por equipe.  

¶ Acordo sobre a exposição das narrativas para todas as equipes durante o 

processo de reescrita, apresentação do layout do ambiente de elaboração do 
jogo 

 

 

Procedimentos 

¶ Produção dos mapas narrativos, do texto, do roteiro do jogo e do GDD. 

¶ Abertura Aula e organização da sala: 15 minutos 

¶ Entrega do material em sala: 5 minutos 

¶ Leitura do material elaborado em papel e tirada de dúvidas: 20 minutos 

¶ Preenchimento de cada documento proposto por aula: 60 minutos 

¶ Produção textual: 50 minutos e Interação e reescrita ï 80 minutos 

¶ Total de encontros ou aulas: 18  

 

 

Quando usar 

¶ Para produção da narrativa a ser inserida no jogo, mapeamento das ações 

de cada narrativa, reescrita do texto produzido, elaboração do GDD e roteiro 

do jogo, apresentação, contanto e elaboração dos ambientes e configuração 

do jogo. 

 

 

 

 

 

Habilidade(s) 

Habilidades: (EF69LP51) Engajar-se ativamente nos processos de 

planejamento, textualização, revisão/ edição e reescrita, tendo em vista as 

restrições temáticas, composicionais e estilísticas dos textos pretendidos e 

as configurações da situação de produção ï o leitor pretendido, o suporte, o 

contexto de circulação do texto, as finalidades etc. ï e considerando a 

imaginação, a estesia e a verossimilhança próprias ao texto literário. 

(EF89LP35) Criar contos ou crônicas (em especial, líricas), crônicas 

visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficção científica, dentre 

outros, com temáticas próprias ao gênero, usando os conhecimentos sobre 

os constituintes estruturais e recursos expressivos típicos dos gêneros 

narrativos pretendidos, e, no caso de produção em grupo, ferramentas de 

escrita colaborativa. 

Prática  Leitura, Escrita, Oralidade e Elaboração de material  

Tempo  Preparação: 10 minutos em aula geminada 

Tempo  Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro 

Materiais Mapa narrativo, folha de produção textual dividida em quatro parágrafos, 

RPG Maker VX ACE e Modelo de GDD e Roteiro. 

Fonte: Dados da pesquisa / 2020 



93 

 

 

Quadro 7 ï Sistematização da pesquisa (Etapa 4) 

Interação 5 Etapa 4 Descrição 

Início de Atividades 

Organização da turma em equipes distribuídas no LEI. Caso seja remoto, esse procedimento 

não é necessário. As atividades perfazem a elaboração do jogo, configuração e inserção do 

texto dos alunos. Alunos e professor decidem se a narrativa será linear ou hiperlinear, isto é, 

se a narrativa terá apenas um caminho ou vários para se chegar ao final. 

 

 

Objetivos 

¶ Escolher mapas, personagens e ambientes da narrativa do jogo, 

configurar ou desenhar mapas, personagens e ambientes da narrativa do jogo 

conforme roteiro e GDD, configurar a narrativa, personagens e ambientes 

no RPG Make VX ACE, inserir a narrativa final com aproveitamento do 

texto inicial e suas partes sem reescrita e com reescrita. 

 

 

Preparação 

¶ Baixar e instalar o programa, avisar aos alunos que eles terão que pensar 

nas narrativas elaboradas para criar e configurar os ambientes do jogo de 

acordo com o roteiro e o GDD elaborados. Inserção dos trechos originas da 

primeira escrita no jogo como objetivos e metas a serem alcançados no jogo 

conforme roteiro. 

 

 

Procedimentos 

¶ Abertura Aula e organização da sala: 10 minutos 

¶ Organização dos materiais: 10 minutos 

¶ Demonstração de como instalar o programa: 30 minutos 

¶ Demonstração, uso e funcionamento do programa: 50 minutos 

¶ Elaboração do jogo 

¶ Total de encontros ou aulas: 22 

 

 

Quando usar 

Para configurar o banco de dados e gerenciador de recursos do Ambiente, 

escolha de mapas e ambientes, configurar personagens, inserção da 

narrativa e elementos da narrativa, elaboração das ações da narrativa nos 

ambientes, descrever teclas de acesso às ações e elaboração do jogo. 

 

 

 

 

 

Habilidade(s) 

Habilidades:(EF69LP51) Engajar-se ativamente nos processos de 

planejamento, textualização, revisão/ edição e reescrita, tendo em vista as 

restrições temáticas, composicionais e estilísticas dos textos pretendidos e 

as configurações da situação de produção ï o leitor pretendido, o suporte, o 

contexto de circulação do texto, as finalidades etc. ï e considerando a 

imaginação, a estesia e a verossimilhança próprias ao texto literário. 

(EF89LP35) Criar contos ou crônicas (em especial, líricas), crônicas 

visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficção científica, dentre 

outros, com temáticas próprias ao gênero, usando os conhecimentos sobre 

os constituintes estruturais e recursos expressivos típicos dos gêneros 

narrativos pretendidos, e, no caso de produção em grupo, ferramentas de 

escrita colaborativa. 

Prática  Produção textual com Tema Transversal Novas Tecnologias  

Tempo  Preparação: 10 minutos em aula geminada 

Tempo  Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro 

Materiais Narrativa elaboradas pelos alunos, GDD, roteiro da narrativa do jogo e RPG 

Fonte: Dados da pesquisa / 2020 



94 

 

 

Quadro 8 ï Sistematização da pesquisa (Etapa final) 

Avaliação e Testagem Etapa Final Descrição 

Início de Atividades 

Organização e aplicação de Formulário Google para avaliação de Aspectos do jogo, Aspectos 

de Aprendizagem e Aspectos Técnicos conforme a Aprendizagem Baseada em Jogo (Digital)  

Objetivos Avaliar a aprendizagem dos alunos quanto à produção textual e 

elementos da narrativa com teste do jogo. 

 

Preparação 
¶ Organizar o google form com perguntas inseridas na (D)GBL 

com aspectos do jogo, aspectos da aprendizagem e aspectos 

técnicos 

 

 

Procedimentos 

¶ Compartilhar link do formulário entre os participantes do 

processo de elaboração dos textos e do jogo digital (Apenas quanto 

aos aspectos de aprendizagem durante o processo). 

¶ Compartilhar o jogo pronto com pessoas que não participaram 

do processo. 

 

Quando usar 

Para verifica se houve aprendizagem durante o processo. 

Para testar o funcionamento do jogo como objeto pedagógico 

 

 

 

 

 

Habilidade(s) 

EF69LP21) Posicionar-se em relação a conteúdos veiculados em 

práticas não institucionalizadas de participação social, sobretudo 

àquelas vinculadas a manifestações artísticas, produções culturais, 

intervenções urbanas e práticas próprias das culturas juvenis que 

pretendam denunciar, expor uma problem§tica ou ñconvocarò para 

uma reflexão/ação, relacionando esse texto/produção com seu 

contexto de produção e relacionando as partes e semioses presentes 

para a construção de sentidos. 

Prática  Protagonismo e Avaliação 

Tempo  Preparação: 50 minutos  

Tempo  Atividade: Uma semana para testagem do jogo 

Uma semana para realização da avalição do processo 

Materiais Formulários Google em jogo em aplicativo  
Fonte: Dados da pesquisa / 2020 

 

4.5 Métodos de procedimentos  

 

 Esta pesquisa foi desenvolvida a partir de um plano de ações encaixado na pesquisa-

ação com a elaboração de oficinas e aplicação de instrumentos baseados no quadro de referências 

e utilização de Formulários Google, remotamente, para coleta de dados envolvendo a avaliação da 

aprendizagem e avaliação do jogo elaborado. Devido à complexidade que envolve a elaboração de 

um jogo digital, embora com a parte de engenharia de software (programa de computador) toda 

montada, a utilização de procedimentos variados é bastante comum. No caso desta pesquisa não 
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foi diferente, uma vez que foi preciso trabalhar com a diversidade e interdisciplinaridade, isto é, o 

ensino de Língua Portuguesa e Literatura mediada pelo computador com interação de professor e 

alunos durante todo o processo 

Com isso, como método procedimental durante a pesquisa, partiu-se da realidade da 

turma observada no diagnóstico com a aplicação de dois mapas narrativos e a elaboração de uma 

narrativa, observando-se os elementos da narrativa preconizados por Gancho (2012) e as 

características da Sequência Narrativa encontrada em Adam (2019) verificados em seis equipes 

compostas por seis alunos de um total de 36. 

Após a geração da problemática a partir do diagnóstico, a opção foi levantar a ideia de 

construção de um jogo digital envolvendo procedimentos de ensino e aprendizagem de língua, 

literatura e trabalho com jogo digital mediado pelo computador. Portanto, o método de 

procedimento desta pesquisa foi o estudo elaborado a partir de um plano de ações encaixado na 

pesquisa-ação. 

Assim, foi feita a elaboração e aplicação de instrumentos inseridos em uma turma de 

ensino fundamental baseados em quadro teórico-metodológico interdisciplinar. Com isso, buscou-

se envolver questões que tratam de coesão e coerência, aspectos linguísticos e semânticos do texto, 

assim como a elaboração de jogo digital, a DGBL, a BNCC, a One-Sheet e o Ambiente de 

elaboração do jogo. 

Com exceção das cartas de aceite e liberação dos pais para a pesquisa e assinatura dos 

alunos participantes, assim como o preenchimento do GDD, todos os outros instrumentos foram 

aplicados e preenchidos na escola a todas as equipes antes da pandemia, com exceção da reescritura 

dos textos, dos quais só foi possível fazê-la e aplicá-la ao jogo apenas a narrativa de uma das 

equipes. 

Portanto, os dados de produção textual em texto narrativo inseridos neste trabalho 

correspondem a somente a única equipe que foi possível manter contanto durante o estado de 

calamidade pública decretado pelo governo que proibiu contato diretamente em sala de aula.  Por 

isso, só foi possível fazer inserção de um único texto no jogo durante sua elaboração. Esse foi um 

problema causado por fatores externos à escola como previsto no projeto, como critérios de 

exclusão dos participantes durante o processo. 
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Durante a pesquisa, houve interrupção das aulas por tempo indeterminado por meio de 

decreto governamental em 16 de março de 2020. Dessa forma, a prática de reescrita do texto 

aconteceu apenas com uma das equipes, autora do texto "O Reino Obscuro", uma vez que, devido 

à Pandemia do Coronavírus e a proibição das aulas, a pesquisa ficou impossibilitada de seguir com 

o processo natural previsto. Dessa forma, os textos coletados de outros grupos aparecem apenas 

em anexo, uma vez que não foi possível aplicar a reescrita das narrativas e posterior inserção no 

jogo digital. 

Embora toda a turma tenha participado da primeira fase da pesquisa e da oficina de 

reconhecimento do Ambiente RPG Maker VX ACE e sua utilização com a escrita de seis 

narrativas, como solução para o grande empecilho trazido pela pandemia, a opção foi trabalhar o 

jogo apenas com o único texto de fato reescrito com o intuito de concentrar ações de interação 

somente com a equipe que já havia concluído o texto final e começar a inserir o texto no Ambiente 

virtual proposto com edição inicial no Microsoft Word e consequente inserção no RPG Maker VX 

ACE. 

Nesse caso, as ações e interações foram mantidas via WhatsApp e Google Meet. Assim, 

apenas para ajustes de car§ter tecnol·gico, a narrativa ñO Reino Obscuroò foi aperfei­oada fora da 

escola em contato constante com os alunos da equipe, via WhatsApp e Google sala de aula na 

inserção da narrativa em um jogo chamado de Librórium, revisão do GDD e avaliação final da 

aprendizagem e do jogo. 

Logo, dos seis textos elaborados pelas equipes apenas um deles foi inserido no jogo 

digital, e esse foi ñO Reino Obscuroò por ter sido o ¼nico a ter sido conclu²do em tempo h§bil antes 

da suspensão das aulas. As demais narrativas foram colocadas apenas para análise nos resultados 

obedecendo ao quadro teórico-metodológico proposto no projeto. A inclusão de pelo menos um 

texto para continuidade da pesquisa só foi possível porque todos os instrumentos da pesquisa já 

tinham sido preenchidos após a reescrita de uma narrativa, com exceção do GDD. 

