UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CENTRO DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO PROFISSIONAL EM LETRAS
MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS

JOSE MAURICIO SANTOS DA SILVA

ELABORACAO DE JOGO DIGITAL COMO ESTRATEGIA
PARA O ENSINO DE TEXTOS NARRATIVOS

FORTALEZA
2021



JOSE MAURICIO SANTOS DA SILVA

ELABORACAO DE JOGO DIGITAL COMO ESTRATEGIA
PARA O ENSINO DE TEXTOS NARRATIVOS

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos
Graduacao em Letras da Universid&aeleral do
Ceard, como requisito parcial a obtencéo do titulo
de mestre em Letras. Area de concentracio:
Linguagens e letramentos.

Orientadora: Prof.2 Dra. Maria Elias Soares.

FORTALEZA
2021



Dados Internacionais de Catalogacio na Publicacio
Universidade Federal do Ceara
Biblioteca Universitaria
Gerada automaticamente pelo modulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelofa) autor{a)

558c Silva, Jos¢ Mauricio Santos da.
Elaboracdo de jogo digital como estratégia para o ensino de textos narrativos / José Mauricio Santos da
Silva. — 2021.
312 1. : 1l color.

Dissertagio (mestrade) — Universidade Federal do Ceara, Centro de Humanidades, Programa de Pos-
graduacio Profissional em Letras, Mestrado Profissional em Letras, Fortaleza, 2021.
Orientacio: Profa. Dra. Maria Elias Soares.

. Ensino . 2. Jogo Digital. 3. Lingua Portuguesa. 4. Literatura. 5. Texto Narrativo. L Titulo.
CDD 400




JOSE MAURICIO SANTOS DA SILVA

ELABORACAO DE JOGO DIGITAL COMO ESTRATEGIA
PARA O ENSINO DE TEXTOS NARRATIVOS

Dissertacdo apresentada ao Programa de Mestrado
Profissional em Letras (Profletras) da Universidade
Federal do Ceara, comeequisito parcial a
obtenc&o do titulo de mestre em Letras. Area de
concentragdo: Linguagens e letramentos.

Aprovada em1506/2021

BANCA EXAMINADORA

Prof.2 Dra. Maria Elias Soares (Orientador)
Univerddade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. José Leite de Oliveira Junior
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Ana Célia Clementino Moura
Universidade Federal do Ceara (UFC)



A Deus.
Aos meus pais Terezinha e Gustavonemoriam
A Lila, Artur e Maria Eduarda.



AGRADECIMENTOS

A Deus por me prover saude, paciéncia, forca e todas as condi¢des para que eu chegasse
até aqui Obrigado, Senhor.

A Elisangela Teixeira da Silva (minha esposa amada), Artur Teixeira da Silva (filho
amado) e Maria Eduarda Teixeira da Silva (filha daapéo apoioirrestrito.

Aos meus pais Terezinha de Jesus Sab®wsSilva e Gustavo Mateu3a Silva (n
memorian), por me proporcionarem condi¢cdes par&sisidoenguanto viveram

A minha orientadora, Dra. Maria Elias Soares, por ter acreditadopregte e pelo
incansavel apoio ao longo de todo o percurso, com suas imprescindiveis sugestdes na correcao e
construcéo deste material, assim como pela aceitacdo em trabalhar com um projeto que vislumbra
0 uso de jogos digitais no trabalho docente dortenSundamental

Aosmembros da banca, pelas consideracdes para o refinamento desta dissertagéo.

A Féatima dos Santos Caetano, da EEF Jesus Maria José, pelo total apoio & aplicacdo
do projeto e liberacdo dos ambientes da instituicdo para a efetivacaoatdtoatrab

A Ana Flavia, por ter sempre dispensado palavras de incentivo nos momentos dificeis
ao longo do curso

Aos amigos e colegas do curso de Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS)
pelo convivio salutar e repleto de coleguismo.

A Francisco Wellintpn dos Santos Coelho, a quem pude conhecer e compartilhar
momentos de alegria e estudos



Na medida em que as criancas rejeitam a Escola que esta fora de contato com a vida
contemporanea, elas se tornam agentes ativos na criagéo de presséo para a mudanca. Como
qualquer outra estrutura social, a Escola precisa ser aceita por seus partidjfmtes.
sobrevivera muito além do tempo em que as criangas ndo puderem mais ser persuadidas a
concedethe um certo grau de legitimacd®APERT, 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 loogdéye

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 area de Letras, a partir de um arcabougo teéric
interdisciplinar, envolvendo tecnologia educacional digital, computador, texto narrativo e
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Conforme verificamos na literatura da area, a producéo
textual ja é realidade no ensino ldemguaPortuguesa e iteratura utilizandese a elab@cao de

jogo em computador. Um exemplo é a producdo da narrativa para ser inserida na histéria de cada
jogo, envolvedo o conhecimento de género textual, tipologia e elementos da narrativa para a
escrita que se inicia no papel até ser inserida no ediindmico. Esta pesquisa se justifica ndo
apenas por propor o uso de jogo digital, mas pebpria elaboracaa que possibilita maior
interac&o com o uso danguaPortuguesa e categoriasldideratura. Essa pratica oferece um maior
namero de interven¢8alurante o processo de escrita e reescrita. Vislumbramos a utilizagdo de um
ambiente virtual de elaborac&o de jogo, conhecido como R&@MWX ACE, para insergéo de

textos narrativos de 10 alunos do Ensino Fundamental de uma escola publica estadtaéda.Fo

O objetivo geral foi desenvolver a habilidade de producéo textual na construcdo de narrativa com
escrita, reescrita e elaboracdo de um jogo digital. Os objetivos especificos foram verificar fatores
de coesao e coeréncia na producao textual domsglanalisar se o0 processo contribui para a
construcdo da textualidade, aspectos gramaticais, notacionais e estratégias de producédo textual,
configurar o jogo condesenvolvimento da narrativaseus elementp®em comavaliar aspectos

de aprendizagem, gabilidade e técnica. A coleta e a geracao de dados foram realizadas em cinco
etapas, incluindo a proposta de aplicacdo do projeto na primeira etapa. A segunda etapa
corresponde ao diagndéstico com elaboracdo de dois mapas narrativos e producdo textual
relacionada a narrativa. O terceiro momento corresponde a reescrita da narrativa no género conto
maravilhoso. Na quarta fase, foi feita a configuracao do jogo com aceRst=ablaker VX ACE

e a insercao do texto. A quinta fase considera a testagem do jogtaeéo ao seu funcionamento
guanto a aspectos de aprendizagem, jogabilidade e técnica. Ao final do processo foi verificado que
a aprendizagem de producédo de textos narrativos na elaboracao do jogo esmfiwsiiva para

100% dos participantes, obserdarse a elaboracdo do jogo, insercdo de textos produzidos e
suporte elaborado colaborativamente. Quanto ao reconhecimento da narrativa com participacao

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



gue ahipdtese secundaria obteve resposta positiva para 90%, com 10% de respostas negativas
guanto a compreensao do jogepecificamente para alunos de 9° ano. Foi possivel verificar falhas
guanto a fatores de coes@@oeréncia na primeigscrita, resolvidadurante todo o piesso de
reescritaConfirmouse,portanto,que o processo contribuiu para o desenvolvimento da producgao
textual com aspectos gramaticais, notacionais e estratégias de producdo construidos durante a
pratica, incluindo a configuracdo daymde forma colaborativa com seu funcionamento positivo

para 100% dos participantes.

Palavras-chave ensing jogodigital; lingua; literatura;eéxtonarrativo.



ABSTRACT

Digital games can be adopted, in the Area of Letters, fromngandisciplinary theoretical
framework, for example, involving digital educational technology, computer, narrative text and
Digital GameBased Learning. As we verified in the area literature, textual production is already a
reality in the teaching of Parjuese 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
paoer 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 pradfifeas a greater number of interventions during the
writing and rewriting process. We envision the use of a virtual gaadeng environment known

as RPG MkerVX ACE for the narrative text insertion written by 10 elementary school students
from a state puiz 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 factorstextiial 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, gameplaydatechnical 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 adREBssMaker

VX ACE and the insertion of the text. The fifth phase consittergesting 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% ofta par ti ci pants, observing the el abo
game as the text support elaborated collaboratively. Regarding the recognition of the narrative with
the students6 active partici pat rewriing,ithe resultlse g a
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 ragling 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
strategis built during the practice, including configuration of the game collaboratively with its

positive functioning, for 100% of the participants.

Keywords: digital game language; literaturearrativetext; teaching
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1 INTRODUCAO

Esta dissertacdo traz em seu corpo, além da fundamentacéo teorica, andlises, discussédo
e resultados de umavestigacaajue buscou por melhorias para o ensind ohguaPortuguesa
nas salas de aula do Ensino Fundamental regular. Foram contenppiadipsimente a habilidade
de escrita de textos, sobretudo na producéo do génerodeofaidas, aventura/acéo e maravilhoso
para inser¢cao em um ambiente digital, realidade a ser trabalhada em sala de aula com participacao
direta do professor e dos alunos a paiti campo da Linguistica Aplicaddofavante LA) na
categoria de Linguistica Textual.

Dessa forma, reiteramos que esta pesarsalve a utilizacdale uma estratégia na
gual estaenglobads o texto escrito e sua inser¢cdo em jogo digital como formsgaficacao
para as vozes dos alunos imersos em uma aprendizagem protagenistas textos produzidos
por estudantes do Ensino Fundamental, observa@@ocoesao textual e a coeréncia, assim como
a elaboracéao de jogo digital enquanto pratica deemsaprendizagem inserida em aulakidgua
Portuguesa com exploracdo de elementos da narrativa.

Assim, conforme véficamos nas referéncias, o edtuda arte nesse sentido é
promissor quanto aos jogos nas aulas iguaPortuguesa. No entanto, aindanéipiente essa
utilizacdo com foco na elaboracdo de jogo digital e participacdo direta de professor, aluno e
mediacdo do computador. Apesar de ja existirem jogos digitais educacionais nessa area, S0 pouca
utilizados na elaboracgoor parte do professoEm geral, 0os jogos presentes na sala de aula
referemse aos ndo digitais usados na pratica de sala de aula.

O que encontramos em geral € 0 uso de jogos como estratégias de ensino e
aprendizagem, o que ja é um grande avanco, uma vez que abre a possitididaiizacdo de
outras formas de abordagem. Essas estratégias, se relacionadas a aprendizagem feita com ¢
mediacdo do computador, podem gerar maiores possibilidades, j& que questdes de arte quanto &
utilizacdo de objetos, geralmente ja estdo solucianagndo uma plataforma oferece essa
possibilidade, caso ®RPG Maker VX ACE?

1 RPG Maker VX ACEé um Ambiente virtual para elaboracdo de jogos digitais. No decorrer deste texto ndo sera
utilizada a tradu-«o fAMotoro (programa de computador
palavra fAAmbient ed s e gendodempr®aom inigabmadisculavconro forma e, destagque.r e ¢
VX ACE é uma versao do RPG Maker (Elaborador de Jogo Narrativo ou Jogo de Interpretacdo de Papéis).
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Nesse campo ainda encontramos dificuldades diversificadas, como a escritura de textos
gue serao inseridos no enredo de cada narrativa presente em jogos-ssomissmuestdes que
envolvem a escrita e reescrita desse material, além das dificuldades de acesso a producéao dos jogo
digitais educativos na area de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa, mapas narrativos €
guestdes que envolvem coesédo, coeréncia e a1BagNarrativa.

Atualmente, a Linguistica Aplicada se debruca sobre pesquisas que envolvem
arcaboucos tedricos interdisciplinares. Nesta pesquisa, optamos pela tecnologia educacional e
aprendizagem de linguas, uma vez gaea aBase Nacional Comum Curriew o ensino e
aprendizagem de Lingua Portuguesa engendra questdes de géneros dexgyraisaticaob o
ponto de vista da Teoria do Texto e tecnologias digitais que trabalham o uso da lingua.

Observamos que h4 uma gama de inser¢cdes em diverspgscdeatuacdo em que a
LA atua, dentre os quaisos interessanguestdes que envolvem a tecnologia educacional e
aprendizagem de linguas, especificamentdnguaPortuguesa d.iteratura na sua modalidade
escrita, com relacdo ao género conto e a coesao tekiesda forma, nossa proposta é a de
trabalharmos com a Sequéncia Narrativa. Assim, para a realizagdo de nossa pesquisa,
conhecimentos sobre jogos digitais para ensino e aprendizagem de linguasstone®ssarios.

Sabemos que jogos digitais na sala de,aassim como a elaboracédo da tipologia
textual com foco na narrativa desses jogos, tém sido utilizados no ensino e aprendidziggoede
Portuguesa quando incluimos o uso de novas tecnologias. No entanto, sua elabora¢ao requer muito
mais que a tecnologi&m exemplo € a elaboracéo da narrativa para serem inseridas na historia de
cada jogo, o que envolve a producgao textual anterior ou no momento da insergcéo na plataforma,
incluindo planejamento textual.

A LA nos tem mostrado que a utilizacdo de jogos ms@aliversas areas com uma
divisibilidade de objetivos bem peculiar a cada campoeasg interliga. Contugsabemos que o
jogo se encaixa na realidade das pessoas como atividade que se encontra hingtadaspaco e
o tempo. Todaviase observarmosug as regras de aplicacdo do jogo sdo abertas, isto €, ha a
liberdade de jog#as ou ndo, seu papel muda de figura, pois corresponde a diversas acdes a serem
construidas.

Observamos que, nessa area em que a ludicidade se apresenta, 0 jogo traz o

consentimato interligado a liberdade em busca de um fim em si mesmo, obsersara
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peculiaridades de estratégias utilizadas em sala de aulandgaa Portuguesa, sobretudo na
producdo textual de nossa pesquisa. Em relacdo ao uso de jogos digitais na areasde Letr
especificamente, temos observado ainda uma certa desconfianga quanto a sua utilizacdo em
praticas docentes.

Mesmo assim, a area de LA tem mostrado que o uso de novas tecnologias € uma
realidade, embora haja problemas relacionados a sua utilizacaoofea 8ssim, a literatura tem
mostrado um aumento na busca por solu¢des que envolvem o mundo de novas tecnologias, uma
vez que a presenca de diversidade de méafiasala de aula € uma realidagiedaquepermeada
de dificuldades, seja pela faltad@mino de instrumentos comoRPG Maker VX ACE seja por
problemas relacionados ao seu funcionamento.

Uma das questdes que permeia a utilizacdo de Ambientes de elaboracao de jogos pelos
docentes diz respeito a forma de utilizacdo de novas tecnologias e &resino e aprenadigem
de lingua, por exemplo, cujdificuldade encontradaconsiste justamentecom relacdoa
conhecimentos necessarios para uso adequado em sala de aula. Publicacfes atuais da Bibliotec
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD¢ gnglobam a area de Letras e ensino de
LinguaPortuguesa tém comecado a levantar possibilidades de configuracdo, desenvolvimento e
uso de jogos eletrénicos com envolvimento do aluno, Gameficacdo e ambiente virtual e literatura,
por exemplo.