Com isso, registra-se que apenas uma equipe concluiu o preenchimento de todos os 

instrumentos, o que não inviabilizou os resultados da pesquisa, porquanto foi possível concluir a 

elaboração do jogo tendo uma narrativa e as oficinas concluídas antes da paralisação (Instrumentos 

preenchidos em apêndice), assim como pelo menos a reescrita e inserção da produção textual de 

uma das equipes. 
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O que não aconteceu com as demais equipes participantes foi exatamente o processo 

de reescrita de seus textos, condição para inserção no jogo digital em questão. Além disso, toda a 

elaboração do GDD e enredo com as fases do jogo ficaram comprometidas. Dessa forma, 

considerou-se concluída a coleta de dados para análise apenas a narrativa que foi reescrita, ficando 

as demais e os instrumentos em apêndice. Mesmo assim, as narrativas dos demais alunos foram 

inseridas no jogo para colaborar com a narrativa digital. 

Na fase de seleção e organização de referências, esta pesquisa se caracterizou por 

utilizar a técnica da observação indireta. Ainda na primeira fase da pesquisa foi utilizada a técnica 

de observação indireta, com aplicação de um instrumento em papel para caracterização do perfil 

dos participantes, baseado em Gil (2008) sobre a elaboração de questionários de pesquisa. 

Quanto à aplicação de seus objetivos, a pesquisa utilizou-se da documentação indireta, 

com a presença de observação direta intensiva, com a técnica de observação sistemática e 

participante de acordo com o que preconiza Gil (2008) sobre instrumentalização para a coleta de 

dados, conforme sua caracterização em uma pesquisa-ação. A observação sistemática oferece a 

possibilidade de uma descrição precisa referente ao fenômeno estudado e foco nas hipóteses, pois: 

 

A observação sistemática é frequentemente utilizada em pesquisas que têm como objetivo 

a descrição precisa dos fenômenos ou o teste de hipóteses. Nas pesquisas deste tipo, o 

pesquisador sabe quais os aspectos da comunidade ou grupo que são significativos para 

alcançar os objetivos pretendidos. Por essa razão, elabora previamente um plano de 

observação. 

A observação sistemática pode ocorrer em situações de campo ou de laboratório. Nestas 

últimas, a observação pode chegar a certos níveis de controle que permitem defini-la como 

procedimento quase experimental. [...]. (GIL, 2008 p. 104). 

 

De acordo com essa posição, os instrumentos elaborados foram utilizados para 

observação conforme os autores selecionados e um plano sistemático de ações para registro e 

organização das informações colhidas. Com isso, foram utilizadas também oficinas para a 

elaboração dos textos a serem inseridos no jogo proposto como suporte para as narrativas das 

equipes. 

Assim, com foco nos objetivos da pesquisa, houve a elaboração de atividades de 

produção textual a partir da elaboração de dois mapas narrativos e leitura com foco na coesão 

textual, reescritura e elementos da narrativa, assim como na sequência narrativa antes e durante a 

inserção das narrativas construídas pelas equipes de alunos no jogo elaborado. 
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4.6 Instrumentos  

 

Foram considerados textos dos alunos, mapa narrativo construído a partir do modelo 

de análise da narrativa encontrada em Gancho (2010) e Protótipo de Sequência Narrativa de Adam 

(2019), Folha única do jogo (GDD), questionário elaborado com base em Gil (2008), o Ambiente 

virtual RPG Maker VX ACE, computadores, Internet e avaliação após o processo. Os instrumentos 

foram gerados a partir de um quadro teórico-metodológico em que aparecem aspectos que 

envolvem Sequência Narrativa, Mapas Narrativos, Documentação de Desenho de Jogo, questões 

de texto, DGBL e competências e habilidades (QUADRO 9). 

 

Quadro 9 ï Roteiro teórico-metodológico da pesquisa 

Quadro Teórico-Metodológico 

Sequência Narrativa, Elementos da Narrativa, Mapa 

Narrativo 

Gancho (2012), Cosson (2010) 

Falcão, Breyer e Neves (2007), 

Adam (2019) 

GDD com formatação e proposta do jogo Pereira e Reis (2018), Rogers (2012) 

Questões de texto, coesão e coerência Beaugrande e Dressler (1981), Koch 

(2012) e Soares (1991) 

(D)GBL e aspectos da aprendizagem, jogo e técnicos  ProActive Project (2010) 

Competências e habilidades  BNCC (2017) 
Fonte: Referências do projeto / 2020. 

 

Para caracterização dos sujeitos desta pesquisa, optou-se pela elaboração e utilização 

de um questionário com perguntas fechadas por oferecer maior facilidade nas respostas e 

possibilitar maior rapidez na análise dos dados. De acordo com Gil (2008), o questionário escrito 

indica um dos meios técnicos para investigação de uma pesquisa de forma auto aplicada 

(APÊNDICE A). 

De acordo com Gil (2008) há vantagens e limitações em relação ao uso de questionário 

durante a pesquisa. As vantagens são mais perceptíveis quando se relaciona em comparação ao uso 

de entrevista. Quanto às desvantagens, verifica-se que o questionário utilizado como técnica 

apresenta limitações, uma vez que segundo Gil, envolve diversos fatores que pode trazer prejuízos 

à pesquisa. 

Especificamente, no caso desta pesquisa, a opção pela elaboração do instrumento 

insere-se no que fazem os respondentes quanto ao uso de tecnologias como Internet e jogos digitais 
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no ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa. De forma geral, para a ordenação das perguntas 

adotou-se a técnica de funil na qual há uma relação da questão posterior e seu antecedente. 

As perguntas executadas seguem implicações demonstradas por Gil (2008), 

principalmente no tocante à não sugestão de respostas, clareza, interpretação unificada, nível de 

referência interrogado e que contivesse uma ideia por vez. Também devido ao tempo de aplicação 

da pesquisa, a opção pelo número sucinto de dez questões está relacionada ao foco principal desta 

parte do trabalho que foi a verificação de características e preferências dos estudantes quanto a 

jogos digitais, sua utilização e elaboração em aulas de Língua Portuguesa. 

Assim, foram sistematizados instrumentos para verificação e análise dos textos dos 

alunos nos quesitos coesão e coerência com o objetivo de observar a unidade temática, a progressão 

textual e a não-contradição nas narrativas pelos participantes elaboradas durante o processo de 

escrita, reescrita e inserção no jogo. Esses instrumentos em forma de quadros foram elaborados a 

partir da base teórica do quadro teórico-metodológico e aparecem preenchidos diretamente nos 

resultados da pesquisa dispostos no apêndice. 

Dessa forma, os textos foram produzidos primeiramente em papel, após a elaboração 

de dois Mapas Narrativos (Mapa Narrativo 1 e Mapa Narrativo 2) (APÊNDICE B e APÊNDICE 

C), para depois, ser tratado em processo de reescrita na tela de computador com uso do Word 

Microsoft 2016, tendo sido utilizado uma folha em papel com divisão em parágrafos na primeira 

escrita (APÊNDICE D).  

Durante essa fase da pesquisa, foi possível fazer a escrita e reescrita observando-se 

problemas de coesão lexical e coerência. Somente após a reescritura foi feita a inserção das 

narrativas no Ambiente de elaboração do jogo digital, tornando-o um suporte para as narrativas dos 

alunos a partir do GDD proposto em Pereira e Reis (2017) e Rogers (2012) (APÊNDICE E). 

 A ideia foi utilizar os textos em construção pelos alunos durante o processo, isto é, 

desde a primeira versão até a última, após a reescritura, com aproveitamento dentro da narrativa 

elaborada no Ambiente virtual RPG Maker VX ACE. Dessa forma, as condições de passagem para 

outras fases do jogo proposto foram atreladas ao uso e escolha correta dos textos para continuidade 

do jogo. Nesse caso, a leitura e o conhecimento da coesão e coerência, assim como dos elementos 

da narrativa foram imprescindíveis. 
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Para preenchimento do instrumento de análise da construção da textualidade, optou-se 

pela análise a partir da inserção de trechos da primeira narrativa elaborada, inseridos em quadros 

elaborados a partir do embasamento em Beaugrande e Dressler (1981), assim como em Koch 

(2004), Fávero (2010) e Soares (1991). Essa análise levou em consideração que a coerência ou 

incoerência textual estão inseridas no texto, o que significa dizer que se um texto é coerente ele 

representa a existência da textualidade, cuja construção pressupõe a presença de unidade semântica, 

progressão textual e ausência de contradição, além de outros (APÊNDICE F). 

Quanto a questões relativas à coesão textual, a análise desses autores é feita com frases 

ou textos mais complexos. No caso desta pesquisa, a opção pelo uso de quadro corresponde à 

facilidade de sintetização da informação. Observando-se esse importante contexto, optou-se por 

elaborar um instrumento em que estivessem encaixados fatores de coesão, ou que contribuem para 

a progressão do texto nas questões diretamente ligadas à análise linguística tendo como pontos-

chave fatores de coesão (APÊNDICE G). 

Durante o processo, no momento da primeira escrita, após a leitura de cinco textos 

entre contos e fábulas, optou-se pela elaboração de uma narrativa que envolvesse características 

dos gêneros vistos com o texto escrito numa folha de texto com separação por parágrafos, contendo 

informações para preenchimento da narrativa escrita. Como instrumento de coleta da primeira 

versão das narrativas procurou-se observar as características descritas por Adam (2009) para a 

tipologia Narrativa com relação aos Mapas 1 e 2. 

A escolha desse tipo de material foi feita para facilitar a compreensão dos alunos e 

compartimentar a escrita de seus textos, assim como para melhorar a visualização dos alunos 

durante a escrita e análise do pesquisador durante a correção de possíveis falhas na reescrita. Dessa 

forma, houve maior compreensão dos alunos durante o processo, uma vez que havia 

posicionamentos bem marcados pela descrição de cada parte do texto para gerar um todo. 

Baseado em direcionamento de trabalho com a língua nos quesitos que envolvem a 

coesão e a coerência textuais, a opção para análise das narrativas foi sistematizar mais três quadros 

ilustrativos para analisar os textos produzidos. Esses instrumentos foram elaborados a partir da 

referência da BNCC, quanto aos resultados de trabalho de produção textual, uso de estratégias 

(APÊNDICE H), aspectos notacionais e gramaticais, (APÊNDICE I), e principalmente a 

identificação de fatores de coerência (APÊNDICE J). 
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Para inserção dos textos no jogo, foi utilizada a tela de configuração das narrativas no 

Ambiente virtual RPG Maker VX ACE. Essa refere-se a um dos editores de eventos que se pode 

utilizar ao longo do desenrolar das narrativas. A vantagem é que há outras oportunidades de 

reescrita, uma vez que ao inserir os textos no editor, os alunos puderam construir e visualizar 

também diálogos inexistentes no texto em papel (FIGURA 5). 

 

Figura 5 ï Editor de eventos com texto inserido na lista de comandos 

 
Fonte: RPG Maker VX ACE 2020. 

 

Nesse caso, os alunos puderam verificar que o Ambiente traz contextos de narrativas 

que se inserem em tempos épicos, o que condiz com a realidade de contos constituídos de narrativas 

envolvendo aventura e ação. Elementos da narrativa aparecem por meio de imagens e textos a 

serem inseridos, visto que existe o arquivo em que os alunos e o professor podem editar mapas, 

lugares, tempo, gerar personagens e outros (FIGURA 6 e FIGURA 7 respectivamente). 



102 

 

 

Figura 6 ï Editor para inserção de textos e templates 

 
Fonte: RPG Maker VX ACE 2020. 
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Figura 7 ï Templates para edição e inserção de personagens no jogo 

 
Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE 2020. 

 

Outra vantagem é que os alunos puderam testar se o texto estava na configuração 

correta em relação ao formato que deve aparecer durante a rodagem do jogo. Além disso, puderam 

também especificar qual personagem utilizaria, suas ações, o ambiente das cenas, outros 

personagens, como se portar perante uma dada situação, o tempo. Nesse caso, pode-se inserir 

condições e escolhas para dar continuidade na narrativa do jogo conforme a escrita no papel desde 

o primeiro texto. 