Observamosno entanto, que jogos digitais aplicados em propostas de ensino e
aprendizagensao umarealidade conhecida em inglés corbagital GameBased Learning
(DGBL)/GameBase Learning (GBL) ou em portugués Aprendizagem Baseada em Jogo (Digital)
(ABJD). 2 Os jogos digitais usados em sala de aulhidguaPortuguesa ainda sdo uma incognita
para muitos professores, existindo poucos jogos didaticos com contetdo escolar. Entretanto, a
discussdo académica a respeito da utilizacao de jogos digitais no eapmeodizagem de lingua

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

2A partir deste ponto, ao longo do texto, usaremos somente a sigla GBL-BasetkLearning) ou (D)GBL/DGBL
(Digital GameBased Learning) ao invés de ABJ (Aprendizagem Baseada em Jogo Digital) e ABJD (Aprendizagem
Baseada em Jogo Digital) referente a tg@duem portugués. 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,
consideramo®PG Maker VX ACEcomo Ambiente ou Elaborador de Jogo Narrativo. ACE passignificado de
piloto, detonado, perito. No RPG pesle utilizar VX como um termo utilizado por programadores ou colecionadores
no submundo da programacao pdiais eXchangeo inglés.
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Compreendemos que jogos digitais sd0 recursos positivos na abordagem dos fatos
linguisticos em que talcondicdo chega até seu uso como estratégia peaacar objetivos
relacionados ao tripé que envolve a producgdo textual, a leitura e a andlise linguistica. Uma
observacéo a ser feita corresponde aos esquemas que sao utilizados nos processos de escrita e
jogo como atividade naséria até a Gameficacao.

A aprendizagem por meio de jogos tem envolvido ndo apenas uma, mas duas ou mais
teorias, como por exemplo, Lima ()8 seu Método Psicogenético, Vygotsky (2015) com a
teoria do Desenvolvimento Social, a teoria Construcionista de R4p8A etc. Como emos,
mesmo em relacdo a utilizacdo de jogos, ha preocupacao, obseseamdthores formas de o
jogador aprender, ndo apenas as regras do jogo, mas também conhecimento conforme 0s objetivos
programados.

Na elaboracdo de um jogo digital, seja ele de péageiresposta ou com uma narrativa
complexa, seria possivel maior envolvimento dos estudantes na tarefa, como se verifica em Prensky
(2001). Aleém disso, sua utilizacao para a leitura € uma boa estratégia, uma vez que a relacao das
fases exige dominio dortgo. Questdes que envolvem coesdo e coeréncia textuais na elaboracéo
do texto seriam vistas e revistas antes e durante o processo de elaboracdo do jogo na prépria
plataforma.

Quanto a questdes relacionadas a producéo textual ha um aumento na literateira que
ocupa dos processos envolvidos na escrita como se verifica em Marcuschi (2008). Além disso,
observamos em Favero (2010), por exemplo, baseada em Beaugrande e Dresklera (198
importancia da coeréncia para a producao textual, poisseeata resultamlde processos cognitivos
gue sao operados entre 0s que usam a lingua. Nesse caso, verificamos que esses processos nao
tratam de tragos textuais.

Mesmo assim, sabemos que os problemas enfrentados no ensino fundamental sao
muitos. Quanto ao dominio de Hiliddades, assim como proficiéncia expostas nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) ndo séo diferentes, pois ha pouca evolucdo na proficiéncia dos
alunos quanto a escrita e a leitura, o que se deve buscar resolver com a Base Nacional Comum

Curricular(BNCC) (BRASIL, 2017y Nessa perspectiva, entendemos o trabalho com a coeséo e a

3A partir deste ponto usaremos somente a sigla BNCC.
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coeréncia textuais de relevante importancia para os alunos na escola, dentro de uma visao que liga
o trabalho com géneros textuais e jogos eletrénicos.

Uma dessas dificuldad diz respeito ao estabelecimento de relacbes semanticas na
producdo de textos, problemas de micro e macroestrutura textual. Mesmo com toda a mudanca
atual, como por exemplo, a atuacdo em campos diversos de uso da lingua e géneros textuais, o¢
desafios sareais. A exemplificacdo nos leva a uma das competéncias pretendidas que diz respeito
a compreensdao e utilizagdo de tecnologias digitais conforme a Bid€6abilidades de analise
linguistica, textualizacéo, reviséo, edi¢édo, escrita de narrativas deravemprogressao tematica.

Temos observado que essas habilidades devem ser construidas pela utilizacdo e
percepcdo do uso de mecanismos de progressao e organizadores textuais para o desenvolviments
de projetos autorais e coletivos. Nesse sentido, estpipasse justifica por pelo menos trés
propostas a saber: a primeira, diz respeito a possibilidade de utilizacdo de equipamento digital para
a construcao de jogo com aproveitamento da criatividade dos alunos na construcdo dos textos no
Ensino Fundamental @o proprio jogo em si, utilizandee em uma um romance brasileiro, por
exemplo.

A segunda, a producgdo textual com as observacdes relacionadas a coesdo e aos
elementos da narrativa, englobando também a analise linguistica durante o processo. Ela sera
inseida em um processo de ensino e aprendizagem no qual o maleb@hdo pelos estudantes
servirapara outros estudantes como modelo. Essa realizagdo pode tornar os textos dos alunos ainda
mais significativos, uma vez que serao inseridos no jogo, sendaificacdo da producao dos
estudantes dessa etapa de ensino uma proposta aliada aos objetivos presentes na BNCC.

Por ultimo, a terceira, que corresponde ao envolvimento da turma na elaboracédo ou
construcao do jogo, com a utilizacéo do Laboratério de &gdiecinformatical(El) paraaplicacdo
de minicursos e oficinas quanto ao uso e manuseio do p&lootkem computadores, assim como
a prépria plataforma dBPG Maker VX ACE e busca de textos pela internet, o que pode trazer
maior interesse na aprendizagdal inguaPortuguesa, tornando a aula mais interativa quanto a
seus aspectos de uso.

Dessa forma, acreditamos na contribuicdo para o desenvolvimento do ensino e da
aprendizagem ncensino fundamental, quanto a producaotuaix em Lingua Portuguesa,

viabilizando o envolvimentale variashabilidades exigidas pela lingua com relacdo a escrita, a
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gramatica e a leitura. E importante destapae ogénero textual escolhido para a aplicacdo da
pesquisa corresponde a narrativas dos proprios alpaos que se tenha realmente o ensino da
escrita enLinguaPortuguesa como processo.

Em sentido geral este trabalho buscou o desenvolvimento de habilidades de escrita com
a construcdo da Sequéncia Narrativa no género conto, por meio de um jogo digital. As
concentrase em acdes de productextual deuma turma ded® ano doEnsino Fundamental,
visandoa adequacédo coesiva de texto, utilizacdo de mapa narrativo e Sequéncia Narrativa.

Especificamente, buscamusrificar fatores de coeséo e coeréncia na pgdd dos
alunos em papel, a analise do processo na construcdo da textualidade, aspectos gramaticais,
notacionais, estratégias de producéo textual, coeséao e coeréncia, a configuracdo de um jogo com
insercao da narrativa elaborada pelos alunoRB@ Makei X ACE como suporte,,dinalmente
a avaliacdo da aprendizagem dos alunos quanto a producao textual e elementos daloeardéva
a pesquisa

Portanto, est trabalhoé relevante por ndo apenas propor o uso de jogo digital, mas
pela propria elaboracague possibilita haver maior interacdo no ensino e na aprendizagem
envolvendo d.inguaPortuguesa e categorias da literatura. Essa pratica oferece aos alunos e ao
professor maior niumero detervencdo durante a tarefa,@cisso, vislumbramos possibilidades
de utilizacdo de um Ambiente virtual &ngine(Ambiente)* ja préprogramada para colaborar a
aprendizagem dos alunos participantes

A atencdodesta pesquisiga-se a questbes de ensino e aprendizagerimgua
Portuguesa em contextos drigéncias arrolados na BNCC, quanto a producédo de texto e escrita,
ndo abandonando a andlise linguistitzampouco o género como instrumentoraztem sia
utilizacdo de novas tecnologias digitais na elaboracao de tarefa que envolve a construcdo de um
jogo digital como suporte de textos produzidos por alunos do Ensino Fundamental.

Assim, apesquisa envolvedo apenas o uso de jogo digital, mas a propria elaboracgéo,
0 que favorece maior interacaseja a partir da leitura, da escrita e reescrita, seja do material

narrado pelos alunos e insercdo direto no ambiente de elaboracdo de jogo.aprésenta

4 A partir deste ponto usaremos a palavra Ambiente/Ambientes em substituicdo a Ealginme/Engines
Consideramos Ambiente virtual de elaboracdo de jogo o que alguns autores chamam de Motor déoetibora
jogo.
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resultados d&laboracdo de um produtiesenvolvido de forma colaborativa comestudants
como protagonistae o professor como intermediador erdrensino e aprendizagem de Lingua
Portuguesa e Literatusauso de jogo digital

Esta dissertacdo esta dividida em seis partes: contando com esta introdapém
doisengloba o texto na aula de LirsgRortuguesa e Literatucam discussao envolvendo géneros
tipologia textual, praticas de ensino e aprendizagem de producao textual, coesao e coeréncia na
composi¢do da textualidad&lém disso, aparecem neste trecho do texto discuss@o envolvendo
letramerto literario com utilizacao de jogo digita mediacao do professor no ensino de elementos
da narrativa em contexto digjta jogo digitalenquantcsuporte para narrativas produzidas pelos
alunos em sala de aula e a Sequéncia Narrativa no género ctarteentes da narrativa do papel
para o digital.

O tépico trés aborda jogos digitais em praticas de ensino de Portugués e Literatura,
com descricdo e discussao sobre aspectos conceituais que enwoluBlizacdo de novas
tecnologias em sala de aula de liaguaterna. Neste espaco da dissertacéo sao discutidos aspectos
gue englobam conceito lego digital, seustipos e géneros, além de perspectigag abordam o
assunto a partir do uso darrativaemjogos digitais suaelaboracd@ exemplos de uso de jogos
por professores da area.

O topico quatrocorresponde a metodologidilizada no decorreraprocesse sua
aplicacdoNesta parte dtextoestéo incluidos a caraterizagda pesquisadescricdo dos sujeitos
participantes e suas caracteristicas quanto a acesso e locais de utilizacdo, uso, atratividade de
tecnologia digital e proposi¢édo de elaboracdo de jogo digital. Tars@érdescritos contextoe
planejamentala pesquisaassim comas métodos de procedimentos, instrumentos utilizados e
procedimentos de geracao de dados.

O topico cinco configurse em resultados e discusséoeBta parte da dissertagiice
sdoapresentados, analisados e discutidos os resultados obtidos ao lomgoeds@ Aparecem
aqui a elaboracéo da Sequéncia Narrativa para inser¢cao no editor de jogo digital, a construcdo da
textualidadeaspectos notacionais, gramaticais e producao textual, fatores de coesdo e coeréncia
alcancados na narrativa proposta, a camégdo do jogo com desenvolvimento das fases e
elementos da narrativa, a avaliacdo da aprendizagem apds o processo, incluindo aspectos do jogc

elaborado, da aprendizagem e técnicos
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Em geral, nessa parte do texto séo utilizados quaniamsformados em strumentos
a partir de sua elaboracao com base na fundamentacéo tedrica que estdo Betuidoande e
Dressler (198), Koch (2010) e Soares (1991) para questdes de texto, coesdo e coeréncia, Gancho
(2012), Cosson (2010) Falcareyer e Neve007), Acam (2019) para abordagem de Sequéncia
Narrativa, Elementos da Narrativa, Mapa Narrativo, Roger2j3tdra formatacao e proposta do
jogo e GDD, ProActive Project (2018)Prensky (2D2) para (D)GBL e aspectos da aprendizagem
e BNCC (2017) para competénsia habilidades.

Ao final, o texto aborda a conclusdo da pesquisa com uma discussao sucinta
envolvendo o temdiscutido(a producéo textual com uso de elaboracédo de jogo digital) e uso de
novas tecnologias para o ensino de Portugués e Literatura. Neatdgdissertacao apresentam
se um resumo dos resultados e a que inferéncia se chegou apds a andlise das respostas da
participantes do processo para verificacdo das hipéteses e objetivos propostos.

Como elementos péextuais, esta dissertacao traz réfmias utilizadas para leitura e
elaboracao de citacdes ao longo do texto. Oferece, também, um pequeno glossario distribuido em
ordem alfabética para termos que s&o corriqueiros no uso ds teawologias e jogos digitaido
muito usuais para o profissional de Letras. Finadeza dissertacdo com a inser¢ao de uma lista
de Apéndice com materiais elaborados pelo autor e uma de Anexo, com materiais citados e

documentos inseridgsara realizacdo da pesquisa
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20 TEXTO EM AULA DE PORTUGUESE LITERATURA

2.1 Consideracoes gerais sobre texto

Iniciar essa fundamentacao teorica sobre questdes que envolvem o texto, a producao
textual, jogos digitais e ensino Bertugués d_iteratura, assim como o significado de texto, seja
ele oral ou escrito e 0 uso de novas tecnologias como 0s jogos digaaefaéde dificuldade
ascendente. Sob esses aspectos, veséicgue a utilizacdo de jogos digitais para o trabalho de
producdo textual e elementos da narrativa sdo fundamentais e promissores (BRIGIDA, 2016 p. 4).

Nesta secdo, sdo encontrados aspectos o projeto foram inseridos na
fundamentacdo tedrica envolvendo diversas questdes identificados como importantes para o
desenvolvimento da pesquisa. Dessa forma, a opcao foi arrolar consideragdes em que esta inseride
a LA, sob um ponto de vista interdiglthar em que aparecem por exemplo, o trabalho com
mediacdo de computador ao se inserir a utilizacdo de jogo digital em questmsudeaés e
Literatura, o que traz também o género e producédo textual na perspectiva da Linguistica Textual.

Ao trabalhar dntroducdo a Linguistica Textual, Beaugraederessle(1981) assinala
gue o textaonstitui um sistema construido por um conjunto de elementosrééeronados.
Partindese desse principio, esta parte do texto, assim como toda a pesquisa, envabes diver
aspectos a serem discutidos em que estao envolvidas perspectivas sobre o texto, géneros, produca
textual, uso de jogos digitais no ensind_fleguaPortuguesal. iteraturae elementos da narrativa.

A vista disso, iferese que ess perspectivas esthgadas diretamente & compreensio
de competéncia textual, uma vez que € por meio do texto que a lingua sesegaglar meio da
fala ou da escrita, caracteristicas importantes da aquisicao e conhecimento linguisticos em uma
sociedade letrada&lo entantpcompreender que a escrita ndo € simplesmente a reproducao simples
da falaé uma das diferencas percebidas pelo usuério da lingua (SOARES, 1991).

Com isso, entendse que a modalidade do texdoimportante para o processo de
producéo textual. Soares (1991 24), por exemplo, compara a producéo oral e escrita de criancas
e busca A[...] indicar se 0s n2veis, |l ocal e

escolha da modalidade [...]0. Ne s s e pradacioo , u |
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textual/narrativaesquematicpara a fala e outra para a escetaquesao discutidos aspectos de
coesdo textudigados a continuidadextual ea constituicdo de um modelo de sua producao

Para esta pesquisa, a modalidade textabhlhada é a resultante da escrita de alunos
do Ensino Fundamental. Por isso, tesgaimportante lembrar que os usos da lingua nessa fase de
ensino buscam um dominio maior das estruturas, formas e funcbes que envolvem a Lingua
Portuguesgob umpontode i st a que entenda o texto para a
maior. ,auma vez que ha outros aspectos a ele relaciong@OARES, 1991 p. 29)

Com isso, entendgse que na producao do textdextoharelagdes que abrangeruito
mais que sua exte#s em que se insira somenta emanharado de fras€onforme Soares (1991,

p . 30), Al . .. ] em virtude da discuss«o da di
partir de outros aspectos em que se enquadraradelizagéo, o conceito, deliagfio e extensao
ligados a sua definicdtdo apenas como um emaranhado de frases.

Dessaformaaautore nt ende o texto como A[ ... ] uni
processos mentais sobre os quais atuam fattresdem sociocultural, pragmatica, setita,
sint8tica e fatores de n d30ARES98]1,pd31)Avistardisso,v a p |
compreendese que o texto deve ser expressado pela textualidade, que, para Beaugrande e Dressler
(1981) corresponde a propriedades interatuantesenacg§o do texto para gerar forma e funcéo
(SOARES, 1991)

Essas propriedades juntas constroem o texto, que deve ser coeso e coerente para ser
entendido como tal. Nesse caso, Beaugrande e Dressler 1)19%resentanmas como
intencionalidade, informatividage situacionalidade, aceitabilidade, intertextualidade e
conectividade Dentro desse contexto ha também discussdes a respeito da conceptualizacdo de
texto e discurso.

Conforme Soares (199p. 3) AEmM ger al O termo texto c
literaturaintercambiacom o de discursp..]o, abrangendo a interagéo oral e a modalidade escrita
institucionalmente aceita. Para tanto, obseevgue a extensao do texto, sua limitacdo, o contorno
entoamnal e pausas sao fatores e marcas respectivamente relevantes para a delimitacao textual.
Além disso, quanto a modalidade escrita, verificanfatores que indicam o contexto e a
perspectiva do texto.
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Conhecidos como delimitadores unidirecionais, esgesefasao tidos como externos
e ndo constituem influéncia na textualidade de acordo com Marcusch) &8 por Soares
(1991) S&o eles assinatura, localizacdo, data, elementos gréficos (estesm@texdsalizadorgs
e titulo, inicio e autor (estes« 0 as perspectivas), sendo que
conforme o tipo de textoDe acordo com que é observado em Soares (1991,-p6)3®s
del i mitadores funcionariam como partes de um
expres «x 0 |l ingu2stica que 0o concretiza. 0, suger |
de uma solucéo.

Dentro ch solugcdo, Soares (199fh. 3§ o estabelecimento de um plano cujo escopo
insere a decisdo da escolha da tipologia textual e a terahbodda sdo pontos necessario para a
escrita Nesse caso, a autora sugere qée[atematizgdo de um sujeito parece ser a estratégia
b8sica para a constr u- « mbsenease gquaerutilizatdo deaescwsos E m
sintaticos e semantica®m objetivos de planificacdo do texto refesee um ponto inicial para a
construcéo do texto.

Assim, observae e constatae que:

[...] o texto ndo é um produto nem um simples artefato pronto; elepéacesso Assim,

ndo sendo um produto acabado, obgtaomo uma espécie de depdsito de informacdes,
mas sendo umrocesso o texto se acha em permanente elaboracdo e reelaboracdo ao
longo de sua historia e ao longo das recepgdes pelos diversos leitores. Em suma, um texto
€ uma proposta de sentido e eled®aberto a varias alternativas de compreenséo. Mas
todo cuidado é pouco, pois o texto também ndo éaamanha de surpresasu algum

tipo decaixa preta Se assim fosse, ninguém se entenderia e viveriamos em eterna
confusdo(MARCHUSCHI, 1996, p. 8)

Como pode ser verificado no supra mencionado trecho, o texto ndo se define como algo
pronto e acabado, mas como processo que pode ser feito e refeito com sentido a ser elaborado ¢
reelaborado. Nesse caso, teggimportante compreender que o texto enquaiatafestacdo da
lingua se realiza em espago e momento em todos os campos do conhecimento em d8credade.
isso, entendse que ha difereges operacbes que abrangem a producao textual.

Beaugrande e Dressler (198 por exemplo, observase faseoperacionais que a
abrangem o processo textual, quais sejam, planejamento, ideacédo, desenvolvimento e expressao
Conforme os autores, nesse modelo de producédo textual as operacées ndo ocorrem linearmente

Com issocompreendese que hi a necessidade de abrangéncia de formatacéo de um plano de
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conteudo conceitual, relacional e superficial com a producgéo ocorrendo em paralelo a recepcgéo do
texto produzido.

De acordo com Soares (1991), essas operdeipendem dobjetivo do texto, ativacao
interna dependee do interesse, da relevanqgiae leve em consideracadipo textual a relacéo
com a linguagemmesultante do planejamento e a ideacéo, assim como o proprio surgimento do
texto envolvendo organizacdde eventos, acdes, situacdes, objetos do mundcatestn a
perspectiva, o tempo, a voz e 0 modo verlsdjjuéncigrestricbes de ordem das palavras)
conteuddfoco da informacéo, tamanho e complexidade)

Portantg infere-se que, tanto o tipo textual e o género ao que pertence, devem ser
trabalhados n@roducdo dotexta partir de wuma escol ha que o
decorrentes do sistema de representacdo, da gramatica da lingua, dos recursos expressivos e d
registra. (SOARES, 1991, p. 29Nesse caso, € imprescindivel atentar paragoessa textual,
assim como para o seu prototipo para prodesédta No caso desta pesquisa, a producao de texto

narrativo no género conto maravilhoso para jogo digital.

2.1.1Género etipologiatextual napratica deLingua Portuguesa

Como se sabe, 0s géneros tém sido abordaatodiversos autorasos ultimos anos
com referéncia aos livros didaticos Bosino Fundamental, mesmo porque € uma pressuposi¢ao
encontrada ja nos PCNs (BRASIL, 2006), de um ponto de vista sociocognaiymaenaBNCC,
com a insercdo de campos de atuacado da lingua (BRASIL, 2017). Dessa forma, ha uma necessidade
de que sejam observadas consideracdes sobre esse importante assunto.

Como encontrado nos livros didaticos do Ensino Fundamental, e levandongm
guestdes teodricas encontradas sobretudo em Adam (2011), Bakhtin (1997), Dolz e Schneuwly
(2004) etc., observaee que os géneros ocorrem mediante pressdes de ordem disgarsivica
em que acontece uma configuracdo pragmatica, pois tsgta® orgaizacoes linguisticdormais.

Nessa situacdo, a composicao do texto, em sua superficie ou estrutura, resulta de uma
planificagcéo e estruturagéo. No caso da planificagéo, reéeeeum processo descendente feito a
partir do género com um plano de textoofixconvencional e normatizado. Em termos de

estruturacdo, encontis®e um processo ascendente, feito a partir da proposicéo, a fim de combinar
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sequéncias e obtencdo de um texto ocasional. Assim, em Adam (2008), por exempise busca
explicar a ocorréncia dem texto/enunciado empirico em uma situacao empirica.

No caso dos géneros textuais trabalhados na escola, obseavatilizacdo de textos
mais ligados a realidade e a situag&o de vivéncia do aluno e da comunidade em que se situa a escole
Corroborando @amportancia de géneros como carta, reportagem, noticia, receitas etc.,-Gleserva
a necessidade de se trabalhar também géneros ligados a literatura, embora nos livros didaticos a
utilizacdo de poemas e relatos pessoais retirados de obras da literatarbesgjentes.

Embora este projeto esteja ligado a questdes linguisticas imbricadas pela producgéo
textual de alunos do Ensino Fundamental, como é o caso da coeséo textual e da coeréncia, busca
se neste trabalho a concatenacdo de ideias que possam fzebatrde forma conjunta aspectos
linguisticos e literarios.

Uma vez que jogos digitais estdo recheados de aspectos ou categorias relativas a
narrativas diversas, torrs importante a insercado de tépicos que incidam sobre géneros textuais
como desafio n@nsino de lingua e literatura, no caso desta pesquisa categorias da narrativa, o
conto, e aspectos da coesao textual.

A diferenciagéo entre tipologia textual e géneros de texto ainda carece de consideragdes
na sala de auldo EnsinoFundamental. A confus@ncontrada pelos alunos dessa etapa escolar é
real. Esse e outros problemas precisam de maior clareza, uma vez que se observam ainda duvidas
sobre tipologia, em termos de nomenclatura, dentro do proéprio Livro Didatico, como visto em
Santos (2011), em samdlise de duas cole¢Baisecionadas alunos do 6° ao 9° ano, nas quais a
literatura € trabalhada de forma auxiliar.

Em uma rapida observacao, percebea partir de Bakhtin (1992), Adam (2008), Dolz
e Schneuwly (2004), entre outros, que, em Linguistipas de texto correspondem a estrutura de
composicao dos textos, seu modo e funcdo, embora sob éticas diversas. Dessa forma, cempreende
se que ha diferenciacdo entre género e tipologia textual. Neste caso, neste trabalho, a op¢ao é pela:
consideracdesug envolvem as Sequéncias Textuapologias egéneros textuais (inimeros, mas
nao infinitos)observados nos materiais didaticos

Segunddsantos (2011 )por exemplops livrosatuais,apesar de terem alta qualidade,
mostramdesconexdo do trabalho entrépwlogia e questdes relacionadas a leitura e compreensao

de texto. Nesse caso, a tipologia encestrasolada em se¢des centradas na memorizagéo das
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caracteristicas de cada tipo de texto. Aléem disso, mesmo no Ensino Fundamental, a tipologia é
estudadaam o entendimento de adequacéo 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 addefabalho
docente aartir de @mpos de atividades e da lingua, possibilita Materiais Didaticos com a proposta
de aplicacdo das Teorias de Texifdessa forma, lmservase livros utilizados no Ensino
Fundamental qupartem da corrente em que estdo Adam (2008) e Dolz e Schn@dK). E
gue, por sua vez, partem da concepcao dialégica da linguagem de Bakhtin (1997), aproveitando os
conceitos de que finenhum discurso ® novo e
experiéncia, vivéncia e praticas sociais que fazem parte dedsuaté o momento da realizacao
da fala.o (MORAI'S, 2011 p. 20).

Conforme se verificem Adam (2019) e Dolz (20049bservase que nas operagdes
textuais imbricadas aparecem as relac¢des instauradas entre a enunciacao e o enunciado em proces:s
de disjuncatconjuncdo com objetos do mundo. Compreesglecom isso, que para eles, essas
opera-»es s«0 desenvolvidas de forma que o0s
disponiveis de uma sé vez, mas que se constroem ao longo do curso das interag@esgattos
e as rela-»es que se estabel ecem eh9Fpe26)o n2 v

Assim, os autores propdem uma definicdo de tipologia relacionada aos géneros textuais
levando em consideracdo que a escolha do falante gararerimio mais eficiente do género
para gerar maior heterogeneidade de textos. Dessa maneira, compreendem os tipos de texto, en
termos psicolégicos, como constru¢des ontogenéticas necessarias a autonomizacao dos diversos
tipos de funcionamento. Além dissem seu quadro de especificacbes sobre as tipologias, esses
autores consideram o relato como diferente de narrativa, uma vez que no segundo caso ha a
necessidade de uma intriga, o que ndo acontece no mundo do relatar.

Portanto, em Dolz e Schneuw(2004), observae um viés didatico dos géneros
textuais que nao focaliza a pesquisa na questdo de suas tipologias. Trabalhando as questdes tant
sociointeracionais e psicolinguisticas, eles estdo preocupados com o desenvolvimento dessas
operacoes, linguiisas e psicoldgicas, gradativamente. Focam na producéo proficiente de textos

em diferentes tipologias em lingua materna, em que se tem a tese de que o texto € um instrumento.
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Assim, as praticas deinguaPortugues#é&m sido observadas na sala de aulanp®o
da Sequéncia Didatica (SD)tilizandese de tipologias e géneros textuais variatlus entanto,
ligada a questdes que envolvem o género e usos da lingua como objeto de incluséo e interagéo corr
vistas a melhoria de uma dada pratica de linguagem o frenteCom isso, buscae uma
reconstrucdo em que estao envolvidas especificidades de praticas de linguagem, enquanto objetos
de aprendizagem, capacidades de linguagem dos aprendizes e estratégias de ensino.

No entanto, para estpesquisapor questdg tedricometodoldgicas, a forma de
intervencionar pedagogicamente para a eficiéncia do trabalho docente em sala dé ngaade
Portuguesa, no tocante a producdo textual, observando exigéncias sobre competéncias e
habilidades encontradas na BNCC (BRASH017),procurodsea organizagcao sistematizada de
uma proposta na qualensino de lingua e literatueatadigadose podem ser trabalhados com a
elaboracdo de um jogo digital, levarsl® em consideracdo questbes de tipologia (Narrativa) e

género textug Conto)

2.12 Género conto na sala de aulzom possibilidade de uso em jogos digitais

A producédo d@énero textual conto tem sidtilizadaem turmas de 7°, 8° e 9° ano do
Ensino Fundamentalom frequénciaMesmo assim, a pratiae escrita com utitiacdo do conto
enquanto género literario, ainda demanda avancos, embora haja na atualidade propostas de
maédulos com foco na producédo escrita de contos na sala de aula, e o ensino da literatura para o
desenvolvimento do conhecimento. (ZINANI; SANTOS, 2012).

Tratandese de uma narrativa curta, o conto € um género que se diferencia do romance
e da novela por questdes que envolvem caracteristicas estruturais e tamanho. Sua utilizagdo tem
sido programada para a facilitacdo da leitura de estudantes ainda ceaagalescentes com
objetivos de mostrar a relagdo olaagem como texto escrito. Essas condi¢bes estdao sendo
trabalhadas levandse em conta a pouca experiéncia leitora dos alunos. (MUZIALAK;
ROBASZKIEVICZ, 2013).