Nesses instrumentos é analisado o desempenho dos alunos durante o processo de 

escrita ainda no papel. A inserção da narrativa por meio de desmembramento dos parágrafos 

escritos inicialmente se dá por meio da utilização do editor de eventos do Ambiente RPG Maker 

VX ACE após elaboração total do GDD e do enredo da narrativa do jogo com suas regras e 

objetivos. 

Para os alunos que permaneceram em contato via Internet, esse processo passou por 

quatro situações: digitação, correção, escrita em papel e preenchimento por digitação. O GDD 

consta da descrição sucinta de como o jogo deveria funcionar conforme Pereira e Reis (2017) e 
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Rogers (2012), indicando o planejamento do jogo a partir de um instrumento de sondagem para 

projeto do jogo (APÊNDICE E). 

Foi neste documento que os alunos propuseram o jogo, suas regras, a mecânica, a 

interface e os objetivos, assim como seria colocada a questão da narrativa no editor e no jogo 

elaborado. Também foi gerado instrumento exclusivo para o professor organizar as ideias sobre a 

elaboração do jogo e um possível cenário de aplicação, o que envolve a elaboração do jogo e a 

aprendizagem pretendida com o processo sendo preparado no Guia de cenário de atividades 

proativas de documento docente (ANEXO H). 

A adaptação foi do DBGL para organização do cenário de utilização do jogo, 

aprendizagem e elaboração do jogo baseado em Prensky (2001) e ProActive Project (2010), e cinco 

metáforas da aprendizagem relacionadas À forma de ensinar dentro do projeto. Com esse 

instrumento foi possível verificar a posição dos alunos quanto à aplicação do projeto englobando 

a abordagem de como ensinar e o que os alunos deveriam aprender, assim como a ambientação da 

tarefa. 

 

4.7 Procedimentos de geração de dados 

 

A primeira etapa correspondeu à leitura de contos e fábulas como textos motivadores. 

Os textos foram "A Bela Adormecida" (Charles Perrault), "As Roupas Novas do Imperador" (Hans 

Christian Andersen) e "O Conselho dos Ratos" (Esopo) e um vídeo com um trecho de Harry Potter 

(J. K. Rowling). Essa leitura serviu para a escolha do gênero para inserção no jogo proposto pela 

turma, que escolheu uma narrativa com a presença de um herói com a participação de fadas. Nesse 

caso, cada equipe ficou livre para escolher um livro ou filme como motivador para sua narrativa 

no jogo. 

Para essa atividade, foram feitas práticas de leitura silenciosa e oral com discussão dos 

pontos vistos em equipe. Houve uma prática chamada de letramento literário (COSSON, 2014). 

Conforme esse autor, o letramento literário envolve não apenas a leitura, mas práticas sociais de 

escrita literária com objetivos de domínio com traço decisivo de caráter ficcional em que a escola 

é o espaço em que o letramento literário se efetiva. 
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 Dessa forma, observa-se que na prática utilizada para o trabalho dessa segunda etapa 

foram envolvidos os seguintes passos propostos pelo autor para o letramento literário mediado pelo 

professor: 

a) motivação; 

b) introdução da obra a ser trabalhada; 

c) leitura mediada pelo professor 

d) interpretação em dois momentos, sendo o primeiro a apreensão global da obra com 

sua contextualização e o segundo, a leitura aprofundada de um dos aspectos do texto, 

como personagens, tempo, lugar, tema, traço estilístico etc. 

Em seguida houve aplicação de instrumento de mapa narrativo e produção textual 

relacionada à narrativa de alunos de 9º ano com a constatação de problemas de coesão e coerência 

textuais no gênero conto, assim como o não uso de jogo digital para apoiar a prática de produção 

textual em relação à tipologia narrativa de outros gêneros. O objetivo foi traçar um perfil dos alunos 

da turma quanto ao uso de tecnologias, jogos digitais e preferências quanto a possíveis textos a 

serem utilizados para a elaboração e inserção de texto no jogo após preenchimento de mapa 

narrativo e reescrita. 

Esse momento permitiu conhecer o perfil contextualizado dos alunos da turma, 

participantes da pesquisa, nas práticas de ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa e o uso de 

estratégias que se inserem nas TICs. Além disso, permitiu a previsão de problemas acerca do uso 

de materiais a serem encontrados durante a aplicação e durante o processo na sala de aula e nos 

espaços em que há uso de computadores e Internet. Esta etapa foi inserida como diagnóstica. 

No segundo momento, trabalhou-se na perspectiva de elaboração de narrativas com 

escolha entre o gênero conto de fadas, a fábula, o maravilhoso e o conto fantástico. Nesta parte da 

investigação, foi construído um plano com a aplicação e preenchimento de dois mapas narrativos 

de forma colaborativa. Em seguida, o texto narrativo produzido a partir dos mapas narrativos 

escolhido foi inserido no editor de texto do RPG durante a configuração do jogo digital ñO Reino 

de Libroriumò. 

Nessa parte do trabalho foi dado in²cio ¨ inser­«o de personagens do texto ñO Reino 

Obscuroò produzido pelos alunos, possibilitando a escrita e a reescrita em interação com os alunos 
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de toda a turma, assim como a leitura e inserção de conteúdos de Língua Portuguesa e de Literatura 

no Ambiente virtual de elaboração de jogo. 

Observa-se que, dessa forma, as ações tomadas indicaram, de fato, um trabalho 

processual da linguagem a respeito das ações envolvidas na escrita e reescrita como partes 

imprescindíveis no trabalho de produção de texto. Nessa parte da pesquisa, a opção escolhida foi 

trabalhar a configuração de um mapa narrativo, observando-se o desencadeamento das ações e das 

personagens por meio de um quadro baseado na tipologia narrativa. 

Antes disso, uma dúvida dirimida foi sobre a construção de textos pelos próprios alunos 

para serem trabalhados em equipe, ou optar pela leitura e adaptação de uma obra da literatura 

ficcional da região, para gerar novos textos recontados. Essa foi uma decisão proposta para a turma, 

uma vez que na fase de elaboração do jogo, o mapa narrativo e GDD (Documento de desenho do 

Jogo, tradução nossa para Game Design Document) já deveriam estar à disposição para a 

construção da narrativa no RPG Maker VX ACE. 

Por opção dos alunos, entretanto, suas próprias narrativas foram utilizadas na primeira 

escrita após a leitura de quatro narrativas em papel (A Bela Adormecida, As Roupas Novas do 

Imperador, O Conselho dos Ratos, A Bela Adormecida) e um vídeo com trechos de Harry Potter 

para servirem como motivadores durante as oficinas. 

Além disso, o único texto reescrito foi trabalhado com o uso do Suíte Microsoft Word 

e o RPG Maker VX ACE para manuseio de mapas, mundos, personagens e ambientes no ambiente 

virtual. Nesta parte do trabalho, foram apresentados os meios para implementação da elaboração 

do jogo em si, com escrita de narrativa inicial, diálogos a serem inseridos pensados conforme 

objetivos apresentados na história do jogo, apresentação dos elementos necessários para a sua 

construção, como os Templates (Formulários), isto é, modelos de documentos apenas com imagem, 

a serem utilizados durante o processo, assim como as fases a serem jogadas, tempo, pontuação e 

formatação. 

Nessa etapa, a abordagem da pesquisa pode, também, ser considerada qualitativa, pois 

destaca a interpretação, a consideração do pesquisador como principal instrumento de investigação 

e a necessidade de se estar em contato direto e prolongado com o campo, para captar e interagir 

com os participantes refletindo sobre sua prática numa pesquisa-ação. Também nessa fase, foi 
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organizado o enredo para o envolvimento do jogo com suas fases, metas e objetivos quanto às 

regras do jogo proposto com o desenho do enredo. 

Na terceira etapa, entramos em contato com os computadores e a turma de forma 

organizada e sistematizada, uma vez que o número de computadores não foi suficiente para abarcar 

todos os grupos de uma só vez. Além disso, outro ponto correspondeu à dificuldade de 

configuração do programa nos computadores da escola nos quais são utilizados Linux. Nesse caso, 

a opção foi fazer a instalação em multiplataforma sem a necessidade de reconfiguração dos 

computadores em ambiente do LEI. Essa etapa se deu em meados de março, antes da paralisação 

das aulas por causa da pandemia. 

Na terceira e quarta parte da pesquisa, os alunos tiveram acesso ao Ambiente virtual 

do jogo já instalado na máquina e todos os passos a serem tomados foram organizados nos mapas 

narrativos elaborados no próprio software. Uma vez de posse de toda a configuração do mapa, 

começou-se a inser­«o de ñO Reino Obscuroò, j§ tendo sido processadas as primeiras reescritas 

para inserir a história no RPG Maker VX ACE, tendo em vista ser necessária a escolha do cenário 

a ser jogado ou a criação de novos cenários conforme o mapa narrativo elaborado e a história criada 

no papel. 

As últimas interações com os alunos foram feitas remotamente por meio de WhatsApp 

e Google Sala de Aula. Essa foi a Fase cinco. Nesse caso, a opção foi trabalhar com as sugestões 

dos alunos quanto à escolha de personagens, lugares, armas etc. para serem configurados conforme 

o desenho e enredo já elaborados anteriormente. 19O resultado mostrou-se satisfatório conforme 

será visto nos resultados após a aplicação de teste com os participantes da pesquisa. 

A última fase a ser observada considerou a avaliação da aprendizagem após a 

elaboração do jogo e a testagem do jogo em relação ao seu funcionamento e apreciação de alunos 

envolvidos no processo ou não. Fez parte dessa fase a avaliação do material elaborado, isto é, a 

narrativa, o jogo e seu funcionamento no processo quanto à tarefa proposta. O instrumento 

 
19 Essa escolha se deu por conta das dificuldades de acesso à Internet por meio de computador apresentadas pelos 

alunos, que só utilizavam celulares com rede de dados móveis. Para que todos pudessem configurar o jogo, todos 

teriam de possuir o Ambiente de elaboração instalado em computador, o que não foi possível fazer na escola, uma 

vez que os alunos e professores estavam proibidos de frequentar o ambiente escolar por força do isolamento físico 

e social obrigatório decretado pelo governo estadual e municipal, para proteção contra o Corona Vírus desde março 

de 2020. 
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elaborado para aplicação levou em consideração fatores de sucesso para elaboração de jogo digital 

visto no ProActive Project (2010) para a (D)GBL. 

Nessa etapa, os elementos da narrativa já estavam inseridos no jogo digital, assim como 

toda a narrativa elaborada pelos alunos com a descrição do GDD e o roteiro da narrativa com suas 

fases, objetivos e metas. Com relação ao GDD das equipes, foi elaborado e aplicado durante o 

processo de desenvolvimento das atividades no projeto o instrumento que corresponde ao desenho 

do jogo elaborado pelas equipes (neste caso apenas uma equipe conseguiu elaborar o documento, 

visto que toda a escola foi fechada devido à pandemia de coronavírus). 

O jogo digital foi considerado concluído quando todas as fases propostas pela equipe 

responsável foram inseridas em formato de parágrafos, frases e períodos, observando-se no texto, 

regras aceitas pela análise linguística, o gênero e a narrativa. Cada fase foi inserida na ação e foi 

avaliada por meio de perguntas envolvendo aspectos da aprendizagem, técnicos e do jogo ao final 

do processo, com a aplicação de uma atividade em formulário google para os participantes. Esta 

parte da pesquisa correspondeu à avaliação e reflexão da pesquisa-ação. 

Levou-se em consideração que o Ambiente virtual utilizado já vem com personagens 

e outros elementos pré-programados e inseridos em sua biblioteca virtual, o que inclui mapas, 

mundos, personagens, ambientes, músicas, sons etc. Assim, os objetos de utilização para a 

elaboração das fases fazem parte do próprio RPG Maker VX ACE, o que facilitou a compreensão 

na construção do jogo, o que foi vantajoso para o trabalho com elementos da narrativa de forma 

também visual e inserção de textos. 