Levandaese em consideracao a utilizacdogdmero conto como integrante do ensino
deLinguaPortuguesa na escola, assim como parte da literatura, a conceptualizacéo de conto se faz

necessaria. Dessa forma, verifgmque Soares (1991) define conto como narrativa curta, que, no
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| ugar deesefitdr o deserjvolvinento ou o corte na vida das personagens, visando a abarcar
a totalidade, o conto aparece como uma amostragem, como um flagrante ou instantaneo, pelo que
vemos registrado |iterariamente unl9% pib54). di o

De acordo com Magalhdes Junior (1972), obseevgue o conto, enquanto narrativa
linear, ndo se aprofunda em termos psicoldgicos quanto aos seus personagens, assim como em Sug
acOes emrelacdo ao que asmotiduaf i n al i d aidcéo literara [dé] harrar unja histéria,
podendo ser breve ou relativamente longa, mas obedecendo em ambos 0s casos a certas
caracter2sticas pr-prias do g°nero.o0 (MUZI AL

Como se constata em sua definicdo, @ere possibitlade de uso de conto e suas
estruturas inseridas nas categorias da narrativa em novas perspectivas para o ensino da lingua e d
literatura sob aspectos que estdo bem presentes na realidade da sala de aula nos dias atuais. Urr
vez que a geracao de alunogesendo bombardeada e inserida numa cultura digital (PRENSKY,
2001), na qual jogos sao utilizados frequentemente, o trabalho com género conto pode contribuir
para o desenvolvimento da habilidade de producéao textual dos alunos.

Desse modoo ensino de linga e literatura na educacédo fundamental, ndo estardo
ligados apenas a realidade dos fatos, mas também a criatividade dos alunos em busca do
conhecimento em situacdes reais de uso da lingua na construcdo do saber. Essa realidade
transfigurase na realidadatual de uma geracéo que nasceu com a necessidade de usos de diversas
midias no processo de comunicacgdo, o que envolve o ensino e a aprendizagem.

Uma das situacdes corresponde ao mundo dos jogos digitais e da literatura para a
elaboracdo de novas atividadem que a lingua € o foco principal, a partir da utilizacdo de novas
tecnologias. £ nesse contexto d¥ ZeABOegpaus a- «o0
comportamentogque professores ddnguaPortuguesa e literatura estdo inseridesacordo com
Toledo, Albuquerque e Magalhdes (201Ressa forma, novas maneiras de trabalho docente
precisam ser elaboradas e utilizadas e uma delas corresponde ao uso e a elaboracdo de jogo
digitais, tdo utilizados pelos alunos na vida diaria.

De acordo Prensky (BQ, p. 5), ha impactos psicossociais que englobam a
aprendizagem sob uma visdo que abrange o uso das tecnologias na atualidade. Assimguéem

o fiimpacto fisico e social de novas tecnologias e seus meios ambientes resultantes revertem a
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caracterisca fisica e as consequéncias sociais de tecnologia antiga e seu meio ahibésste.
forma, ndo sdo apenas as novas tecnologias que podem colaborar pefetivorensino e
aprendizagem dainguaPortuguesa e de aspectosldieratura.

Nesse sentido, o trabalho docente com o género conto enquanto instrumento de
producao textual, assim como os demais ja utilizados nas mais diversas midias digitais, se faz
necessario em termos de dominio de conhecimento a que se referem Zanani a SENt@3a(20
isso, a producao textual escrita, assim como a leitcoagreensao, é fundamental. Assim sendo
o trabalho com género conto pode ser utilizado sob diversos aspectos na elaboragdo de um jogo
digital, em que @rincipal deles esta relacionado &enmacdo com o aluno e a construcéo do texto,
ao mesmo tempo em que a narrativa do jogo € desenvolvida.

Nesse caso, 0 professor possui papel preponderante como mediador de tarefas que
exigem conhecimentos abrangentes nas mais diversas areas. Suas celalmmacds alunos
podem e devem tracar atitudes que englobam a utilizacdo de outras linguagens, o que inclui
conhecimentos sobre Ambientes de elaboracdo de jogo e jogos digitais, além dd.irguda
Portuguesa e dhaiteratura.

Assim, autilizacdo de jogos digitais, assim como tipologias, géneros e gramatica
transpostos podem colaborar enquanto parte estratégica ou suporte de recepcdo das narrativa:
escritas na disciplina trabalhada pelo docente com utilizacdo do jogo para fins edisg;amona
afirmam Ribeiro, Silva Janior, Pilatti e Silva (201Byensky (2@2), por exemplo, afirma que ha
geracOes de alunos cujas opcdes de trabalho na escola incluem a utilizag&o de jogps digitais

a escola sem novas tecnologias correspondecaldifides de valorizacdo pelo corpo discente.

2.13 Préticas de ensino e aprendizagem de producéo textual

Notadamente, na atualidade preconizada pelos PCNs e pela prépria BNCC (BRASIL,
2017), a insercdo dos géneros textuais na pratica docente quamtsiremesaprendizagem de
LinguaPortuguesa é real. Sorse a isso a apropriacdo da habilidade de lidar com a lingua nas

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

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 construidos com relacdo aos g&negles contidos, 0 que envolve o eixo de leitura e
da produ-«o0 escrita com vi ®s que insere 0 es
nal] [...] constru-«o [...] [e] recmphstru-«o

Assim, agpraticas de linguagem observadas na BNCC trazem possibilidades variadas
em relacéo ao uso da lingua, envolvendo a analise linguistica, o trabalho com os géneros e tipos
textuais e a leitura numa triade que conjuga funcdes sociocognitivas e sociointesaciopi
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 tedrica que precisa ser interdisciplinar.

Em se tratando de producédo textual, ja se sabe dadipdades de uso do género
como instrumento para a escrita e reescrita, assim como o processo de elaboracdo por meio de
m- dul os a que se refere Dolz e Schneuwly (20
pont o de vista cr auwsur@anadllg8)equaadoreemaionaass pratisags de S
ensino e aprendizagem dgngua Portuguesa d.iteratura em sala de aula, mencionado em
Marcuschi (2008).

Essa afirmacdo é para lembrar que as possibilidades de analise da lingua podem ser
construidas lesservandese também outros aspectos. Neste caso a questao referente aos géneros, ao
tipo e a coesdo textual, seria um bom comeco. Entrementes, é importante lembrar que ha a
possibilidade de aproveitamento da diversidade de linguagens no -epsémalizagemna
producao textual em portugués.

Marcuschi (2008, p. 52), por exemplo, afirma que problemas relacionados ao ensino
da lingua, no tocante a introducéo do texto enquanto motivador, esta no fato de que ndo se muda o
formato de acessoj aal &@&m Htasba] ho. p aat pgopos!
lembra questdes de organizacao linguistica e a informatividade. Cesestaia € nesse estado de
desorganizacao que se encontram as praticas de ensino da lingua materna em sala de aula quanto
producao textual.

Nesse caso, chars® a atencdo para o problema da coesao textual, pois os textos
escritos pelos alunos por vezes ndo passam de um emaranhado de frases isoladas, além de granc
guantidade de tépicos com repeticdo como afirma Marcusdb8)2Bsse é um dos motivos para
a realizagdo deste trabalho. Na préatica de producédo textual escrita em sala de aula de Lingua

Portuguesa, a coesdao textual € um fator importante que influencia a textualizacdo, e que, no caso
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da elaboracdo de um texto naiwatcomo o0 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
deLinguaPortuguesa pelo género textual, ainda ha problemas de lingua na formatacdo do texto, o
gue envolve questdes de coesdo e coeréncia textual, por exemplo. Compeegunelésso resulta
em uma producdo textual falha, muito embora venha tendo melhorias, como material didatico
adequado e uso de estratégias de ensino da lingua com foco emraéstesscritas

Um exemplo dessas possibilidades € a formatacdo das aulas dos profedsimgsade
Portuguesa &.iteratura na producao textual. Quanto a isso, os profissionais de Letras tém buscado
novas formas de trabalhar o ensino e aprendizagem andes@ula. A BNCC (BRASIL, 2017),
por exemplo, tem focado na sociointeracdo baseada na Linguistica Textual e na Semiotica. Nesse
sentido, a utilizacdo de jogos digitais para o desenvolvimento de ensino e aprendizhgeguala

Portuguesa ¢&.iteratura, tem aumentado por parte de docentes dessas areas.
2.14 Coesao e coeréncia na composicao da textualidade na produgéo textual

A exigéncia de conceptualizacédo ou definicdo de textualifteele necessaria antes
da continuidade desse topico esfieo que envolve a coesao textual. Peskela mesmo abriuma
sec¢do para tal, no entanto opsmupela simplificacdo do contexto, uma vez que o foco deste tdpico
€ a coesdo. Dessa forma, foi observada uma definigdo relacionada ao que Gregolin (40993, p.2
chamou de resultante ou A[]...] c¢criada por um
constru2da com base na experi°ncia e comunic
E dessa definicdo que partem para a proposicdo da textualidade em que a comunicag&o
por meio do texto envolve coesao e coeréncia (presentes e centralizados no texto enquanto objeto
da LT), assim como aspectos centrados no leitor ou usuario da lingua, quais sejam, a
intencionalidade, aceitabilidade, situacionalidade, intertextualidade e atfeidade. Assim,
Koch (2010) define a textualidade como sendo um conjunto de relacbes semanticas e/ou
discursivas subjacentes.
Com isso, verificese uma relacdo em que estédo dispostos em interagdo o nivel légico

cognitivo, o nivel linguistico e o nivelggmatico ou de contexto (BEAUGRANDE; DRESSLER,
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1981), em que se inserem aspectos sociais dos mais variados campos em que a lingua é utilizada.
Conforme esses autores, é no nivel l6giognitivo que ha o estabelecimento da representatividade
semantica doeixto. Com isso, e se observando que a coesaocoeréncia sdo fatores de
textualidade preconizada por Beaugrande e Dressler ja nos anos de B3@¢hpreendese

gue a textualidade se situa nas operac¢des linguisticas dentro e fora do texto.

Sobre a cosfo, por exempldkoch (2010) diz que A[ .. .]
sentido, diz respeito ao conjunto de recursos semanticos por meio dos quais uma sentenca se liga
com a gue veio antes, aos recursos semanticos mobilizados com o propésito det coadNi@xo
entanto, a coesdo ndo se da de forma isolada, necessitando de elementos que estdo presentes |
metacognicdo de quem escreve

Em Val (2009), por exemplo, obsersa que a coeséo, manifestna coeréncia, uma
vez que dAf[...] a tho @B monakitos enalatd@es sulgaceptelsesjo expressos na
superf2zcie [...]0 do texto, o que est§8 relac
parte formal dentro da linearidade textual, em que sua construcdo se da pela utilizacdo de
mecanismogresentes na gramatica e no Iéxico da lingua.

Para Beaugrande e Dressler (I9& coesao se da na forma em que os componentes
textuais superficialmente estdo ligados na linha da sequéncia do texto, o que depende
gramaticalmente entre si. Esses autoresideram a coesao realizada em nivel de microtexto, isto
€, referese ao modo a que as palavras, sejam elas ouvidas ou vistas (oral ou escrita) estdo
interligadas em uma sequéncia linear, o que faz se observar que a coeréncia esta localizada em
grande propr¢cao no macrotextpor meio de mecanismos de coeséo: referencial, recorrencial e
sequenciamento

Quanto a referencial, de acordo com Favero (2010), é importante observar que a
interpretacdo de alguns elementos que se encontram dentro do texto depestdetiecanento
de referéncia dada a um objeto, o que precisa ser feito com a inclusdo da cultura em que 0s utentes
da lingua estéo inseridos ou sao pertencidos. Nesse caso, a coesao referencial se enquadra com
mecanismo que possibilita a substituicdo reiteracdo durante a escritura de um texto escrito,
inclusive com a questao da definitivisagao.

Em relacdo a recorrencial e o conhecimento da informacao, nas palavras de Favero

(2010), verificase que esse tipo de coeséao se responsabiliza pelo avanagitexto texto, assim
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como a informagao, progride, o que ndo deve ser direcionado a confusdo com o recurso linguistico
da reiteracdo, uma vez que o destaque de que a informacao é a priori ja conhecida, ou seja, dada ¢
tendo sua manutencgdo garantida.

Ass i m, a coes«o recorrenci al acrescent
acrescentamos outra, a que acreditamos ser desconhecida e isso faz com que o discurso seja levac
adi anteo. ( MATEI , 2012 p. 36) . Essa eates «o0 @
recorréncia de termos, de estruturas (paralelismo), de semantica (parafrase) e recursos fonoldgicos
segmentais e suprassegmentais (FAVERO, 2010 p.26).

Quanto a sequencjalerifica-se que essa tipologia de coesdo também se relaciona com
aprogesso do texto com garantia da frui-«o em r
I nformaci onal [...]0 (p.33), 0 Qgque exige uma
dos fatos linearmente, particulas temporais e correlacdo entre 0s tegripais (KOCH, 2010p
gue pode ser percebigmr meio da conexdem umarelacdo interdependente entre semantica
envolvendo por exemplapndicionalidade causalidade

Quanto a questbes geevolvema coeréncia na composicdo do texto é importante,
observasse a que se relaciona a textualidade. A textualidade 1&fexe que se entende por coesao,
coeréncia, a intencionalidade, a aceitabilidade, a informatividade, a situacionalidade, a
intertextualicdhde em sintonia dentro de um texto enquanto principios (BEAUGRANDE;
DRESSLER, 198, p. 11).

A coeréncia, também defundamental importancia para a tessitura do texto, wena
gue se relaciona ao significado e esta intrinsecanligattaao teor semantico. Para Beaugrande e
Dressler (198), coesédo e coeréncia sdo nocdes centradas no texto. Conforme encontramos em
Favero (2010, p. 10) apoiada em Beaugrande e Dresslet) (19&ad@réncia é o resultado de
processos cognitivos operantes @\ssiméacoeréncial s u § |
gue faz perceber se h& redundancia, continuidade das ideias, conceitos e rela¢gbes, parafrases etc.

De acordo com Beaugrande eeBsler (198, p, 7) 7 coer°nci a
formas nas quais os componentes do mundo textual, i.e., a configuracdo de conceitos e relagdes

que se inserem na superf2cie do t@bsdrvasegue o mu

6[...] concerns the ways in which the components ofgkeial world, i.e., the configuration of concepts and relations
which underlie the surface text, are mutually accessible and relevant.
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nas palawas desses autores, ha uma evolucao sobre o texto dentro da Linguistica Textual. Dessa
forma, compreends e o texto como um A[...] sistema, S
funcionam juntos [...] via dependénci@nceitualno mundo do texto, isto,é a coer ° nc
(BEAUGRANDE; DRESSLER, 198 p. 2425, traduc&o nossd).

E dentro desse conjunto de elementos, o que € o tBe®Dalavras de Marcuschi
(2008, p. 717 2 ) , A[...] texto ® o resultado de uma
definidas por v2nculos com o mundo n-eenegssea | e
autor, que esse fendmeno vai além da frase, torrssdma entidade tedrica nova. Nesse contexto,
observase um entrelacamento que envolve a lingua e a litaraoio um ponto de vista da
Semioticaem que a coerénciair@prescindivel.