Devido a dificuldades de acesso a computadores durante a Pandemia do Corona Vírus, 

como já foi mencionado, foi preciso a mediação e a colaboração do professor com os alunos para 

a reconstrução das narrativas e inserção dos parágrafos da narrativa escolhida. O momento 

corroborou as observações encontradas em Juraschka (2018) quanto à interação e maior interesse 

em participara da atividade, com maior protagonismo dos alunos. 

Dessa forma, foi possível observar que os alunos passaram interagir com a sugestão de 

ideais e com ações para serem inseridas no jogo. Todas as ações verificadas foram rodadas durante 

o processo, tornando o ambiente virtual de jogo um suporte para o texto narrativo escrito e reescrito 

como mostra o primeiro parágrafo de "O Reino Obscuro" elaborado em conjunto com a equipe. 
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Durante essa ação os alunos puderam inserir o texto dentro da própria lista de comandos do 

Ambiente digital (FIGURA 8). 

 

Figura 8 ï Tela do RPG Maker VX ACE com editor de texto 

 
Fonte: Dados da pesquisa com RPG Maker VX ACE / 2021 / Texto: O Reino Obscuro. 
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Como se pode verificar, esse modelo possibilita a elaboração e a edição de ações e 

escolhas de lugares, personagens, sons, características etc. de forma facilitada com a possibilidade 

de inserção de textos escritos ou falados e caracterização das personagens (FIGURA 9). 

  

Figura 9 ï Tela do RPG Maker VX ACE com editor de personagem 

 
Fonte: Dados da pesquisa com RPG Maker VX ACE / 2019/ Texto: O Reino Obscuro. 

 

É importante mencionar que as escolhas dos ambientes e edição de texto e de 

personagens foram elaboradas com a participação direta dos alunos em ambiente virtual de forma 

remota. Essa funcionalidade facilitou o uso desse instrumento no manuseio pelos alunos, uma vez 

que a interação em sala real foi prejudica pela pandemia. Além disso, a utilização do Google sala 

de aula permitiu a continuidade do projeto. 

A utilização do ambiente virtual RPG Maker VX ACE não foi prejudicada, embora a 

configuração direta tenha sido finalizada em conjunto com os alunos e o docente com sugestões 
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dos alunos no formato remoto de aula. Durante o processo on-line, os alunos participaram da 

elaboração e caracterização dos ambientes, escolha de vilões e a configuração de efeitos e fraquezas  

As ações construídas durante o processo se deram pela demonstração do banco de 

dados do RPG. Foram apresentadas as variadas possibilidades de configuração tanto para o herói 

quanto para os inimigos a serem utilizados no jogo. Os alunos participantes sugeriram a escolha de 

cinco inimigos conforme cada ambiente a ser utilizado como campo de batalha final de cada fase 

do jogo.  Nesse caso, cada aluno pode sugerir e discutir em tempo real que imagens melhores 

representaria as personagens referentes ao texto narrativo inserido. 

Ainda dentro dessa perspectiva de trabalho, os alunos sugeriram a modificação do texto 

presente nas falas das personagens. As modificações foram feitas em tempo real utilizando os 

textos descritos e apresentados no Drive do Google. Entretanto, todas as mudanças foram 

insertadas posteriormente pelo professor no ambiente RPG. 

Mesmo assim, os alunos consideraram as ações trabalhadas de forma remota um ponto 

positivo, levando-se em consideração o afastamento social e a necessidade de acesso à Internet. A 

utilização de instrumentos como Drive e WhatsApp mostraram-se funcionais para a iteração e 

organização do material do jogo no ambiente de elaboração RPG Maker VX ACE. 

Outro ponto positivo desse Ambiente é que não há necessidade de usar programação 

durante o processo, uma linguagem especializada, o que não impede os alunos de programarem o 

jogo de forma mais acessível e simplificada. Esse modelo viabiliza a elaboração do jogo, uma vez 

que não leva os participantes a questões de linguagem de programação. 

É importante se observar que um modelo de narrativa do jogo eletrônico a ser elaborado 

segue regras que estão ligadas a mapas de narrativa lúdica e fílmica, uma vez que a primeira serve 

para a constituição de estrutura a que se costuma chamar espinha dorsal utilizável em qualquer 

narrativa. No caso deste trabalho, a opção foi pelo segundo tipo. 

No caso da narrativa fílmica, os autores afirmam que sua progressão é linear, prevista 

por um autor ï não varia a sua forma seja qual for a experiência de espectadores. Em se tratando 

de um game, essa responsabilidade de espectador é assumida por um interator (no caso o jogador 

que comanda as ações durante a partida, isto, é, o jogador que interage durante o jogo), o que o 

coloca em uma posição de imersão não evitável. 
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Nesse caso, durante a partida jogada, a linearidade do jogo impede de haver um 

percurso em que haja eventos narrativos/dramáticos conforme lembra Falcão (2007), pois já há um 

desfecho final pré-estabelecido de forma única. Como se sabe, o que ocorre é a existência de um 

único caminho para se chegar a um escopo com o tempo, ficando na dependência da performance 

do jogador. Observa-se que, no modelo linear, há apenas uma única narrativa com pontos de virada 

que perfazem caminho linear. 

Conforme Falcão, Breyer e Neves (2007, p.2), a partir ñ[...] deste tronco narrativo 

básico, podemos pensar dentro de uma lógica que rege mais especificamente os games enquanto 

forma narrativa aut¹noma. A este tipo de narrativa, chamaremos de narrativa l¼dica.ò  £ importante 

observar as diferenças também em figuras entre os modelos (FIGURA 10). 

 

Figura 10 ï Exemplos de mapa de um game linear e hiperlinear 

 
Fonte: Falcão, Breyer e Neves (2007) 



113 

 

 

Nesse caso, as possibilidades de uma melhor desenvoltura na narrativa e seus 

elementos/categorias para elaboração do jogo pelos alunos aumentam pela utilização do modelo 

lúdico a partir da categoria hiperlinear convergente, uma narrativa que comporta sua elaboração de 

RPGs, embora o conto enquanto gênero utilizado para este trabalho possua uma narrativa linear. 

De acordo com os autores, a segunda modalidade é um pouco mais complexa, embora 

o escopo geral continue único: 

 

O escopo geral permanece único, porém os caminhos de se chegar até eles são diversos. 

O mapa narrativo, neste caso, ganha a forma de um funil, em que caminhos diversos 

convergem para um mesmo fim. O percurso pode ser mais ou menos previsto, porém com 

variações mais evidentes e experiências mais diversificadas para um mesmo interator. 

RPGs mais complexos fazem parte deste grupo. (FALCÃO; BREYER; NEVES, 2007 p. 

4). 

 

Foi observada também a questão da documentação necessária antes da elaboração do 

jogo. Essa parte do processo foi organizada para apresentar uma visão geral do jogo aos alunos que 

trabalharam no projeto em equipes com preenchimento da Folha Única do GDD, que possui pelo 

menos seis modelos, dos quais neste trabalho se destaca o modelo de Rogers (PEREIRA; REIS, 

2016). Conforme esses autores, a One-Sheet funciona como um resumo que retrata a ideia do jogo. 

Nesse modelo a escrita é livre, isto é, da forma que o Game Designer optar. 

Pereira e Reis (2018) apresentam o GDD em três documentos, sendo eles a One-Sheet 

(Folha Única), Ten-Pager (Dez-Páginas) e Beat-Chart (Registro Exaustivo ou Gráfico de Ritmo), 

podendo ser elaborados independentemente um do outro conforme a necessidade. Os três modelos 

de documentos são a projeção do jogo englobando seu título, idade que pode ser jogado, suas 

regras, metas, objetivos, formas de movimentação na tela de jogo se por teclas, toques ou uso do 

mouse, personagens, processo de criação, enredo do jogo etc. 

São modelos de projeto, portanto. A diferença entre eles é o detalhamento que se faz 

de todas as etapas da construção do jogo conforme a quantidade de páginas, sendo que o mais 

completo é o Registro Exaustivo/Gráfico de Ritmo, seguido pelo modelo Dez Folhas em que tudo 

do jogo deve ser colocado dentro desse espaço e o mais simples conhecido como Folha única com 

todo o desenvolvimento do jogo sendo inserido em uma única folha. 
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Por motivos de complexidade do assunto, a escolha foi pela documentação One-Sheet, 

ou seja, a documentação do jogo ocupou apenas uma folha. A elaboração do jogo foi com mediação 

de computador antes, durante e após as interações entre alunos e professor. 

Ao final da tarefa, foi testado conforme exigências aplicadas à elaboração de jogos 

eletrônicos, seguindo-se a orientação para DGLB com aplicação de Formulário Google para os 

participantes da elaboração. Foram observados aspectos técnicos, aspectos do jogo e aspectos de 

aprendizagem, levando-se em consideração a interface, instruções, feedback do jogador, 

aprendizagem, contextualização, repertório, tarefas, recompensa e desafios, funcionamento do 

jogo, elaboração da narrativa e sua inserção no Ambiente virtual utilizado. 

Enfim, a pesquisa foi sistematizada, observando-se cada fase com sondagem, geração 

de dados, ações e avaliação, sendo este último tópico, a avaliação, verificado por meio de três 

dimensões do DGBL para fatores de sucesso condizente com a elaboração de um jogo educacional, 

aqui como suporte para os textos dos alunos (FIGURA 11). 

 

Figura 11 ï Fatores de sucesso em (D)GLB 
 

 

 

Fonte: Dados da Pesquisa / ProActive Project (2010) 
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Como se constata na figura, os fatores de construção de um bom jogo educacional 

abrangem aspectos que se mesclam no momento da elaboração. Neste caso, a avaliação foi 

construída buscando um cenário de jogo que abarcasse objetivos, jogabilidade e aprendizagem com 

uso do produto. Ao final da pesquisa a opção foi a utilização de um Formulário Google para ser 

respondido após a elaboração do jogo e seu teste pelos alunos envolvidos no processo. Esse formato 

de participação foi necessário devido à Pandemia de Coronavírus, como já foi mencionado. 

Ao final do processo, foi aplicado um instrumento que abarca três fatores que envolvem 

a elaboração do jogo, seu uso com fins de ensino-aprendizagem e aspectos técnicos em 

conformidade com o ProActive Project (2010), além da aprendizagem a partir da tarefa proposta. 

Sobre a verificação dos textos após escrita e reescrita da narrativa da equipe que elaborou o texto 

ñO Reino Obscuroò, como se verificou anteriormente, foram utilizados dois quadros com 

características da tipologia narrativa conforme as propostas de Adam (2019). 

Esses instrumentos estão relacionados à sequência narrativa e aos elementos da 

narrativa nos níveis de conhecimento e compreensão durante e após o processo de aplicação da 

escrita e reescrita em que é verificada a presença das proposições relacionadas aos predicados 

transformados observadas em Adam (2019). 

Com relação à análise de avaliação da aprendizagem envolvendo a proposta de 

trabalho, a opção foi utilizar um instrumento que abrangeu categorias da narrativa, organização 

textual, pontuação, coesão e coerência textuais, colocados em quadros preenchidos e 

exemplificados com material colhido dos alunos. Some-se a essas observações o fato de ter sido 

possível trabalhar a criatividade de todos os envolvidos no projeto e no processo em sala de aula 

on-site (no local) ou on-line (na linha). 

Uma vez que envolveu aspectos trabalhados durante todo o processo envolvendo o 

texto, escrita, reescrita, os elementos da narrativa e a criatividade dos alunos, como se observa em 

um cenário (D)GBL, o uso do quadro mostrou-se apropriado para análise dos resultados (ANEXO 

H). Além disso, com esse instrumento percebeu-se a utilização da Língua Portuguesa enquanto 

instrumento de adequação aos textos inseridos nos limites da coesão e da coerência e Sequência 

Narrativa e suas modificações. 

Para a concepção do jogo durante o processo levou-se em consideração que há uma 

relação convergente entre o Role-Playing Game, atividades afins e a Literatura numa aproximação 
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feita por meio de elementos da narrativa e os ambientes oferecidos para a elaboração de um texto 

narrativo. Dessa forma, infere-se de que essa relação contribuiu para um trabalho colaborativo e 

motivacional que envolveu alunos e docente tanto na produção textual quanto no reconhecimento 

de elementos da narrativa. 

Logo, foi possível inserir na avalição o texto dos alunos, a leitura, o Protótipo da 

Sequência Narrativa, o gênero, o GDD, e os elementos da narrativa. Levaram-se em consideração 

aspectos de aprendizagem, da técnica e do jogo para avaliação da aprendizagem durante a 

elaboração do jogo digital e ao se jogar. Os resultados puderam ter maior confiabilidade porque 

pesquisas envolvendo a interdisciplinaridade, no quesito jogos digitais e ensino de língua e 

literatura são relativamente atuais em sala de aula como chamam a atenção Zinani e Santos (2012). 
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5 RESULTADOS E DISCUSSÃO  

 

5.1 Elaboração da sequência narrativa para inserção no editor do jogo 

 

O primeiro  objetivo específico da pesquisa correspondeu a verificar fatores de coesão 

e coerência na produção textual dos alunos em papel.  Com isso, verificou-se como resultado do 

processo um texto animador ap·s a reescrita da narrativa ñO Reino Obscuroò, al®m da participa­«o 

ativa da equipe e dos alunos durante a produção textual. O texto inicial fora e dentro do ambiente 

virtual revelou possibilidades de trabalho colaborativo com resultados positivos. Então, essa é uma 

versão do texto final escolhido para inserção nas ações do jogo digital, (QUADRO 10): 

 

Quadro 10 ï Escrita final para inserção no RPG Maker VX ACE (versão 1) 

 

Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 
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Observando-se o resultado final 1 do texto dos alunos em questão, ainda com falhas, 

verifica-se o manuseio de elementos da narrativa de forma organizada. Entretanto, a visualização 

da primeira escrita obedeceu a um processo que levou em consideração a construção de dois mapas 

narrativos. Foram elaborados dois tipos de mapa. O primeiro deles, com maiores detalhes da 

história narrativa, aparece a seguir (QUADRO 11 e QUADRO 12 respectivamente). 

 

Quadro 11 ï Mapa narrativo 1 de ñO Reino Obscuroò / Enredo  
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Continuação do Quadro 11 ï Mapa narrativo 1 de ñO Reino Obscuroò / Enredo 

 

 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 
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Quadro 12 ï Mapa narrativo 2 de óO Reino Obscuroò / Enredo 

 

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020. 
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Como pode se observar Quadro 12 e no texto final em sua versão 1, há diferenças que 

são bem visíveis como resultado do processo de reescrita. Um exemplo encontrado no mapa é a 

personagem ñMatatabiò ausente no texto final, substitu²do por ño Espadachim do reino/ Hayatoò. 

Outro exemplo trata-se do lugar, no mapa aparece como ñEuropaò, mas que no texto final ® trocado 

por ño Reino de Lionixò onde a narrativa se inicia. 

Portanto, um dos elementos da narrativa (Espaço/Lugar) aparece em ambos os textos, 

embora com modificações ao longo do projeto, o que é normal. Dessa forma, foi possível para os 

alunos compreenderem que as possibilidades de trabalhar com os elementos da narrativa são 

variáveis e que podem efetuar mudanças no texto. Essa conclusão corrobora as ações que se toma 

na construção da textualidade a que Beaugrande e Dressler (1981), além de Koch (2012) e Fávero 

(2010), quando mostram as possibilidades para um texto coeso e coerente. 

Analisando o Quadro 13, esperava-se que os alunos preenchessem minimante o mapa 

elaborado a partir da Sequência Narrativa proposta em Adam (2019). Segundo esse autor, há 

relações estabelecidas em um processo no qual são organizados acontecimentos que estão dispostos 

em começo, meio e fim. Logo, observa-se que há uma sucessão temporal. Nesse caso, existe uma 

transformação de predicados, relação de causa/consequência e avaliação final. 

Como observado, verifica-se que os alunos da equipe tiveram maior facilidade em 

inserir na narrativa, por meio do mapa, com uma estrutura de começo, meio e fim. Ao se inserir o 

mapa proposto no quadro de características da sequência narrativa em Adam (2019), percebe-se a 

sucessão que traz os eventos de forma independentes em uma linha de tempo que não abrange 

apenas a moral, que, nesse modelo é facultativo conforme encontrado nas proposições da tipologia 

narrativa: 

a) A sucessão de eventos ï delimitação de um evento inserido em uma cadeia de 

eventos alinhados em ordem temporal. Nesse caso, um evento ou fato é sempre 

consequente de outro evento. O elemento principal é a delimitação do tempo; 

b) a unidade temática ï Privilegia um sujeito agente. Embora possam haver vários 

personagens, um deve ser o mais importante;  

c) os predicados transformados ï no desencadeamento dos eventos há a 

transformação das características dos personagens; 
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d) o processo ï Deve ter início, meio e fim. Uma situação estabelecida que é 

transformada em direção a um fim, uma situação fina; 

e) a intriga ï Na narrativa há um conjunto de causas que sustentam os fatos narrados. 

Pode haver alteração na ordem natural dos fatos; 

f) a moral ï uma reflexão trazida sobre o fato narrado que pode (ou não) encerrar a 

verdadeira razão de uma dada história ter sido contada. 

Entende-se que as relações estabelecidas conectam as partes da sequência a partir de 

um acontecimento central e outros acontecimentos que ocorrem ao longo do mapa. Nesse caso, os 

elementos da narrativa aparecem de forma nítida com transformações, causa/consequência. A 

avaliação final caracterizada pela moral foi excluída, o que é possível fazer na Sequência Narrativa 

vista em Adam (2019). 

Portanto, o segundo mapa corresponde ao desenho do enredo para uma sequência 

narrativa centrada elaboração de um texto para servir de narrativa dentro do jogo. Nesse caso, 

esperava-se que os alunos preenchessem minimante o mapa elaborado a partir da Sequência 

Narrativa, o que ocorreu. Segundo Adam (2019), nessa tipologia há relações estabelecidas em um 

processo no qual são organizados acontecimentos que sequência está disposta em começo, meio e 

fim. Logo, observa-se que há uma sucessão temporal em que surgem modificações (QUADRO 13). 

 

 Quadro 13 ï Características da narrativa no texto dos participantes 

 
Fonte: Dados da Pesquisa com quadro baseado em Adam (2019) / 2020. 

 

Nesse caso, existe uma transformação de predicados, relação de causa/consequência e 

avaliação final. No mapa elaborado, assim como na própria narrativa da equipe, as seis 
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características propostas por Adam (2019) são visíveis, principalmente após a inserção do texto no 

editor do jogo. A exceção fica para a moral da história que foi evitada pelos alunos no mapa, o que 

foi possível fazer sem interferência no sentido do texto, pois trata-se de uma característica que pode 

ser suprimida sem modificação nos elementos da narrativa. 

Compreendendo que dentre os mapas preenchidos pelos alunos é observado que 

somente a ñmoralò deixa de ser inclu²da na narrativa, percebe-se uma escrita que converge para o 

gênero pretendido de acordo com que demonstra Adam (2019) sobre a moral de uma narrativa ser 

optativa. No entanto, a primeira vers«o da narrativa de ñO Reino Obscuroò trouxe uma moral 

completamente desconexa com o texto construído (QUADRO 14). 

 

Quadro 14 ï Parágrafo final da primeira escrita na sequência proposta 

 

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020. 

 

Com a presença de uma moral descontextualizada, conclui-se que essa passagem pode 

representar um fator de incoerência textual quanto ao desenho da história. Entretanto, a equipe de 

alunos retirou essa passagem da moral durante a reescrita. Assim, não foi aproveitada no texto 

inserido no jogo. Além disso, após intervenção pós-elaboração do mapa, foi observado que a 

sequência construída pelos alunos mostrou melhor homogeneidade, unidade e sentido para a versão 

final. 

A quest«o dos elementos da narrativa ficou resguardada pela inser­«o de ñO Reino 

Obscuroò no Ambiente virtual. A escolha das personagens e suas falas foram abordadas em tempo 

real. Os alunos já estavam o mapa, a narrativa reescrita e o editor do jogo aberto no Ambiente 

virtual RPG Maker VX ACE. A escolha do desenho a ser apresentado na narrativa do jogo foi 
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escolhido pela equipe e o professor, assim como a caracterização das personagens e ambientes do 

jogo em conformidade com a narrativa dos alunos. 

Com isso, toda a narrativa implantada e as falas das personagens abrangem 

características que envolveram abrangência de características fundamentais para a elaboração do 

jogo. Nessa fase, observou-se que, durante a interação remota, os alunos estabeleceram relações 

entre a história e seus elementos com algumas personagens em destaque (FIGURA 12). 

 

Figura 12 ï Ambiente taberna caracterização de personagem 

 
Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE / 2021. 



125 

 

 

A caracterização de cada uma delas foi feita na configuração em que os alunos 

decidiram como seriam, devendo ocorrer no gerador de personagem mulher ou homem. Essa fase 

da pesquisa mostrou-se reveladora, pois os alunos mostraram bastante interesse na tarefa, uma vez 

que possibilitou a escolha e montagem da própria narrativa com os elementos sendo organizados a 

partir do que fora escrito da biblioteca do Ambiente de elaboração. 

Além disso, os alunos puderam importar ou exportar outros modelos que estejam ou 

não conforme as qualidades pretendidas para cada uma delas. Verificou-se também a organização 

das falas da sequência dialogal para as personagens que interagem com o herói durante o 

desenvolvimento da narrativa do jogo em questão condizente com cada ambiente (QUADRO 15). 

 

Quadro 15 ï Fala de personagens com edição para taberna e estalagem 

 
Fonte: Dados da pesquisa / Editor do RPG Maker VX ACE / 2020. 
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Somando-se a isso, o gerador de recursos facilitou a inserção do lugar, outro elemento 

da narrativa reconhecido pelos alunos na elaboração de mapas. Elementos narrador, tempo e lugar 

aparecem na hora de escolha dos espaços e nos tipos de construção como de castelos, feiticeiras/os 

e criaturas mágicas espalhadas aleatoriamente que corroboram a narrativa inicial dos alunos no 

editor de eventos (QUADRO 16). 

 

 Quadro 16 ï Representação do narrador, tempo e lugar na narrativa do jogo 

 
 Fonte: Dados da pesquisa / Ambiente virtual RPG Maker VX ACE / 2020. 
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Nesse primeiro momento o objetivo era reconhecer a importância da construção da 

narrativa do jogo obedecendo o mapa narrativo produzido antes da execução da escrita dos textos   

inseridos, para então elaborar a sequência durante a preparação do jogo, observando o tempo em 

ñH§ muito tempo...ò. Por isso, em um primeiro momento n«o se quis atentar para quest»es que 

envolviam problemas de coesão e coerência com detalhamentos vistos após a escritura da narrativa 

com seu aproveitamento a partir das regras do jogo enquanto tal, como observado em Pereira e 

Reis (2017) sobre jogo sério. 

Seguindo o modelo de tipologia textual de Adam (2019, p. 50), observa-se que o mapa 

narrativo correspondente ¨ narrativa ñO Reino Obscuroò se encaixou na afirmação de do autor de 

que ñ[...] uma sequ°ncia narrativa corresponde a um conjunto de a­»es realizadas por um agente 

que provoca ou tenta evitar uma mudan­a, como por exemplo em um conto de fadas.ò  Al®m disso, 

levando-se em consideração todas proposições referidas à uma sequência narrativa, foi possível 

verificar que todas elas foram encontradas ainda na fase de elaboração e reescrita no papel e 

posteriormente na tela do computador. 

Nos mapas já apresentados encontra-se, por exemplo, um resumo que condiz com o 

modelo de Adam (2019), embora se possa questionar que os alunos foram levados a escrevê-lo de 

forma induzida. No entanto, o que estava sendo explorado era a capacidade de organização de um 

texto que seria escrito. Assim, teve-se uma iniciação diluída para facilitar a compreensão das 

macroestruturas envolvidas na sequência e o resumo passou a ser a parte textual mais complexa, 

dado que foi escrito nas próprias palavras dos alunos. 

A partir desse momento começou-se a observar problemas de escrita e sequenciação 

relacionada à pontuação do texto, à escrita e a repetição. No caso, a pontuação pode servir para 

manter o sentido e coesão textual. No pequeno resumo observa-se a ausência de uma pontuação 

adequada. Mesmo assim, a equipe não perde a coerência de seu texto, tendo sido possível recuperar 

o sentido a partir da reescrita. 