Assim, a coeréncia coesao sdelements necessari®para que se tenha um texto
legivel e compreensiveE para isso, obsense que é o sentido que estd em jogo no texto como
afirma Beaugrande e Dressler (1980 que se da por meio de conhecimentos sociocognitivos do
receptor individualmente. Mesmo assim, deeecompreender que em casos de textos literarios,
por exemplo, a coeréncia textual ndo pode ser delimitada pelo leitor,vemaue ele é
responsabilizado quanto aos significados do texto (KOCH, 2010).

Portanto, ompreendese, que acoesao ecoeréncia tragm contribuicdo para a
construcéo dos sentidos do texiara sua elaboragc@assim como para sua compreensagpote
do leitor ou do interlocutor, embora seja dependente de outros fatores como o tipo de leitor e seu
conhecimento da lingua, a situacionalidade, informatividade, intertextualidade e a intencionalidade

a que mostram Beaugrande e Dressler{)18&och g012).

2.2 Letramento literario na producéao textualcomuso dejogo digital

Dificuldades encontradas por professores do Ensino Fundamental englobadas na
relacdo teoria e pratiaga LinguaPortuguesaém sido muito combatidas na atualidade, sobretudo
guarto ao ensino da Literatura. Nesse sentido, a BNCC (BRASIL, 2017}deraasencial para o
trabalho docente e a aprendizagem de lingua e literatura sob o aspecto do Letramento literario.

"[...] as a system, being a set of elements functioning together [...] via conceptual dependencies in the tektual worl
(coherence)
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Conforme Paulino (1998) o letramento literario, como os mais divénsos de letramento,
relacionase a atribuicbes pessoais com praticas de leitura e escrita, ndo reduzidas a realidade
escolar mesmo que passe por ela.

Nesse caso, ués de envolvimento daroducao textuatom o protagonismo do aluno
€ fundamental para wnperspectiva de texto em géneros que sdo desfavorecidos pela propria
escola.Sob essaerspectiva, compreende que a habilidade geoducéo textuadlos géneros da
Literatura deve buscar um ressignificado dos textos com trabalho conjunto entre peoédssor
Assim, verificase a necessidadie letramento literarie@m conjunto com a producéo de texo.
dentro dessa realidade a insercéo de questdes que envolvem as tecnologias digitais e seu acesso p
alunos e professores.

Em se falando déexto narrato para o ensino da Literatura, consequentemente o
letramento literario, ¢eitura e a producgédo textual sdo agbes essenciais na sala de dihgua
PortuguesaCom issQ abremse propostas alternativas de ensino da literatura de acordo com o que
prop@m Zinanie Santog2012)com um viés ligado ao texto narrativAssim, verificase a
possibilidade de trabalho com a leitura, producéo textual e uso de novas tecrielapasomo
ponto de partida o texto

A producéo textual e utilizacdo de tecnologiasas podm ser trabalhadade forma
sequencial. O intuito € a garantir o processo que parte da leitura de contos de fada, conto fantastico
e maravilhoso, por exemplo, desenho de mapa narrativo, producéo textual e configuracdo do jogo
com insercao dos tex@@m ambiente virtual.

Nessas condi¢des, alunos e professor estardo 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) recheadasrdévas, como visto nos RPGs.

Com isso, o aluno passa a ser protagonista na constru¢cdo do conhecimento,
principalmente na elaboracdo de seus textos a partir da leitura de outras nagerativas
letramento literarioEsses textos podem e devem sair @oep para o jogo digital a ser elaborado
a partir da reescritura perene conforme as decisdes e ideais dos alunos para a construcéo do jogc
digital.

Nesse caso, a proposi¢cdo do género do jogo-sEnmportante para 0 processo e o

formato de sua elaboracdo apos a leitura, reconhecimento de sua estrutura e seus elementos basico
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Além disso, a possibilidade de trabalho colaborativo pode convergigparma docente explore o
protagonismo dos alunos em sala de aula. Com isso;ggodleservar que a utilizacdo da DGBL
para a elaboracgdo do jogo digital deve parfipsteriori conforme as narrativanstruidas apos
o letramento literario proposto

A prépria elaboracédo do jogo com textos pelos alunos produzidos a partir de trabalho
comlingua ealiteratura dos contos de fada, fantasticos e maravilhosos péhestes a escolha
dos elementos da narrativa a serem trabalhados no RPG a partir de umacéalat@género
escolhido. De acordo com Palis (2017, p. 25), ao utibeadle narrativas de jogos possibib&os
alunos aumentar seu A .. .] i nteresse de pro
incentivo a escreverem e consequentemente a neelda utilizacdo das normas padrdo do
portugués.

No entanto, pode ser acrescentado a questdo da lingua ao interesse na literatura, uma
vez que os alunos sdo levados a leitura de outros textos e sua reescrita. Nesse caso, a literatur:
ficcional emaravilhsatornase 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, verdie@ RPG como um fator que cadad na mediacao
da aprendizagemio alunodando sentido aos textper eles produzidos.

Somese aessa mediacamfato de que o letramento abarca tanto escrita quanto leitura
em uma pr8tica social em o | et r amieadesdeleturao q u ¢
e escrita, em um contexto especifico, e como essas habilidades se relacionam com as necessidade:
val ores e pr8ticas sociaiso (SOARES, 2004, p
especificamente de um contexto em que adeanologias digitais estdo em evidéncia e precisam
ser dominadas sem utilizar o género literario como pretexto, mas como forca ativa de elaboracéo
com envolvimentalo texto narrativo.

Portanto, partindse de uma ideia de letramento literario que engéobtlizacdo de
jogo digital, os contos de fada, o conto fantastico, o conto maravilhoso e a reescrita-sbserva
necessidade de atividades atimasproducéo textualom a mediacdo do professés atividades
utilizadasdevem vislumbrar o envolvimentte motivacéo, introducéo da obra a ser trabalhada, a

leitura mediada e interpretacdo com apreensao global, sua contextualizag&o, leitura aprofundada
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aspectos do texto, como personagens, tempo, lugar, tema, traco estilistico, a narrativa etc.
(COSSON, 2006

2.21 Mediacgao do professor no ensino de elementos da narrativa em jogo digital

Antes de tecer quaisquer anotacoes a respeito da mediacdo do professor no ensino de
elementos da narrativa em jogos digitais,-$azimportante compreender o significados d
elementos que perfazem a narrativa literaria em prosa (GANCHO, 2010). Seseaadsso, €
preciso entender que alguns estilos de jogos digitais abarcam jornadas épicas de seus herois com
interac&o do jogador fornecendo a possibilidade de uma narcpte/possui apenas um desfecho
até as que podem dar ao jogador varios desfechos.

Falcéo, Breyer e Neves (@D, por exemplo, ao expor consideragdes sobre a estrutura
da narrativa de jogos digitais em comparacdo com a estrutura do roteiro cinematagsica,
uma aproximacao entre o cinema e o game defende a forma narrativa de ambos, mas confirma a
caracteristica audiovisual de ambas. Nesse caso, eles abordam a jornada do herGi sob o viés dc
cinema apontando uma forma auténoma do games a partir davaditatica que expande para
além da linearidade em seu desfecho, o que pode acontecer a partir da interacdo do jogador com &
narracao a ser construida no jqupbo jogador.

E de que forma podser mediadoo ensino deslementos da narrativa partir da
elaboracdo do jogo com os alurfoé depender do professor e as possibilidades de trabalho que
ele detém, existem diversas formas. Uma delas seria o primeiro passo a ser verificado nas acoes &
serem desenvolvidas em pratica que envoleetexto narrativee seis elementos em ambiente
digital de jogo, pois deve levar em consideracdo que existe uma relacdo envolvendo o jogo e 0s
contos como mostra Dubiela (2008)

Entretanto, destaese que a sistematizacdo do jogo e desenho de sua narrativa ou
histéria, constituise de especificidades em a concretizacdo dos elementos da narrativa existe a
partir de acOes do jogador, isto €, deve haver interagcdo com resultados construidos a partir de regras
explicitas dentro do jogo. Essa condi¢céo faz entender que era toddiacéo feita pelo professor
no trabalho com elementos da narrativa em jogo digital deve estar presente mesmo antes de sua

elaboracéo.
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Além disso, tornase importante que a mediacdo docente compreenda que 0s jogos
digitais abarcam caracteristicas quetgra ou incorporam uma visao classica da narrativa até a
uma modelizacdo contemporanea com a permissao e possibilidades de um jogador que influencia
no desfecho da histéria por meio da interagdo (IZIDREREIRA 2012). Essa liberdade de
modificacdo integrse aos tipos dsoftwaresutilizados, como acontece com jogos de mundo
aberto e os de escolha em que a narrativa acontece dependentes do contexto.

Os elementos da narrativa sédo o que forma a estruturam a nagrafisamportantes
para a elaborac¢éo damativa de um jogo digitaDe acordo com Gancho (2010), eles sao o enredo,
as personagens, o narrador, 0 espaco e o tempo, tidos como elementos fundamentais presentes el
todo tipo de narrativa. Conforme o autor, verfggEque esses elementos nao podeirar de
aparecer na historia Elestambém perfazem espacos que partem da oralidade ao longo do tempo
até se fixar em livros, revistas, pecas teatrais e também em na estrutura de jogos eletrénicos, tidos
como essenciais

Entdo, para as narrativas de jegtigitais bem elaboradas e ndo tdo basicas esses
elementos sédo fundamentais, mesmo que a estrutura da narrativa esteja ou seja baseada en
progresso atingido por meio escolhas feitas pelo jog&tesse sentido, nas palavras de Palis
(2017, p. 11) observae que A . . . ] 0S jogos podem ser v
| iter8ria.o, visto que as narrativas tem sid
alguns jogos eletronicos.

Narrativasencontradas nos meios virtuais que envolvem gegaultrapassam a
linearidade, podendo ser modificada e escolhida conforme o jogador em interagdo. Nesse caso, a
narrativa acontece devido a participacdo direta do jogador (IZIDRO; PEREIRA, @0i2)sso,
um fator a ser considerado é queetmmentos qugerfazem um jogo digital, ndo devem ser
confundidos com o0s da narrativa a que 0s jogos digitais se utilizam ao longo da historia
desenvolvida pelo jogadon género textual utilizado no jogo e o texto narrativo trabalhado

Portanto, inferese que a medidp do professor no ensino de elementos da narrativa
em jogo digital deve partir do fato de que o género literario ndo pode prescindir do combate a
discriminacdo entre os géneros textuais presentes na escelatd@bém um trabalho de Lingua
Portuguesa kiteratura que partem do texto escolhido em comum acordo com os alunos sob uma

posi¢do que vislumbra o protagonismbviamente sem abandonar o livro didatico
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2.22 Jogo digital como suporte para narrativas produzidas em sala de aula

Observase nos maisariados autoresm carater interdisciplinajue a cada dia 0 uso
de jogos digitais estdo se tornando realidade em praticas de ensino por oferecer um escopo maior
de possibilidades de ensino e aprendizagem, assim como resolucdo de problemas, em que se
insaem professor e aluno.

Essa realidade € exposta por Prensky1p@0ém deBaeke Nicola (2013) e o Projeto
Proativo doLifelong Learning Program da E(2010). No entanto, obserg® que essas condi¢oes
dizem respeito a elaboracdo de jogos. Pergsmtseesses jogos poderiam servir como suporte
para textos de alunos que participam do processo.

Dessa forma, podge buscar compreender o uso de jogos digitais enquanto portadores
de textos elaborados para insercdo, via editor, durante o processo de elabBssgio
processamento desperta possiveis contribuicdes para uso desses jogos como suportes de génerc
textuais, por exemplo de contos de aventura com sua narrativa.

No entanto, verificase que o tema suporte de géneros textuais tem sido motivo de
debates podespertar divergéncias entre alguns autores e pesquisadores. Uma discussao a ser
| embrada diz respeito a A -s.uporatsegp.ecc t(OMARGCUWSA
p 9). Para esse autdodo género tem suporte e que ha diferencas elggque precisam ser
observadas com cuidado para sua identificagéo.

Sua confirmacdo sobre essa tese abrange o fato de que 0s géneros textuais se
materializam na linguagem, sendo, portanto, possiveis de serem vistos. Contudo, o linguista chama
atencao pardiferencas entre suporte de géneros e locais de armazenamento em que cita o CD,
discos etc. com essas palavras, obsses@&almente dificuldade o jogo digital elaborado por alunos
como suporte em sua definicdo empirica.

Contudo, € importante também verddr que sua posi¢cao a respeito do suporte abrange
muito mais que uma definicdo. Segundo ele h4 entendimento de que se pensa o suporte de génerc
c o mo A [locusfisito owwintual com formato especifico que serve de base ou ambiente de
fixacdo do géner materializado como textgo que difere de ser] [...] uma superficie fisica em
formato espec?2fico que suporta, {fsequesautdizagdo st r ¢

do jogo digital como suporte de textos elaborados pelos alunos engaadiasua definicao.
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Uma vez que o0 autor aceita que 0 suporte
um lugar fisico ou virtual; b) suporte tem formato especifico; c) suporte serve para fixar e mostrar
o texto. o (MARCUSCHI ,mdbse®ad que se b reaidadetvigualtse insera mb
como algo real enquanto suporte. Essa afirmagéo abre possibilidade para que as narrativas
elaboradas pelos alunos desta pesquisa construam seu proprio suporte a partir de um Ambiente de
elaboracéo de jogo digl.

Com isso, a proposta é que o jogo por eles construido receba os textos elaborados
durante o processo como suporte. Posto que as condigdes em que o0 jogo aparece no Ambiente, su
elaboracdo e jogabilidade oferecsm como instrumento em que os textéds smostrados no
momento da sua elaboracdo e no momento das a¢cdes dos jogadores. Assim, com a leitura do génert
insertado, neste caso, o conto de aventura, os alunos ou jogadores,-gdlidargénero de forma
interativa por meio de um suporte, que é @EQEm;ogo.

Dessa formaentendese que o jogo digital a ser elaborado para recepcao de texto pode
configurar dentro de mais de uma das observacdes feitas pelo autor. Uma vez que a narrativa
inserida no editor de texto do Ambiente, 0 jogo digital se inseneo suporte enquanto lugar
virtual, com formato especifico e que possibilita a fixacdo e amostragem do texto como se verifica
em Marcuschi nas discussdes sobre suporte (2003).

Portantg abre possibilidades para a exploracdo de organizacéxis narravos
narrativas econstrucdo de personagens, o que abrange desafios e resolugcdo de problemas ou
enigmas, inseridos nas atividades relacionadas ao jogo. (CAJUEIRO, 2014). O editor interno do
Ambiente virtual possibilita, portanto, varias escritas e reascritom a possibilidade de

visualizacéo antes de gravar o texto final.