Assim, pode-se constatar todos os elementos necessários para se considerar uma 

sequência narrativa com seus elementos em conformidade com a Sequência Narrativa característica 

de um conto com foco em uma missão dada ao herói pelos alunos elaborado. No entanto, observa-

se também características que foram modificadas ao longo do processo de reescritura durante as 

oficinas aplicadas. 
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Um exemplo está relacionado às personagens iniciais da primeira tentativa descrita no 

mapa detalhado em que aparecem ñMatatabiò e ñVoldemortò, enquanto na demais vers»es o her·i 

passa a ser chamado de ñHayatoò, o espadachim do reino. Portanto, antes da reescrita, verificou-se 

a Sequência Narrativa por meio do instrumento a seguir (QUADRO 17). 

 

 Quadro 17 ï Sequência Narrativa do texto elaborado 

 
 Fonte: Adaptado de Adam (2019). 

 

Como se pode verificar, a identificação de cada uma das partes de uma sequência 

aparece no mapa elaborado. O resultado mostrou que se poderia avançar para a elaboração do texto 

em si, já que os alunos conseguiram preencher todo o instrumento de forma coerente. Além disso, 

apresentando elementos importantes para a sequência narrativa, com exceção do tempo que no 



129 

 

 

mapa foi descrito como ñIdade M®diaò pois uma das caracter²sticas do conto de fadas, fant§stico e 

maravilhoso é a indefinição do tempo, falha que fora corrigida na reescrita. 

Para tanto, a reescrita foi elaborada em Word e insertada uma narrativa no interior do 

ambiente virtual para dar sustentabilidade ao texto dos alunos com a escolha das personagens 

construídas no próprio RPG Maker VX ACE. Nesse caso, o lugar, os espaços e ambientes também 

foram elaborados, assim como a formatação de cada inimigo e do herói. O jogo, por isso, foi 

reconhecido como suporte para a sequência elaborada pela equipe. 

 

5.2 Textualidade, aspectos notacionais, gramaticais e produção textual 

 

Textualidade, aspectos notacionais, gramaticais e produção textual são contemplados 

como ponto de chegada para questões que envolvem letramento dos alunos nas escolas. Um dos 

fatores principais inserido nessa nova realidade da educação brasileira é o desenvolvimento de 

competências e habilidades que objetivam a realidade do aluno com o objetivo de que ele seja, de 

fato, participante de uma cultura de letramento, seja por meio materiais em papel, seja por meio de 

meios digitais. (BRASIL, 2017). 

Nesse contexto, observou-se a necessidade de um trabalho conjunto em que a Língua 

Portuguesa e a Literatura fossem vislumbradas com um trabalho de inclusão social e digital. Dessa 

forma, fez-se importante a utilização de, pelo menos, dois gêneros textuais, assim como os tipos 

textuais presentes dentro e fora da escola. Para isso, leitura e escrita precisaram ser trabalhadas sob 

um ponto de vista convergente para uso de novas tecnologias e o protagonismo do aluno em sala 

de aula a que se refere Prensky (2001), Juraschka (2018), Zinani e Santos (2012) quanto ao trabalho 

com a Literatura, por exemplo. 

Nesse caso, um ponto de partida foi a utilização dos próprios textos elaborados pelos 

alunos a partir de um trabalhado em conjunto com a turma para valorização do material produzido 

em sequências narrativas. De acordo com Adam (2019, p. 50), as sequências textuais ñ[...] v«o 

sendo adquiridas pelos ouvintes, leitores ou escreventes, por meio do contato constante com os 

textos, e tornando-se esquemas memorizados.ò No caso dos textos dos alunos da pesquisa, a opção 

foi a utilização de textos motivadores para manutenção do contato da turma com o gênero conto, 
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como já foi demonstrado. Após a leitura dos textos se deu a elaboração da narrativa em sua primeira 

versão, (QUADRO 18). 

 

Quadro 18 ï Texto após elaboração do mapa narrativo na versão 1  

 

Fonte:  Dados da pesquisa / 2020. 

 

Nessa parte do processo, a ideia foi facilitar a compreensão dos alunos quanto à 

interligação entre as ideias do texto em uma sequência coerente. Dessa forma, a descrição das 

partes que perfazem uma sequência narrativa, conto de aventura, teve como resultado uma melhor 

distribuição para o aluno, embora as falhas de escrita possam ter ocorrido. No primeiro, assim como 

no segundo parágrafo, por exemplo, há a existência de traços de fala e problemas notacionais, 
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relacionado à flexão verbal, primeiro parágrafo, e mais preocupante com maior complexidade, o 

segundo parágrafo (QUADRO 19). 

 

Quadro 19 ï Destaque da escrita do primeiro e segundo parágrafos no texto inicial 

 

 

 
Fonte: Dados da pesquisa/ 2020. 

 

Como se observa, um problema a ser focado durante a reescrita corresponde a 

problemas de ortografia, pontuação, mecanismos de concordância verbal e nominal, assim como 

de regência, além de ambiguidade da sequência ñUm dia um herói surgiu conhecido como 

espadachim prateado...ò, por exemplo. 

Quanto à textualidade na primeira escrita, verificou-se uma razoabilidade, embora com 

falhas notacionais com problema de coesão e coerência encontradas ao longo da narrativa conforme 

se pretende no Eixo de Produção Textual pela BNCC (BRASIL, 2017), aqui apoiados em 

Beaugrande e Dressler (1981), Koch e Fávero (2010), Soares (1991), e Adam (2019). 

Quanto à sequência textual da equipe participante o segundo objetivo específico foi 

analisar se o processo contribui para a construção da textualidade, aspectos gramaticais, notacionais 

e estratégias de produção textual, coesão e coerência. Apesar de falhas na primeira escrita do texto 
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dos alunos, os resultados mostraram haver a presença dos principais elementos da narrativa 

coerentes com o gênero conto maravilhoso e a tipologia narrativa (QUADRO 20). 

 

Quadro 20 ï Identificação da textualidade na primeira escrita 

Eixo da Produção Textual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Construção da 

Textualidade 

Narrativas elaboradas O Reino Obscuro 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estabelece relações entre as partes 

do texto conforme construção 

composicional, estilo do gênero. 

Presença de elementos da narrativa 

principais, embora com problemas 

que podem ser recuperados pelo leitor 

ao longo da leitura, como por 

exemplo a presença do conflito que é 

dado no início e se confunde com o 

segundo parágrafo e amoral da 

história que fica desconectada ao 

conteúdo da narrativa: 

Tempo ï 300 anos atrás 

Personagens ï um rei maligno 

Espaço ï o mundo / o reino/ 

Conflito ï um rei cobriu o mundo 

com escuridão / o herói ataca as 

tropas do rei. 

Resolução do conflito ï o herói entra 

em guerra com o rei.  

Clímax ï Quase sem forças crava a 

espada na barriga do rei que morre. 

Evita repetições usando 

adequadamente elementos 

coesivos que contribuam para a 

coerência e continuidade do texto e 

sua progressão temática. 

Embora a repetição não seja muito 

encontrada no texto, há problemas 

que comprometem a coesão e a 

coerência do texto no segundo 

parágrafo. 

 

Usa recursos linguísticos e 

multissemióticos conforme 

contexto de produção, construção 

composicional, estilo do gênero e 

efeitos pretendidos. 

Positivo. Marcas textuais encontradas 

no gênero Conto de fadas e 

maravilhoso são vistas no texto: a 300 

anos, um dia o herói surgiu, os 

monstros, espada sagrada. 

Fonte: Elaboração do autor a partir das dimensões de tratamento das práticas de produção textual / BNCC (BRASIL, 

2017). 

 

No entanto, tais falhas foram e são possíveis de serem recuperadas durante a reescrita 

tanto em papel quanto durante a inserção no editor de texto do Ambiente virtual do jogo digital 

proposto, o que será mostrado à frente com diferentes versões apresentadas. Além disso, o leitor 
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pode recuperar o sentido do texto, embora haja problemas notacionais. Dessa forma, antes da 

escrita final, foi possível verificar uma evolução na escrita da narrativa nas diversas fases em que 

o texto foi tratado, em um segundo momento, diretamente no computador. Ainda sobre a primeira 

escrita, foram observados os seguintes resultados, (QUADRO 21). 

 

Quadro 21 ï Identificação de aspectos de notação e gramática no texto 

Eixo da Produção Textual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspectos 

notacionais e 

gramaticais  

 

Narrativa elaborada O Reino Obscuro 

 

 

 

 

Utiliza conhecimentos dos 

aspectos notacionais sempre 

que o contexto exigir o uso da 

norma-padrão.   

Traços da fala foram encontrados na primeira 

escrita, sobretudo em nível vocabular, assim 

como a repetição de termos como ocorre na 

fala fora da norma-padrão, somando-se a isso 

há presença de colocação pronominal trocada 

entre prono reto e oblíquo.  Mesmo assim, 

percebe-se um esforço de utilização de traços 

correspondentes ao gênero textual 

trabalhado, assim como a sequência desejada 

para um conto de aventura. 

 

 

Ortografia padrão 

Falha da escrita de certas palavras como 

verbos na flexão desejada, exemplificados 

pelo verbo cobrir e vir (No texto: cobriu e 

vim), linhas de nº 2 e 5 do primeiro 

parágrafo. 

Pontuação adequada  Negativo, sobretudo em relação ao uso da 

vírgula. 

 

 

 

Mecanismos de concordância 

nominal  

Presença de falhas de coesão como no 

exemplo ñUm dia um her·i surgiu, como 

espadachim prateado no qual invadi o castelo 

do rei para enfrentar ele alçando os monstros 

do rei até que chega no rei o atacando com a 

espada para derrotar o rei estuda o reino.ò (2Ü 

parágrafo) 

 

 

Mecanismos de concordância 

nominal verbal  

Presen­a de falhas como na passagem ñ[...] 

sem esperan­a do que iria vim.ò, que muda o 

significado sem que concorde com a ideia 

desejada. Outros problemas de concordância 

aparecem do 2º parágrafo.  

 

Mecanismos de regência 

verbal 

Aparentemente mecanismos de regência 

comprometidos por influência da fala como 

em ñchegou no reiò, 2Ü par§grafo. 
Fonte: Elaboração a partir das dimensões de tratamento das práticas de produção textuais / BNCC (2017). 
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Embora a sequenciação com a utilização de ñno qual ...ò estabeleça uma quebra de 

coerência e coesão, há uma compreensão de que os alunos conhecem elementos de referenciação 

textual como elo coesivo. Contudo, sua colocação no texto ainda precisou ser burilada durante a 

produção textual até o texto final para inserção no jogo. Os desvios puderam ser contornados 

durante o processo de reescrita com a turma, porquanto passou-se a se conhecer problemas de 

desenvolvimento no Eixo de Produção Textual quanto à utilização de estratégias. (QUADRO 22). 

 

Quadro 22 ï Identificação de estratégias usadas na primeira escrita 

Eixo da Produção Textual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estratégias       

       de 

Produção 

Narrativa elaborada  

O Reino Obscuro Desenvolve as estratégias a seguir 

Planejamento Somente uso do mapa 

Revisão Ausente antes da reescrita 

Edição Com falhas notacionais 

Reescrita Ausente 

Avaliação do texto Ausente até a reescrita 

Variedade linguística  Presença de termos bem peculiar no 

falar local com o verbo flexionado 

em ñvimò ao inv®s do infinitivo, 

ñcobriuò ao inv®s de ñcobriuò 

 

Semiose apropriada ao contexto 

Vocabulário condizente para o 

gênero proposto, embora em nível 

ainda baixo e uso de moral após o 

final do texto. 

 

 

Enunciadores envolvidos 

Sim. Os alunos, com propósito de 

elaborar um jogo digital de com uma 

narrativa de aventura. 

Gênero  Conto de Aventura 

Suporte Defino para ser o jogo digital 

elaborado. 

Esfera de circulação Na escola. 

Adequação à norma-padrão Oferece adequação, mas com 

necessidade de melhorias, sobretudo 

na questão de referenciação,  

Utiliza softwares  Na primeira escrita não. 

Edição de texto,  Não no primeiro momento.  

Edição de imagem Não no primeiro momento. 

Edição de áudio  Não no primeiro momento. 

Edita textos produzidos em várias mídias Não. 

Explora recursos multimídias disponíveis Não no primeiro momento. 
Fonte: Elaboração a partir das dimensões de tratamento das práticas de produção textuais / BNCC (2017). 
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Com essa abordagem, foi possível reverter a escrita anterior com a interação da turma 

em tempo real e contato com o Ambiente virtual RPG Maker VX ACE. Os textos e cada reescrita 

foram aproveitados dentro do próprio jogo somente após todo o processo de reescrita. Como isso 

foi feito? O primeiro texto foi separado por parágrafos ou frases e períodos para que fizessem parte 

das condições de avanço da personagem no jogo apara cumprir sua missão, meta e objetivos 

conforme as regras do jogo e as exigências para conclusão da aventura. 

Sabendo que o texto e a textualidade não são apenas um emaranhado de palavras e que 

ambos vão além de frases e períodos e parágrafos, a intenção foi assegurar os preceitos de coesão 

e coerência verificados em Beaugrande e Dressler (1981), Koch (2012) e F§vero (2010). Em ñO 

Reino Obscuroò fatores de coer°ncia textual n«o s«o prejudicados, embora haja uma dificuldade 

no início do segundo parágrafo como foi constatado anteriormente. 

Observado essa dificuldade no texto, a reescrita aconteceu tanto no papel quanto na 

tela do computador e no editor do Ambiente virtual de elaboração do jogo. Durante todo o processo 

de escrita e reescrita foram observados a participação direta dos alunos, principalmente no 

momento de inclusão da narrativa no editor de texto do Ambiente. A busca pela coesão e coerência 

textuais passou pela inserção e modificação variada dos formatos das frases, orações, períodos e 

parágrafos. 

Observando-se as possibilidades de escrita e reescrita durante o processo, foi útil 

perceber que as modificações implementadas no texto foram eficazes. Foram feitos apagamentos 

e acréscimos como sugestão em interação durante o processo com os alunos. As construções com 

problemas notacionais, coesão e coerência foram aproveitadas no jogo. A inserção do material foi 

feita por meio do editor de texto relativo a cada um dos ambientes. 

Durante a inserção do primeiro parágrafo escrito pelos alunos, o empenho feito foi 

observar e compreender as falhas que estavam contidas no texto inicia. Dessa forma os alunos 

puderam constatar e comparar não apenas a estrutura textual, mas também as possibilidades de 

utilização de outras construções assim como a inserção de outro vocabulário. Além disso, a 

formatação de como seria elaborada a condição para o prosseguimento no jogo foi importante. 

Nesse momento a ideia dos alunos foi colocar papéis espalhados pelo chão do ambiente 

com destaque na imagem. O texto dos alunos referente ao primeiro parágrafo, por exemplo, aparece 

com a escrita (Seta em vermelho) e reescrita conforme a obrigatoriedade de o jogador reconhecer 
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o texto aceitável pela norma padrão da língua para o jogador prosseguir em na partida (Seta em 

amarelo), embora modificado depois, (QUADRO 23) 

 

Quadro 23 ï Comparação entre textos escritos no processo / parágrafo 1 

 
Fonte: Editor de texto do Ambiente de elaboração de jogo/ Dados da pesquisa 2020. 
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Como se verifica no quadro anterior, é visível a diferença entre as reescritas elaboradas 

durante o processo até o texto efetivo da narrativa, assim como também a transformação do 

ambiente enquanto elemento da narrativa. No lado direito e embaixo do quadro o ambiente contém 

imagens correspondentes aos textos que o jogador precisa reconhecer como o aceitável para 

continuidade da aventura dentro da narrativa de forma coerente. 

Durante a prática, questões que envolvem diferenciação entre enunciadores, elementos 

inerentes ao gênero proposto e aspectos notacionais e gramaticais, quando observados entre o texto 

escrito e o inserido no editor, foram bem trabalhados e revistos na reescrita conforme fatores de 

coerência (QUADRO 24). 

 

Quadro 24 ï Identificação de fatores de coerência na narrativa escrita  

Fatores de coerência textual Ocorrências na Narrativa ñO Reino Obscuroò 

 

 

1) Unidade semântica.  

    

Embora tenha a mudança de vocabulário, aspectos 

notacionais e gramaticais, o texto inicial e final, em 

papel, em computador e no editor de elaboração do 

jogo possui unidade semântica que trata de conto de 

fadas e maravilhoso com vocabulário coerente, pois 

traz todos os elementos básicos de uma narrativa.  

 

 

 

 

 

 

 

2) Progressão textual.  

 

Mesmo com dificuldades de escrita no texto inicial, a 

progressão ocorre em cada uma das partes da narrativa 

com a presença de um tempo lógico que abrange as 

cinco proposições da tipologia narrativa vista em Adam 

(2019). As informações novas são inseridas ao longo 

do texto conforme cada parágrafo, estabelecendo uma 

relação de sentido com informações do próprio texto 

como se observa em Koch (2004) e Beaugrande e 

Dressler (1981). Um exemplo ® a constru­«o: ñDezenas 

de anos atr§s [...]ò, ñUm dia um valente guerreiro 

surgiu para enfrentar Voldemort [...]ò, ñEles entraram 

em guerra nas terras de Lionixò, ñO reino voltou a ser 

como era antes: pac²fico e felizò e ñComo pr°mio pela 

grande conquista [...]ò 

 

 

 

3) Não-contradição entre as partes.  
 

 

Ainda que o texto inicial escrito contenha problemas 

notacionais e quebra de coesão no início do segundo 

parágrafo, após a reescrita em papel e durante a 

inserção do editor, os alunos conseguiram superar o 
problema e manter a coerência textual sem 

contradições entre as partes, embora a questão de 

vocabulário tenha sido um ponto a ser melhorado. 
Fonte: Elaboração do autor com fundamentação vista em Beaugrande e Dressler (1981) e Koch (2004). 
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A dificuldade vocabular dos alunos precisou ser trabalhada para a utilização no texto 

final, como em termos ñobscuroò, proposto pela pr·pria equipe que elaborou a narrativa inicial e 

ñusurpadorò em virtude de a interação on-line ter permitido acesso a dicionários eletrônicos. Nesse 

caso, abriram-se outras possibilidades de melhoria vocabular dos alunos.  As mudanças entre o 

texto inicial e final, portanto, foram concretizadas em vários níveis, sendo outro exemplo, a 

exclus«o da preposi­«o ñaò come­o do texto inicial, sa²da do verbo ñH§ò nas tr°s primeiras escritas 

para ñDezenas de s®culos atr§sò. 

Portanto, demonstra-se com essas modificações a capacidade de interação dos alunos 

e os vocábulos utilizados coerentemente conforme o gênero textual abordado. Além disso, 

elementos da narrativa aparecem mais nítidos quanto ao último texto insertado no editor do 

ambiente, incluindo-se o lugar, o tempo incerto e uma ação que desencadeia um problema para as 

pessoas inseridas na narrativa, percebido na escrita no Word em sua terceira versão (QUADRO 

25). 

 

Quadro 25 ï Reescrita 1 do texto inicial em computador (versão 3) 

 

 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 
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Durante o processo, o primeiro parágrafo da narrativa proposta apresenta uma 

personagem enquanto elemento que conta a história sempre em terceira pessoa, isto é, o narrador 

observador no editor de texto do Ambiente virtual modificado (QUADRO 26). 

 

Quadro 26 ï Parágrafo final inserido no editor de eventos do jogo  

 

 

 
Fonte: Dados da pesquisa / 2020. 

 

Como visto, além da modificação do texto reescrito no editor do Ambiente em relação 

ao texto final em papel, a adequação à norma-padrão como exigência na BNCC (2017) conforme 
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o gênero textual elaborado, a reescritura, o suporte utilizado e a esfera de circulação também são 

possíveis de serem verificados mais claramente pelos alunos. 

Pelo editor mostrado, constata-se vantagens de utilização do Ambiente virtual, visto 

que elementos da narrativa podem ser escolhidos pelos alunos e inseridos em tempo real juntamente 

com o texto e suas reescritas, o que facilita a identificação da unidade semântica, da progressão do 

texto e da não-contradição entre as partes. 

 

5.3 Fatores de coesão e coerência na produção textual durante o processo  

 

Durante o processo, o texto proposto pelos alunos perfez positivamente estratégias de 

edição final com comparação feita na reescrita do texto inicial ainda em papel com problemas 

notacionais, coesão e coerência em destaque na cor vermelha e organização dos elementos da 

narrativa, como em ñA 300 anos atr§s...ò, em azul a segunda versão e entre parênteses, sugestões 

de substituição e em vermelho entre parênteses, retirada (QUADRO 27). 

 

Quadro 27 ï Reescrita 1 do texto inicial em computador (versão 1). 
 

O Reino Obscuro 

 

A 300 anos atrás (Dezenas de séculos atrás) um terrível rei maligno um rei chamado 

(Voldemort) valdemorte cobriu o reino de Lionix (mundo) com (sua) escuridão. Assim o (as 

pessoas do lugar passaram a sofrer com consequências das atitudes do maligno imperador) 

reino passa por várias crises com as pessoas sem muito esperança do que iria vim.  Dessa 

forma, as pessoas ficaram sem esperanças no porvir. 

Um dia um (herói) (valente guerreiro) surgiu para enfrentar Voldemort. Ele era conhecido 

como o espadachim do reino.  (De início,) Primeiramente, ele começou a (ara enfrentar ele,) 

caçar (caçando) (os monstro) e enfrentar os monstros do reino (da tropa do rei), (até que se deu 

início a) (em) uma batalha de vida ou morte (chega no reino atacando).  

(Logo depois,) com (a) uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu exército para 

tentar derrotar o rei (do mal) e suas tropas.  (derrotar o rei entrega o reino.) 

(Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do reino de Lionix). O Herói entrou em 

guerra com o rei e. Quando o herói estava quase sem forças, ele conseguiu cravar a sua espada 
(na Barriga) no coração do rei, matando-o. Logo após, o reino voltou a ser como era antes: 

pacífico e feliz. (Moral: nunca Deixe de estudar português pois vai servi para a vida!) 
 

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020. 
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O destaque em vermelho no quadro corresponde ao material excluído do texto pelos 

alunos. A ideia foi conseguir harmonia na escrita conforme a precisão do material a ser inserido no 

editor de texto do Ambiente. Assim, com uma imagem mais limpa após a reescrita do texto inicial, 

observou-se a seguinte versão para texto final antes da inserção no jogo, com destaque em azul 

(QUADRO 28). 

 

Quadro 28 ï Reescrita 1 do texto inicial em computador (versão 2) 

 

O Reino Obscuro 

 

Dezenas de séculos atrás, um rei chamado Voldemort cobriu o reino de Lionix com sua 

escuridão. Assim, as pessoas do lugar passaram a sofrer com consequências das atitudes do 

maligno imperador. Dessa forma, as pessoas ficaram sem esperanças no porvir.  

Um dia um valente guerreiro chamado Hayato surgiu para enfrentar Voldemort. Ele era 

conhecido como o espadachim do reino.  Primeiramente, ele começou a caçar e enfrentar os 

monstros da tropa do rei, até que se deu início uma batalha de vida ou morte. Logo depois, 

com uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu exército para tentar derrotar o rei 

do mal e suas tropas. 

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do reino de Lionix. Quando o herói 

estava quase sem forças, ele conseguiu cravar a sua espada no coração do rei, matando-o. Logo 

após, o reino voltou a ser como era antes: pacífico e feliz.  

 

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020. 

 

Com essa versão pronta, passou-se a considerar sua inserção no editor de texto do 

Ambiente RPG Maker VX ACE. As possiblidades de aproveitamento do texto com falhas 

passaram, então, a fazer parte da idealização dos obstáculos a serem trabalhados na elaboração do 

jogo e de sua narrativa. 