2.23 Sequéncia narrativa no conto e elementos da narrativa: do papel ao virtual

Como afirma Adam (2019, p. 50), AAs seq!
articulam e hierangzam agrupamentos de enunciados em um nivel mesotextigempEéco que,
assim, atr aves Paaoctartat as Sequéaciagsaadefinidas como uma combinacao
de varios elementos esquematizados com desenvolvimento espontaneo a partiré&e@geom

0 texto.
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Conforme se observa, todo texto € composto por sequéncias, veri{ggandonimero
reduzido de tipos de Sequéncias Textuais. De acordo com Adam (2009), uma Sequéncia Textual
pode ou ndo ter uma ordem linear obrigatéria dependendpale presenca de elementos bem
peculiares, como por exemplo, a presenca de uma tese na sequéncia argumentativa, ou sintese d
conceitos na sequéncia explicativa.

No caso da sequéncia narrativa, o autor a define cowae$s0 que organiza 0S
acontecimentosle maneira a formar um todo com inicio, meio e fim, havendo, portanto, uma
sucessédo temporal. Transformacéo de predicados, relacdo de causa / consequéncia e avaliacéo fina
Com essas caracteristicas peculiares da tipologia narrativa, veefigae ha um sucessao de
eventos delimitando outros eventos alinhados em ordem temporal.

Esses aspectata Sequéncia Narratiyaodem ser utilizados e trazidos para o RPG
podendo ser aproveitados em préticas de Lingua Portugliésaatura Assim, verificase que ha
uma narrativa inicial envolvida num conflito ou objetivo inserido no Género do jogo que pode ser
construido a partir da retextualizacdo como se verifica em um trabalho de Palis (2017) para jogo
em RPG em narrativas de Jogos Eletrongma o Conto, por eemplo

Tratandese de uma narrativa curtaConto € um género que se diferencia do romance
e da novela por questdes que envolvem caracteristicas estruturais e tamanho. Sua utilizagdo tem
sido programada para a facilitacdo da leitura de estudantes aiadeasrie adolescentes com
objetivos de mostrar a relacdo de imagem e o texto escrito. Essas condi¢des estdo sendo trabalhada
em uma realidade de pouca experiéncia leitora dos alunos. (MUZIALAK; ROBASZKIEVICZ,
2013).

Como setem observado na atualidaddre-se possibilidade de uso de conto e seus
elementos em novas perspectivas para o ensino da lingua e da literatura, isto €, 0 ensino de textos
narrativos de contos de fada, fantastico e maravilhoso, escrita e reescrita na producéo textual com
utilizac@o dgogo digital e sua elaboracgéo. A caracteristica de narrativas que envaisg@neros
oferecem ao professor possibilidades de trabalho com elaboracéo de jogo em RPG de forma nao
linear.

Assim, o ensino de lingua e literatura na educacdo fundamental, ndo estdo ligados
apenas a realidade dos fatos, mas também & criatividade dos alunos em busca do conhecimento en

situagdes reais de uso da lingua na constru¢do do saber. Essa realidager&aasia realidade
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atual de uma geracdo que nasceu com a necessidade de usos de diversas midias no processo (
comunicagéo, o que envolve o ensino e a aprendizagem.

Portanto, a utilizagcdo de jogos digitais e sua elaboracéo, assim como tipologias, géneros
e gramética podem colaborar enquanto parte estratégica ou suporte de recepcdo dasdemrativas
alunos. Além disso, oferece a oportunidade de um trabalho conjuntacotiboracdo e
aprendizagem ativa com protagonismo do aluno mesmo com dificuldades que a Literatura e a
escrita de géneros desprestigiados enfrenta na escola.

Dificuldades de escrita na realidade escolar estdo presentes em atividades de qualquer
professorde LinguaPortuguesa é.iteratura da Educacdo Basica. E o0 que mencionar quando se
esta inserido em um contexto no qual a tecnologia e 0s jogos estdo presentes nas atividades dos
alunos de forma constantBaeke Nicola (2013) mostram que a incorporacagdes digitais no
sistema educacional torn@e fundamental, e que introduz novos horizontes para os professores
em seu trabalho de sala de aula.

Dessa forma, narrativas podem ser escritas em interagdo com foco no jogo proposto,
como a aplicacao de préicocente referente ndo apenas ao uso de géneros textuais e gramatica,
mas a interligacdo que envolve a lingudifexatura, ogogos digitas e a narrativa, o estudo de
elementos das narrativas na producdo textual requer a utilizacdo de uma sistem@atzspdos
dos alunos podem ser confeccionados a partir da utilizacéo de outros textos motivadores.

Conforme afirma Prensky (2012), quando se aprende baseado em jogo digisd deve
ter como regar a ideia de que a aprendizagem resultante dessa pragsaléado da unido em
gue estdo envolvidos o contetdo a ser trabalhado, educacional, e jogos de computador. Contudo,
verifica-se uma chamada a atencéo para o contetdo a ser ensinado e a contextualizacdo. De acord
com esse autor, contetdo e contexto gegniser elaborados de forma a deixar o aluno em situacéo
de aprendizagem especifica.

Assim,pensar a produgao textual na escola ndo subjaz a necessidadée@mento
de categorias da narrativaseus génerasgecessaas ao jogo digital. Tendo em vistae ha toda
uma preparacdo de narrativas para o desenvolvimento de jogos digitais, sua utilizacdo propicia
novas possibilidade para a insercdo de textos retextualizados pelos alunos para originar novas
narrativa de games (IZIDRO; PEREIRA, 2012).
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Para utilizacao de género conto e elementos da narrativa do papel ao virtual em jogos
digitais devese levar em consideracaogparticipacdo do jogador, ou interatividade. Nesse caso,
l zidro e Pereira (2012 ,gampsofereegm adessimlidadde criarm q u «
histérias abertas, com varios finais diferentes e que dependem tdo somente das decisdes tomada:
pel o | Depsatbrona, constate a possibilidade de uso ndo apenas de mapas narrativos com
estrutura e formatacao linear, mas também a wdizale mapas narrativos com hiperlineares.

Neste trabalhay texto narrativo e os elementsredo, tempo, narrador, personagens
e espacgoperfazem a compreensdo dee ha dificuldadegnfrentadas por alunos do Ensino
Fundamentaho momento da escritdComo é sabido, discussdes que englobam categorias da
narrativa no ensino dainguaPortuguesa ¢.iteratura estéo ligadas aos objetivos a que o docente
busca alcancar sobre questdes que envolvem a producao textual e aspectos linguisticos.

Levandese em considagdo as possibilidades de trabalho com os elementos da
narrativa ou categorias, ndo se pode esquecer que os alunos estardo lidando com um tipo de textc
em que sua criatividade pode ser trabalhada livremente. De acordo com Soares (1991), a narrativa
possuiespecificidades em relacdo a outros tipos de texto. Para a autora, a acao desenvolvida no
tempo, um dos elementos da narrativa, corsua partir de um ou mais participes. Dessa forma,

observase que:

A narrativa tem aspectos especificos em relagdaastifpos de textos como a exposicao,

a argumentacdo, a descricdo, pois ndo envolve apenas uma ideia ou conceito a ser
exposto/defendido/combinado, ou um objeto/experiéncia a ser descrito. Elaseasaia

acdo que se desenvolve no tempo sob a condugéio da mais participantes. (SOARES,

1991 p. 78).

Essa acdo e o tempo a que se refere a autora sdo partes intrinsecas que permeiam &
producdo de uma Sequéncia Narrativa, assim como a necessidade de uma complicagcéo do decorre
da histéria narrada, o que egig existéncia de personagens protagonista ou ndo, a localizacéo, o
tema ou assunto, além de envolver aspectos semanticos, gramaticais e textuais a que se refere
Soares (1991).

No caso dos jogos digitais, a interacdo construida durante a narratipaopria
narrativa sdo oriundas da literatufi@ando as narrativas responsaveis por levar o usuario a entrar

no mundo virtualpor meio de uma personagemiesse caso, nocdes de elaboracdo da um
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personagem, enredo, trama s&o conceitos utilizados na aplicke roteiros para jogos.
(DUBIELA; BATTAIOLA, 2007). Dessa forma¢ importante mencionar um modelo d@pa
narrativo em que se tem uma Sequéncia Narrativa

A elaboragdo de um mapa narrativo pode ser utilizada numa préatica de producéo
textual, funcionande 0 mo bramstofm® ( j unt ar i dei as) para cont

os elementos da narrativa, observada a utilizagdo de uma Sedué&maitva (FIGURAL).

Figurali Prototipo da Sequéncia Narrativa

Sequéncia narrativa

Situagdo Comphcagio (Re)aghes Resolucio Situagdo Moral

imicial Desencadeador | ol Desencadeador 2 final
(Orientagdo) Avahacio

Pnl Pn2 Pn3 Pnd Pns

_IJ
=
o

Fonte: Adam (2019) p. 54.

O encaixe de urmapa narrativo de um conto nesse modelo de sequéncia é viavel em
turmas de ensino fundamentsb entanto, também é importante lembrar que h& outros elementos
narrativos presentes nos jogos digitaistMA, 2015). Esses elementos narrativos s&o, por
exempb, a interatividade, a ndmearidade,a estrutura da narrativa, o enredontrole pelo
jogador, colaboracéo e imerséo.

Tais elementos podem ser trabalhados na confeccdo doneexéivoe do jogo no
momento de interacdo no LEI comada pelo mapa naativo. O mapa pode ser organizado a
partir do desenho da sequéncia narrativa de Adam (2019) com especificacdes a serem detalhadas
no enredo pelos alunos apdés o exercicio de busca e leitura de narrativas por eles escolhidas
(APENDICEB e APENDICE Q.

Portario, as narrativaproduzidasiurante a pratica de sgdadem servir como textos
motivadores durante o processo de producdo textual. Assim, um primeiro mapa pode ser
preenchido com a versdo do préprio alubessa forma, o labor com o género texeiaeus

elementos podemarir do papel para o virtuale forma colaborativam sala de aula
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3 JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE PORTUGUES E LITERATURA

3.1 Aspectogonceituaissobre jogo digital tipo e género

Dentre fatores importantes que se fazgesentes em questdes que envolvem o jogo
digital e sua utilizacdo em sala de aula pelo professor, a sua elaboracéo € uma delas. Essa afirmaca
corrobora a visao de Prensky (2001), sobretudo no que respeita os aprendizes (alunos), assim comc
a visdo que séem para o professor e a educacao escolar hoje, fortemente influenciados pela
Revolucdo da Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais), principalmente com a necessidade de
se levar em conta ambientes virtuais.

Além disso, considerar aspectos relacionados jages digitais utilizados ou
elaborados durante as aulas de Lingua Portuguesa, suscita a defesa de que seu ensino po
intermédio de jogos por diversos autores, dentre eles Ribeiro e Miranda (2019, p. 5). Nesse
contexto, observa e a c o nv er gSujeio i[alnolchdo pode ser visto como alguém
passivos [...].0 quanto ° agui si-«o de conh
ensino de Portugués e Literatura.

Observase que ha defesa de que professor e alpodem trabalhar de forma conjunta
e colaborativa com jogos de propdsitos didaticos envolvendo o professor erigaaet®esigner
Essa € uma visdo que corrobora afirmacgéo de Ribeiro e Silva (2019, p. 10) quando mostram que:
AE preci so r o mapcasarrgigadasattadiggonass e enspo; 0s jogos se apresentam
como um i mportante instrumento para a pr omo-

Contudo, trilhar por um caminho que envolve o0 ensino por meio da utilizagéo e
elaboracdo de jogos digitais g&i novas formatacdes de aula. Uma das primeiras modificacdes
defendidas por autores como Prensky (2001) € considerar o trabalho em equipe, o que também é
visto em Rogers (2@) sobre a elaboracao de um jogo digital, embora seja possivel o trabalho
sozinho.Além disso, o conhecimento de Engines (Ambientes) que sdo bem didaticos, evitam
problemas com a programac¢ao em muitos casos.

Com isso, baseado eRogers (2012)verifica-se que para a elaboracdo de um jogo
digital € importante considerar aspectos impaetasobre jogo, dentre 0os quais destasam
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a) Jogoe toda e qualquer atividade em que exista a figura do jogador (como individuo

praticante) e regras que podem ser para ambiente restrito qu livre

b) elementos que perfazem um jogo, digital ou ndo, e que @ameaistir na sua

elaboracdo, quais sejam: jogador, adversério, interatividade, regras, obijetivo,

condicdes de vitdria, conclusdo do jogo, empate ou derrota e ser forma de entretimento

c) tipos e géneros de jogos digitais, assim como a narrativa.

Dentre axonceptualizagbeapresentadas de jogo, verifisa como opcao 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 definicdo de que trata Juul (2003) quandaxné&mculacao de jogo a
gualquer circunstancia especifica e apresenta uma relacdo com a utilizacdo de jogos como
transm2dias, isto ®, #fA[...] n«o h8 um meio d
um com seus pr - pri @03, pIDnagqoeenglolmar elabaracdodelndrtativas.
Conforme suas ideias, o computador aparece como caminho no qual os jogos ultrapassam a

referéncia classica.

N o caso, par a Hui zi nga, O jogo ® 0
(HUIZINGA, 2001, p 8) . Contudo, el e observa que #fo
deci sivo nem mut 8vel . o0, Vi sto que existem |

inseridos como modelos funcionais na sociedade. Essa observacdo é encontrada nos jogos que
perfazem o ensino e a aprendizagem de Lingua Portuguesa, por exemplo, em que o entretenimentc
€ apenas uma parte do todo.

Portanto, o autor pde o jogo como atividade:

[...] desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode ajter qual
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem
e certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a rededgem
segredo e a sublinharem sua diferenca em relacéo ao resto do mundo plerdistayces

ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2003, p. 17)

Em Juul (2003), a desvinculagdo de jogo a qualquer circunstancia especifica esta
descrita em uma rela-«o0 de wutiliza-«o de |jog
jogounc o, mas sim uma s®rie de meios de jogo, ¢

2003, p.30) é observada. Obsese portanto, ambientes diversificados.
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Logo, verificase no autor que a ndistematizacdo mostra aproveitamento das
narrativas existees, podendo ser encontradas intermediando o contar historia oralmente,
romances e filmes, para uma adaptabilidade aos jogos em narrativas lineares e hiperlineares. O
caso de utilizagéo de jogos &®G por exemplo, mostra essa possibilidade, uma vebpfguece
ao jogador a capacidade de escolhas ou de ir para qualquer direcdo em mundo aberto, 0 que permite
ao usuério liberdade maior.

Dessa forma, Juul (260p. 5) conceitua jogo como um sistema formal que possui com
base A[ ... ] r e gificavel e canawel, enegsedifeteatas cesutiados sao atribuidos
a diferentes valores, o jogador exerce esfor¢o para influenciar a saida, [.-$@p@gasultado, e
as consequ°ncias da atividade s«o0 o0pserivietasai s

assim para o autor, para quem o jogo €é:

[...] um sistema formal baseado em regras, com resultados varidveis e quantifigveis,
gue a diferentes resultados séo atribuidos diferentes vaanagje o jogador exerce um
esforco parinfluenciar os resultados,jogador deixae influenciar emocionalmente pelo
resultadog as consequéncias das atividades sdo negociaveis e opcionais (JUUL., 2005
6).

Dentro dessas perspectivas aparece o jogo digital, 0 que n@imeénaa coisa que
videogames, estgpor sua vez, sao caracterizados pelo meio em que sao utilizados. Por exemplo,

o termo videogame <corresponde A .. . ] histori
m8 qui nas d essopréssupde a exigi@a de yma midia fisica, diferentemente da digital
(CD, DVD, Flash drive(dispositivo de memoaria eletrénico)), (ARRUDA, 2020, p. 3).

Por sua vez, Arruda (2020) demonstra que os jogos digitais podem ser acessados de
forma online, envolvendo miminformétca, queabarca diversos jogos em seja qual for o
equipamentd computador, fliperama, consoles, smartphones, tablets etc. Assim, resdigoe
o termo videogame corresponde a jogos em midias fisicgggyéamadas para meio fisico.

O que dizer da Gamdacdo e daDGBL nesse contexto? Primeiramente, a
conceptualizacdo dos termos se faz necesséria. Nao apenas pela designacdo, mas pela:
caracteristicas de cada uma dessas préaticas de elaboracdo de jogo para alcancar objetivos ¢
funcionalidades nos mais ding®s campos, 0 que inclui, principalmente nesta pesquisa, 0 ensino e

aprendizagem de Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino Fundamental.
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De acordo com Pereira e Reis (2017), uma das respostas a pergunta-senifeca
definicdo de que a Gameficacdo demeao uso de pensamentos e elementos de jogos em contextos
fora de jogos digital ou nédo e, Digital GaiBased Learning constitise de uma abordagem que
utiliza jogos, analégicos ou digitais, com o objetivo de otimizar a experiéncia de aprendizagem.

Rest verificar a tipologia destes jogos, chamando atencdo para a tipologia de Jogo
Sério ou educativo/pedagdgico. Conforme Pereira e Reis (2017), jogos sériusj@gos de
ensino, simulador, jogo com significado e jogos com propdsito. Cada um deles q@Essui
caracter2sticas conforme sua tipologia, | embi
com a fantasia de acordo com Prensky (2001)

Observandese as consideracdes de Pereira e Reis (2017), ves#fioa seguintes tipos
de jogos:

a) Design irspirado em jogos- Projetos que utilizam apenas ideias de jogos, mas

nenhum elemento real de um jogo

b) gamificacdoi Uso de pensamentos e elementos de jogos em contextos fora de jogos

em que sao utilizados elementos como mecanicas, troféus;e afins

C) jogo séio e simulacédoi Sao aqueles criados com um objetivo diferente de apenas

entreter o jogador

d) jogo- Sdo 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

Comparandese Gamificacdo ®GBL véseq u e @nf videogamme é, em sentido
geral, qualquer jogo jogado com uso de computador e uma tela de video, que pode ser um
computador, um telefone celular ou um consble | H(BROAGTIVE PROJECT, 2012 p. 7,
traducdo do autory.Em todo caso, ambos envolveabjetivos, imersa@tc., com conceitos de
jogos semelhante€ontudo, sdo estratégias diferentes de ensino. (JURASCHKA, 2019).

Nesse sentido, v a |l e | gameebdse laarningdéeum gqnétedo a A

instructional que incorpora contetudo educativo ou principios de aprendizagem em videogames com

8 Console referse a uma plataforma de jogo que pode ser jogado enfctis&o e suporta software
1 é1] a video game i s, generally speaking, any game pl
computer, cell phone, or console game.
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a meta de engajar o0 s09agp2016 wraticioeds aubor CEOISE E Y ,
observarsse diferencasinteressantesntre a Gamificagdo ea DGBL descritg por Schaaf and
Engel(2018 comexemplos dalgunsjogos(QUADRO 1).

Quadroli Gamificacdo versus Digital Game Based Learning

Jogos em Gameficagdao Jogos em DGBL

Gamiﬁm(ion ine Action Game Based Learm‘ny Exam/:/c:

%’25:

WORLD PEACE GAME
FOUNDATION

—_— —_— - SAMSUNG NATION

ﬂ:lnssxp g,?; ol MINECRAFT

MY STARBUCKS

REWARDS Y

Adiciona elementos de jogos ao curso Usa jogos para encontrar resultados na
aprendizagem

Aplica mecanica de jogos em ambientes fora = A aprendizagem vem a partir do jogar

do jogo para encorajar o comportamento

Tipicamente incorpora premiacao, insignias, Pode ser realizado com uso comercial ou com

conquistas orientacdo educativa

Pontuacdo por experiéncia pode ser usadoem Promove o pensamento critico e solug¢do de

lugar de notas tradicionais problemas
Adiciona elementos de jogos ao curso Pode ser realizado com jogos digitais ou nao-
digitais.

Possibilita escolhas ao estudante no caminho Pode envolver simulacdes para permitir aos

para a aprendizagem estudantes experienciar a aprendizagem.

Fonte do quadro e imagens: Schaaf and Engel 2018, p. 15, traducdo nossa.

10 Digital gamebased learning (DGBL) is an instructional method that incorporates educational contemhiogle
principles into video games with the goal of engaging learners.
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Como visto no quadrpara apontar diferencas basicas entre Gamificag@)GBL,
observase resumidamente a seguinte diferenca de definicdo baseada em Juraschka (2019):

a) (D)GBL 1 H4& um oferecimento equilibrado e delicado interaulas no ambiente de

aula compeendendo o jogo e sua jogabilidade na educac&o. Nesse caso, os docentes

mostram novos conceitos aos discentes de que forma eles funcionam. Logo apos, ha a

pratica com esses com a utilizacdo de jogos digitais como meios, 0 que envolve a

interac&o social

b) Gamificagdoi Existe o envolvimento de pegar elementos dos jogos, tais como

tabelas de classificacdo, niveis ou pontos, colocasdmas aulaPessa forma, essa

estratégia objetiva transformar aulas que ndo sdo agradaweisn formato mais
envolventes pa os alunos, o que mostra, também, envolvimento social.

Em ambos os casos, obsessma necessidade de uma formatacéo da sala enquanto
ambiente deaprendizagem quextrapole a convivéncia de uma educacdo passiva. Nesse caso,
podese inferir que a interagésocial é partanprescindivepara o modelo proposto estendido ao
DGBL. Visto queo engajamento dos alunos em atividades que envolvem plataformas de jogos
digitais demostranaior interesse no que é proposto pelo docente em sala, outros ambientes podem
sa adicionados.

Um dos motivos para essa afirmacdo é a resposta dos estudantes quanto ao
engajamentpa interacdo e as novas possibilidades de atuacaosqakinos passam ter na
construgcdo do conheciment@JURASCHKA, 2019) Consequentemente, verifise uma
complexidade que abrange aprendizagem de forma que chama a atencdo quanto ao envolvimento
de relacdes de aprendizagem e ensino em sala de aula com envolvimento afetivo, comportamental,
cognitivo esociocultural

Além do que, levandese em consideracém que mostraluraschka (2019juanto a
utilizacdo de GBL/DGBI.observase quga se trabalh@om a aprendizagem por meio de jogos
digitais principalmente desde os anos 20@@sim, o autor apresenta como a GarBased
Learning consegue cobrir as fases ewdals na aprendizagede uma forma bem elaborada com
sua caracterizagdandamentada na interagéo e protagonisAMEXO G).

Dentro da perspectiva d®)GBL verifica-se a necessidade de uma abordagem a

respeito ndo apenas dos tipos de jodiggtais, mas seus géneros també&mngers (202, p.29)
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de 19

como p

tipo e ggnero de jogo eletrbnico a partir de meados dos anos de 1990. Qougétwero, o autor

expde que houve uma fragmentagdo nos jogos que gerou género e subt}éneros.

SegundoRogers(201 p. 32), AUmM g°nero de jogo ®

gameplg. 6, i st o

®, um estil o de jogabili dade em

0 jogo,ou seja, o fluxo do jogo a partir do personagem. Além disso, a jogabilidade relseiana

gue ocorre desde o inicio até o final do jogo, o que faz infegiegtéio incluidos desde as regras,

objetivos, ambientes até os botfes ou teclas a serem utilizados pelo jogador.

Constatase que os géneros estao relacionados, sob o ponto de vistarjegpidsto

€, 0 jogador, a habilidade utilizada para a realizagdatigidades exigidas ou ndo no jogo. Com

isso,Rogers(2012) apresenta uma lista de géneros e subgéneros que levam em consideragéo que

novos géneros estdo sempre surgindo. Rogerg)aestaca, (QUADRQ):

Quadro2i Géneros de jogos digitais

Géneros
Acdo
Shoter
Adventure

Construcdo/gerenciamento
Simulacédo de vida

Musica/ritmo
Festa

Quebra-cabecas
Esportes

Estratégia

Simulacédo de veiculos

Caracteristicas
Jogos que requerem coordenacdo méios/olhos ao serem jogados
Focam primariamente em atirar projétels em inimigos.
Focado na resolucdo de quebra-cabecas, coleta de itens e
gerenciamento de inventario
Jogadores constroem/expandem uma locagdo com recursos
limitados.
Gira em torno de construgdo e desenvolvimento de
relacionamentos com formas de vida artificiais.
O jogador tenta acertar o ritmo ou uma batida para fazer pontos.
Especificamente projetados para multiplos jogadores e baseados no

jogo competitivo.

Baseados na logica e em completar padroes.

Baseados em competicdes atléticas, tradicionais ou radicais.
Desde xadrez até Civilization de Sid Meir, pensamento e
planejamento sfo as marcas dos jogos de estratégia.

Os jogadores simulam a pilotagem/direcdo de um veiculo, desde
um carro esporte até uma espagonave.

Fonte: Adaptado de Rogers (20p. 3235) / 2021

1os subgéneros séo variacdes dos géneros apresentadosséOpboundo os incldds no quadro.
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Observando quadro, € importante ndo confundir os géneros descritos com os tipos ja
apresentados. Com as caracteristicas demonstradas, va&zifice o génerge relacionade fato,
com o que o jogadorede fazer durante uma partida. Em oupasvrasas acdes a serem tomadas
durante a interac&o na narrativa escolhida amestruidase pensarmos a narrativa do jogo como
lembram lzidro e Pereira (2012).

Especificamentgara esta pesquisagéneroutii zado ® o AAdventur
Acao baseados em texto, com o subgériRotePlaying GamegRPG). De acordo com Rogers
(2012) , nesse s ubhogdadoremescolherm uma.classe d® gersonagem e incrementam
suas habilidades em combate, exploracamsedpor tesourosla visdo do autQios personagens
podem ser de classes gen®ricas quanto espec?

Infere-se que apersonagensspecificas sdo as de destaque na narrativa (herdi) e a
genéricas sado as que participam do jogo ao longo da narratwedpresie uma vila, padre, freira
etc). Sobre isso, é importante mencionar questbes que envolvem, por exemplo, narrativas

utilizadas em jogos digitais, jogo em mundo aberto e por escolhas, proximo topico a ser abordado.

3.1.1 Perspectivas sobre narrativa e jogos digitais

Atualmente, verificeseo aumento nas transformacdes de praticas sociais vivenciadas
pelos diversos campos do conhecimento com a utilizacdo de tecnologias digitais avancadas, dentre
elas o videogamegehdo sido inventado nos anos de 1950 (ROGERX)20In exemplo de
diversificacdo no trabalho de Lingua Portuguesa com uso de jogo digital € a Gamificacdo proposta
em Miranda e Ribeiro (2019) como metodologia prazerosa e atrativa para o aluno comadextos re
e contextualizados.

Quanto a essas mudancas, Papert (1993) protagoniza seu uso na Educacao, assim comc
Prensky (200) que afirma a necessidade de mudancas na forma do trabalhar docente dentro e fora
da escola, principalmente em um tempo em quersanigrantes e nativos digitais. Para tanto, em
se tratando do uso de videogames, consisiermdefinicdo de videogame dada por Rogers quando
diz que € um jogo disponibilizado em uma tela de video220127) e que a narrativa nos jogos
trabalhados népassa despercebida.
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Nesse sentido, o trabalho com o ensino e a aprendizagem da Lingua Portuguesa e da
Literatura também se inserem no contexto de novas formatacdes da sala de aula. Dentre elas o fatc
de os jogos em videogames nos mais diversos géneloa.f@ospectiva de que o professor precisa
mergulhar em novos formatos de aula, como sua participagdo enquanto design de jogos digitais, é
um exemplo defendido por Prensky (28#D12) para uma escola em que a interacdo e colaboracao
séo o foco de maneirasificativa.

Nessa perspectiva obsers@ a narrativa e os jogos digitais. Por exemplo, Pereira e
l zidro (2012, p . 89) chamam a aten-«o0 para
meios que possibilitam narrativas cada vez mais elaboradesdtazom que o jogador se sinta
mai s atra2do pela hist-riao. Conf orme esses
narrativa em jogos digitais, o que ocorre por meio de estruturas como Ambientacdo em Mundo
Aberto e Estruturas de Didlogos scolhas.

Com isso, em participando ou interagindo com o jogo conforme as regras apresentadas
e as varias possibilidades de escolha, que vao desde a personagem, sua construcéo e o tipo d
ambiente, abrgse para o jogador/aluno a possibilidade para umaathex com finais
diversificados. E dessa forma que FaldBeyer e Neve2007, p.9) afirmanq u e  d&inocdo. . |
de jogo ndo se distanciatantoda narrativa.[ . . . ] 0 sob uma perspectiva
elemento importante, sendo a narrativa neigelo usuario do jogo.

Embora haja autores que se refiram ao tipo de narrativa de alguns jogos no passado,
verificas e que ainda a utiliza-«0 de jogos gque s
baseados em texto de a¢les exibidas natalacee@! hi das pel o jogador o e
Adventure, o que resulta na escrita de uma narrativa por meio de a¢oes feitas pelo usuario/jogador
e interatividade. (IZIDRO; PEREIRTA, 2012, p. 91).

Para o caso da proposicémedaboracédo elinarrativa e jgo digital, observase aideia
de que A . . ] a narrativa ® a hist-ria da re:
partir de uma desestabilizagao significativa num dado cotidiano [...] com desafios [...] na intengéo
de restabeleceruma paznt er i or ou exteri or . 0 O 3.LNesseO; Bl
caso, verificase a narrativa e o aparato visual com varias possibilidades de desdobramento.

Dessa forma, a utilizagdo de jogos digitais para o trabalho da Sequéncia Narrativa e
elementos da &frativa tem oferecido possibilidades de interagéo, sobretudo quanto ao género RPG
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ou mesmo um jogo de plataformatidganga( Cangaceiro), baseado em T
tem sua narrativa construida de forma linear com aspectos de aponta e clicancose@ara

atirar e usa teclas para caminhar, pular, enfrentar inimigos, construido em arte pfxetatiao
verificado a seguir. (FIGURA).

Figura2i Tela com elaboraiao rltesem arte plxelada

H
-

1

N
-
H

Fonte: Elaboragéo e arquivo do autor com desenvolvimento en*J&@20

2 Arte pixelada ou Pixel Art é o formato deteque integra pontos digitais em swastrucéo, baseada em pixel, isto
€, 0 menor ponto que forma uma imagem digital.

13 Tratase de uma Linguagem de Programacéo direcionada a objetos que sdo compostos por atributos e classes
organizados em pacotes.
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Diferentemente do modelo &GURA 4, aspectos de narrativa no modelo RPG trazem
maior comunicac¢ao do jogador com as personagens, interacdo do ambiente pordiagake
escolle, o que resulta em uma narrativa final construida pelo jogador conforme sua interacédo
(IZIDRO; PEREIRA, 2012, p. 989), verificado como exemplo a seguir. (FIGURBA

Figura371 Tela com elaboragdo de narrativa cestruturas delidlogos porescolha

L= - - B 18R Ty | 115 =

Este livro conta as narrativas de Librorium.

Ha muitos mistérios em suas palavras que

mostram como este lugar teve seu nome

verdaero modificado. Deseja ler suas narrativas?

Tempo'
Personagens
Espaco
Narrador

Cuilidado com sua escolha, pois vocé pode
ser teletransportado para um lugar de
criaturas perigosas caso nado acerte
esse enigma.

Fonte: Elaboragéo e arquivo da pesquisa 1202
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Nesse caso, tanto o Mundo Aberto quanto Estruturas de Dialogos por Escolhas,
conduzem o jogador aos seus objetivos dentro do jogo. Embora de formas diferentes, sendo a
narrativa do primed caso mais livres ou aleatérias em que a exploracdo dos ambientes faz parte
de um territério vasto e o segundo € mais dependente das escolhas para o final de uma narrativa oL
sua continuidade, as narrativas sao personalizadas pelas escolhas ofeleguagrmpenacdo. Em
ambos os casos a narrativa moseanaeinear.

Esses aspectos do RPG, assim como a Gameficagdo em jogos digitais, podem e tém
sido aproveitados em préticas de Lingua Portuguesa envolvendo género e tipologia textual. Assim,
verifica-se que ha uma narrativa inicial envolvida num conflito ou objetivaidtsao Género do
jogo que pode ser construido a partir de pratica de leitura, escrita e producdo textual com
retextualizagdo como se verifica em um trabalho de Palis (20h7Jogos Eletronicos.

Andrade, Quesada e Martins (2016), Barbosa e Silveira J20d5exemplo, mostram
gue a elaboracéo, utilizacdo e uso de Jogos Digitais ja4 € uma realidade no trabalho docente em
Lingua Portuguesa com aproveitamento de diversos ambientes, dentre eles o0 RPG Maker. No
entanto, h4 etapas que precisam ser conhecidaisa¢hadas no processo de atuacdo do professor,
enquanto desenvolvedor para aplicacdo em sua disgipltadamente no que tange o trabalho
com o texto narrativo

Portanto, levandge em consideracdo a vantagens de uso da GBL/DGBL enquanto
estratégias pa aprendizagem em sala de aula, ou fora desse ambiente, enquanto estratégia, a
narrativa a ser construida conforme aspectos de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa ¢
Literatura, por exemplo, torrse possivel em RPG, consideraisgg também, tipos @éneros de
um jogo digital, proximo assunto a ser visto.

Nesse contexto, as perspectivas gerais sobre narrativa e jogos digitais apontam para o
trabalho ndo apenas com género textual, mas para o uso da prépria lingua em que se tem a
construcédo e compattimento de conhecimentos. O trabalho com jogos, nesse sentido, pode ser
feito de diferentes formas como afirma Mend
relativos °~ <capacidade cognitiva do alqueno at
nao o impede de prosseguir de forma interdisciplinar para a escrita de uma narrativa.

Dessa forma, elementos observados no modelo cldssico da narrativa citada por Falcao

Breyer e Neveg2007) podem ser mesclados com elementos narrativos encontnad@xes
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digitais, tais como a interatividade, ndo linearidade, controle pelo jogador, colaboracdo e imerséao
na narrativa do jogalescritos enbubiela e Battaiolg§2007). Além disso, a utilizacdo de Game
Engine (Ambientes de Jogos) possibilita uma intexagi apenas na jogabilidade, mas também

na propria elaboracdo do jogo, consequentemente na narrativa retextualizada pelos alunos.

3.1.2 Jogo digitaem praticas de aulade Lingua Portuguesa e Literatura

Para iniciar esta secdo, uma definicdo Rigital GameBased Learningse faz
necessario. De acordo cohifelong Learning Progranm(LLP) em portugués, Programa de
Aprendizagem para a Vida (PAV) da Unido Europ¥ig, D) GBL dA[ .. .] ® 0 uUs«
com objetivos sérios.€., objetivos educacnais) como ferramentas que apoiam processos de um
modo significante. £ tamb®m conh®%cido como |

Sabese que a elaboracao e utilizacdo de jogos digitais nas aulasgimPortuguesa
e Literatura aindaenfrenta dificuldade uma vez que dentre os problemas de acesso a novas
tecnologias, assim como as dificuldades de dominio no manuseio de Ambientes virtuais estdo
presentes na realidade dos professores dessas areas no Ensino Fundamental. Mesmo assim,
professor e as aulate Lingua Portuguesa d.iteratura estdo abrindo espaco paréD#GBL.
(ANDRADE; QUESADA; MARTINS 2016).

De acordo com Contrerdsspinosa, Equi& - mez e Hi Il debrand (2
efichcia de se desenvolver o processo de ensino e aprendizagem utibzajodms digitais,
depende, em parte grande parte, da participagdo dos professores e de sua concordancia em utiliza
este tipo de pr Deabsafouna, tomae ingartanteando«@penas o uso desses
jogos, mas também sua elaboracdo junto conalosos, criando maior interacdo e outras
possibilidades no ensino e aprendizagerhidgua portuguesa e déteratura na escola.

Conforme assinalam ContrerBspinosa, Egui&omez e Hildebrand (2019, p. 208),

AOs jogos digitai s premsuashabiidadgsiecompeténcias, ajudansemm e

seu letramento digital [além de] permitirem que trabalhemos com as habilidades e os conteudos

¥ no longo do texto usaremos a sigla ou o termo em inglés LLP ao invés da tradugdo PAV.

15 [...] is the use of digital games with serious goals,(educational objectives), as tools that support learning
processes in a significant wdyis also known s educational gaming.
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curricul ar es eMesnw assima, ohsenseiqueha lainda racdomegativa entre 0s
professores déinguaPortuguesa d.iteratura quanto ao uso de novas estratégias que utilizam
novas tecnologias como instrumentos.

Entretanto,Andrade, Quesada e Martins (20Mem que o professate Lingua
Portuguesamais camscientizadoguanto ao usale Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TICs) 1% na sala de aul@\lém disso, como afirmam Jan e Gaydos (2016), os professores podem
se tornardesigners assumindo novas competéncias na educ&#u. iSso, verificam-se
caracteristicas que apontam parapepducdo escrita de forma colaborativa, criativa, sociavel e
interdisciplinar. (PALIS, 2015).

Assim, com a utilizagdo da DGBL, assim como estd acontece nas mais diversificadas
areas (TANG; MOORS; HANNEGHAN; EL RHALIBI, 2009), verifiecse também no ensirda
LinguaPor t uguesa que AA el abora-«o de um jogo d
lingua, seja na avaliacdo da leitura de um livro paradidatico, seja na revisdo dos conceitos de
escolas I|iter8rias [...]0 ( ANDRW®ID&;na i QOVES ADA ;
mostrando eficacia em relacdo uso de recursos tecnold@isms da linguaresentes na vida dos
alunos.

Nessa perspectiva de uso da lingua, jogos digitalem ser utilizados observans®
duas for mas, g u a qus forane grimdas caim fins.edutacianajsueesé destinam a
um uso especifico para determinada disciplina ou contetdo ou aqueles comerciais que o professor
consegue estabelecer uma rela-«0 entre o0 <coO
(RIBEIRO; SILVA JUNIOR; PILATTI; SILVA, 2015 p. 1

Portanto, percebse que a utilizacdo de jogos digitars praticas de aula déngua
Portuguesa e Literatura é possivel caso de Ambientes virtuais de construcdo de jogos
eletronicos conhecidos conkole Play GamgRPG Makey Game Makeretc.). Dessa forma,
concordase com a visao de Vygotsky (2015) para 0 jogo como instrumento importante para o
desenvolvimento do intelecto do sujeito. Enteedgecom isso, que o jogo é um mediador que

abarca relacdes sociais em pszmede interacao.

18 ysaremos TICs para Tecnologias da Informag¢do e Comunicagéo deste ponto em diante.
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4 METODOLOGIA

4.1 Caracterizagao da pesquisa

A projecao deste trabalhoaraterizouse comouma pesquisa de campo, de
abordagem qualiquantitativa, de natureza aplicada, com procedimentos técnicos refararges
pesquiseacdq método indutivo, resguardande a fase bibliografica para a geracdo de dados
correspondentes a base de fundamentagiwich, a partir da Linguistica Aplicada e
(Digital)lGameBased Learning.

Devido ao problema trazido pela pandemia de Coronavirus-@IAB que culminou
com aparalisacdo dasulas presenciais pelo Governo do Estado do Ceara, nao foi possivel dar
continudade aaplicacdo para outras equipes da turma trabalhada. Como resolucé@ss®ra
problemaa opcao foi reorganizar a turma em uma Unica equipe para a formatacéo da sala no Google
Sala de Aula e reunides WalhatsApp(aplicativo de mensagens instantangag)bos utilizados

para a geracao de ideias e inser¢do da narrativa no jogo a ser elaborado.

4.2 Sujeitos da pesquisa

Neste topico sdo apresentaditedosobtidos durante o percurso da pesquisa com
relacdo aos sujeitos participantes do progesgas inbrmacdegperfazem dados obtidos com 36
alunose alunagie uma escola publica estadual situada em Fortaleza no bairro de Quintino Cunha,
especificamente no conjunto S&o Francisco, regido Oeste da cidade. A participacdo dos alunos se
deu nesta fase por meda resposta a um instrumento com perguntas fechadas e apresemtada
formato de grafico6APENDICE A).

A caracterizagao dos participantes se deu no ano de @&)Z8vereiro amargo,
concluidoainda no mesmo an@ntes do corte representativo feito em 2021 por causa do
isolamento social decretado devido a pandemia de Coronavirus iniciado a partir de marco de 2020.
Apo6s paralizacao das auliasloco, o contato se deu de formamota entre 0s meses de agosto a
dezmbro e janeiro de 2020.perfil dos alunog dadajuanto ao sexo, idade, acesso as tecnologias

digitais dentro e fora da escola, acesso a midias sociais, utilizacdo dessas midias e tecnologias par:
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efeito de ensino e aprendizagem etc. para uma médidade de 14,5 anagnda com aulas
regulares

Gil (2008) diz que o questionario escrito indica um dos meios técnicos para investigar
em Ciéncias Sociais de forma auto aplicada. Sua utilizacdo enquanto instrumento e técnica de
pesquisa teve como objetivo atehcdo de informacdes sobre conhecimentos, crencas,
sentimentos, valores, interesses, expectativas [...] comportamentos presente ou passado [...]. (GIL,
2008 P. 122).

Pama Gil (2008) ha vantagens e limitacbes nesse modelo. Vantagens sdo mais
perceptiveis gando se relaciona em comparacao ao uso de entrevista. Conforme o autor € possivel

observar vantagens do questionario enquanto instrumento de coleta:

a) possibilita atingir grande nimero de pessoas, mesmo que estejam dispersas numa area
geogréfica muitoxdensa, ja que o questionario pode ser enviado pelo correio;

b) implica menores gastos com pessoal, posto que o0 questionario ndo exige o treinamento
dos pesquisadores;

C) garante o anonimato das respostas;

d) permite que as pessoas 0 respondam no moreentpie julgarem mais conveniente;

e) ndo expde os pesquisados a influéncia das opinides e do aspecto pessoal do entrevistado.
(GIL, 2008 p. 122).

Quanto as desvantagens, o autor indica que:

a) exclui as pessoas que nao sabem ler e escrever, 0 quetasnsicaurnstancias, conduz

a graves deformac6es nos resultados da investigacgéo;

b) impede o auxilio ao informante quando este nao entende corretamente as instrugdes ou
perguntas;

c) impede o conhecimento das circunstancias em que foi respondige, podeser
importante na avaliacdo da qualidade das respostas;

d) ndo oferece a garantia de que a maioria das pessoas o devolvam devidamente
preenchido, o que pode implicar a significativa diminuicdo da representatividade da
amostra;

e) envolve, geralmente, nimero relativamente pequeno de perguntas, porque € sabido que
guestionarios muito extensos apresentam alta probabilidade de ndo serem respondidos;

f) proporciona resultados bastante criticos em relagao a objetividades piis podem

ter significado diferente para cada sujeito pesquis#&lt, 008 p. 122).

Quanto ao conteudo das questfes utilizadas na pesquisa, Gil (2008) sugere que suas
referéncias se relacionam ao que os participantes sabem (fatos), ao que essas pensangles

preferem (indica crenca e atitude) ou ao que fazem (o que indica comportamentos).
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Especificamente no caso desta pesquisa, a opcéo pela elaboracdo do instrumento
inserese no que fazem os respondentes quanto ao uso de tecnologias como Intgosetigijais
no ensino e aprendizagemldeguaPortuguesa(APENDICEA). De forma geral a ordenac&o das
perguntasadotes e a t ®cni ca de funi l na eecdamhaqudstao . |
antecedente e apr esenl2008pma7).or especificidad

Dessa forma, para a elaboracdo das questdes inseridas nos instrumeniss &wou
consideracao o problema pesquisado, a dificuldade de as respostas serem obtidas ¢g@r meio
entrevista devido ao numero de respondentes e o tempo exiguelpboracdo da pesquisa,
implicacdes relativas a analise de dados, as respostas a serem obtidas sem maiores dificuldades ¢
a nao insercdo de perguntas que pudessem ferir a intimidade dos respondentes. (GIL, 2008 p.126).

As perguntas executadas seguem ioaglbes demonstradas por Gil (2008),
principalmente no tocante a ndo sugestdo de respostas, clareza, interpretacdo unificada, nivel de
referéncia interrogado e que contivesse uma ideia por vez. Também devido ao tempo de aplicacéo
da pesquisa, a opcao peldmero sucinto de dez questdes esta relacionada ao foco principal desta
parte do trabalho que foi a verificacdo de caracteristicas e preferéncias dos estudantes quanto a
jogos digitais, sua utilizagdo e elaboragdo em aulas de