Os resultados desta parte da pesquisa mostram um avanço nos textos dos alunos por 

meio de várias versões construídas. Dessa maneira, retomando o texto em papel elaborado pelos 

alunos, os resultados mostraram um avanço no desenvolvimento da escrita quanto à narrativa 
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fantástica conforme se observa no enxerto a seguir, agora sem a moral em uma quarta versão já 

bem mais elaborada com palavras destacadas em verde indicando troca de termos anteriores ou 

acréscimo e um quarto parágrafo em azul para finalizar a narrativa, (QUADRO 29). 

 

Quadro 29 ï Escrita final para inserção no RPG Maker VX ACE (versão 3) 

Título: O Reino Obscuro 

1º parágrafo: situação inicial: espaço, personagens e tempo 

Dezenas de séculos atrás, um rei chamado Voldemort e uma bruxa chamada Kleta 

cobriram o reino de Lionix com escuridão, transformando-o em um lugar dominado pelo mal 

cheio de criaturas horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que lá viviam passaram a sofrer 

como consequência das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficaram sem 

esperança no porvir e começaram a chamar o lugar de ñO Reino Obscuroò porque os bruxos o 

transformaram em sombras.  

2º parágrafo: conflito surgido e ações desenvolvidas 

Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort e sua companheira. Ele era 

conhecido como Erik Hayato, o Espadachim de um reino distante. Primeiramente, começou a 

caçar e enfrentar os monstros espalhados pela dupla ao longo do reino. Lutou em uma batalha 

de vida ou morte, vencendo as criaturas horrendas. Logo depois, com uma espada sagrada 

flamejante, o Espadachim parte com seu exército para tentar derrotar o imperador do mal e suas 

tropas. 

3º parágrafo: Clímax 

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do castelo do assombro onde viviam 

Voldemort e a bruxa Kleta. Durante uma das batalhas, na tentativa do herói de reaver o reino, 

quando estava quase sem forças, ele conseguiu cravar sua espada no coração do rei do mal e de 

Kleta, matando-os com um único golpe. Logo após, o lugar voltou a ser como era antes: pacífico 

e feliz.  

 

4º Parágrafo: final da história 

Como prêmio pela grande conquista, Erik Hayato, o Espadachim, recebeu em casamento 

a filha do antigo rei, agora livre e entronizado novamente. Viveram felizes para sempre nos 

arredores de Librorium, novo nome do reino a partir de então. 
Fonte: Dados da pesquisa / 2021. 

 

Como se verifica, houve uma reorganização na narrativa por meio do acréscimo de um 

quarto e último parágrafo, perfazendo quatro etapas distintas, bem diferente das versões anteriores. 

Mesmo assim, ainda há problemas notacionais retirados na versão digitada e aproveitados como 

alternativas deliberadas para levar a principal personagem do jogo ao erro, comprometendo assim 

o seu objetivo de solucionar a problemática da narrativa elaborada pelos alunos. 
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Comparando o texto inicial e o final, percebe-se que fatores de oralidade foram 

modificados no texto inserido no editor do Ambiente RPG.  Sobre esse fator corresponde ao uso 

de marcas notacionais referentes à oralidade no início do segundo parágrafo a que se refere Koch 

(2009). No caso, a pontuação comprometida e a escrita do [i] ao invés de [e] na escrita da palavra 

ñinavadiò em ñ[...] no qual invadi o castelo pra enfrentar ele.ò Com tra­os de oralidade percept²vel 

e corrigida na reescrita. 

Nesse contexto, compreende-se em Beaugrande e Dressler (1981) que, de fato, o texto 

n«o ® apenas um emaranhado de palavras. A narrativa ñO Reino Obscuroò mostra essa assertiva, 

uma vez que em sua primeira versão há problemas de coerência apenas no nível mostrado, 

correspondente ao segundo parágrafo. Houve também comprometimento da coesão, resolvido no 

momento da inserção no editor do Ambiente RPG Maker VX ACE (QUADRO 30). 

 

Quadro 30 ï Segundo parágrafo inserido no RPG Maker VX ACE 

 
 Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE / 2021. 

 

Com isso, foi feita intervenção não mais quanto à coerência e coesão, mas em um nível 

notacional que se encontrava na superfície do texto, exemplificado pela escrita de nomes como 

ñvoldemortò, ñlionixò, ñlibroriumò, ñlogoò, ñeleò e ñquandoò. Excetuando-se esses problemas, 
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verifica-se como resultado a ocorrência ou não de fatores de coesão para o texto final em papel e 

no editor de elaboração do jogo (QUADRO 31). 

 

Quadro 31 ï Identificação de fatores de coesão na narrativa trabalhada 

Fatores de coesão textual Ocorrências na Narrativa 

Coesão O Reino Obscuro 

 

Reiteração Lexical 

 

[..] Voldemort [] Assim, as pessoas que lá viviam passaram 

a sofrer como consequência das atitudes do maligno 

imperador []. Todos ficaram sem esperança. 

 

 

 

Referenciação 

 

 

 

Anafórica 

 

Dezenas de séculos atrás, um rei chamado Voldemort 

cobriu o reino de Lionix com escuridão, transformando-o 

em um lugar obscuro. 

[...] as pessoas que lá viviam passaram a sofrer 

Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar 

Voldemort. Ele era conhecido como Espadachim.  

Catafórica O lugar voltou a ser como era antes: pacífico e feliz. 

 

 

 

 

 

 

 

Substituição 

 

 

 

 

 

Nominal 

Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar 

Voldemort. Ele era conhecido como o Espadachim.   

Verbal XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX  

 

Elipse 

Hayato, o Espadachim de Lionix, recebeu em casamento a 

filha do antigo rei. Viveram felizes para sempre [...] 

 

 

Conjunções 

 

Primeiramente, ele começou a caçar e enfrentar os monstros 

do reino em uma batalha de vida ou morte. Logo depois, 

com uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu 

exército para tentar derrotar o imperador do mal e suas 

tropas. 

 

Reiteração 

 

[...] um rei chamado Voldemort cobriu o reino de Lionix 

com sua escuridão []. Hayato parte com seu exército para 

tentar derrotar o imperador do mal e suas tropas. 

 

 

 

 

 

Conjunção /  

Conexão 

  

 

Causalidade 

 

Voldemort cobriu o reino de Lionix com escuridão [..]. 

Assim, as pessoas que lá viviam passaram a sofrer como 

consequência das atitudes do maligno imperador. 

 

Temporalidade 

 

Primeiramente, ele começou a caçar [..]  

Logo depois, com uma espada sagrada flamejante, Hayato 

parte [] para tentar derrotar o imperador [...] 

Quando o herói estava quase sem forças [...]. 

 

Consequência 

Voldemort cobriu o reino de Lionix com escuridão [..]. 

Assim, as pessoas que lá viviam passaram a sofrer 

Elisão 

 

Zero [..] o Espadachim de Lionix, recebeu em casamento a filha 

do antigo rei. Viveram felizes para sempre. 
Fonte: Elaboração do autor com fundamentado em Beaugrande e Dressler (1981), Koch (2004) e Fávero (2010). 
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Ao se observar o quadro de fatores de coesão para o texto final reescrito, verifica-se a 

ausência apenas de um item: verbal. Sobre essa substituição Koch (2009) e Fávero (2010) 

apresentam exemplos que mostram somente dois verbos em Língua portuguesa que aparecem em 

textos enquanto fator de coes«o. Esses verbos s«o ñfazerò e ñserò. 

Em todo caso, a ausência desse tipo de substituição não comprometeu a sequenciação 

da narrativa pelos alunos proposta. Os demais fatores aparecem de forma melhor organizados após 

a reescrita do texto final, tanto em papel quanto em tela de computador e no editor do Ambiente 

RPG já com uma versão final modificada (QUADRO 32). 

 

Quadro 32 ï Parágrafo final reescrito no editor de eventos (versão 2) 

Fonte: Dados da Pesquisa / Ambiente RPG Maker VX ACE / 2021. 

  

A inserção do texto no editor favoreceu mais a reescrita e melhoria do texto em seus 

aspectos coesivos e coerentes. Com isso, foi possível destacar a questão do vocabulário a ser 
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utilizado conforme o gênero trabalhado, observando a convenção da escrita a que lembra Koch 

(2009) como fator importante para a produção textual. 

Além disso, percebe-se que no texto pretendido os elementos da narrativa foram mais 

explorados pela equipe, uma vez que a interação e a intenção dos membros foi elaborar um texto 

que coubesse nos objetivos do jogo digital. Assim, a percepção da pontuação, da coesão, da 

coerência, dos elementos da narrativa, da sequência narrativa e notações foram buscadas de forma 

natural, sem a cobrança dos erros visto que esses foram aproveitados no próprio jogo. 

Dessa forma, a equipe de ñO Reino Obscuroò foi percebendo as possibilidades de 

substituição do vocabulário, das notações com problemas e trechos em que a referenciação, por 

exemplo, deixava a desejar. Além de traços de oralidade e segmentação gráfica que foram 

encontrados desde o primeiro texto. 

Nesse caso, Koch (2010) propõe que se faça uma intervenção separada dos termos em 

questão. Esse procedimento foi trabalhado durante a inserção do texto no editor do Ambiente de 

elaboração do jogo, por exemplo, no terceiro parágrafo quando foi possível rever o texto inicial e 

reestruturá-lo em quatro parágrafos distintos (QUADRO 33). 

  

Quadro 33 ï Terceiro parágrafo final inserido no editor de eventos (versão 2) 

 
Fonte: Dados da pesquisa / Ambiente RPG Maker VX ACE / 2021. 

 

Para cada novo parágrafo insertado abriu-se um novo evento. Em cada evento a 

possibilidade de uma releitura do texto e modificações possíveis do texto original foram levadas 

em consideração, bem como foram insertados falas para os personagens conforme a narrativa. 

Assim, levou-se também em conta a possibilidade de troca e acréscimo de vocabulário, conforme 
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observa-se no uso de anáfora, catáfora e conectores de tempo visíveis neste parágrafo de forma 

melhor organizada após a reescrita e inserção no editor com intervenção. 

Para inserção de uma atividade obrigatória com intuito de encaixar os elementos da 

narrativa como forma de alcançar objetivos do jogo, os alunos participantes propuseram a 

utilização das falas dos personagens e a elaboração de enigmas simplificados para serem insertados 

no evento no momento da elaboração do jogo (QUADRO 34). 

 

Quadro 34 ï Enigma para resolução de um desafio e continuidade no jogo 

 
Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE / 2021. 
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Como se pode confirmar nas imagens do quadro, há a utilização de uma personagem 

enquanto elemento da narrativa que conduz outro elemento da narrativa a ser descoberto: o narrador 

observador. O desafio é justamente o jogador/aluno conhecer quais são os elementos básicos da 

narrativa para poder conseguir acertar o enigma posto. 

As regras do jogo impõem que na escolha equivocada, haja um teletransporte do 

jogador para uma condição que o deixe em desvantagem na partida, sendo antes importunado pela 

personagem em questão. Nesse caso, alunos e professor deixaram para a escolha do jogador/aluno 

os seguintes elementos conforme o quadro da página anterior: tempo, personagens, espaço e 

narrador (QUADRO 35). 

 

Quadro 35 ï Reconhecimento de elementos da narrativa durante o jogo 

 
Fonte: Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE / 2021. 
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No quadro, constata-se que a possiblidade de escolha de personagens e elaboração de 

seus textos conforme as regras situadas no GDD elaborado anteriormente. Durante a elaboração do 

texto e da elaboração do jogo, assim como a inserção dos elementos da narrativa foram inseridos 

no início do jogo para leitura e espalhados durante a aventura do herói a partir de uma biblioteca. 

Nas demais partes do lugar, os elementos da narrativa precisaram ser reconhecidos 

durante sua inserção na resposta correta para o enigma que exigia resposta correta para a 

continuidade do jogo e realização da meta e do objetivo do jogador em cada fase. Os alunos 

propuseram a inserção de pistas e enigmas ao longo do trajeto percorrido pelo herói para dificultar 

ou facilitar a concretização dos objetivos (QUADRO 36). 

 

Quadro 36 ï Inserção de enigma com escolhas para confundir o herói  

 
Fonte: Elaboração do jogo / Ambiente RPG Maker VX ACE (2021). 


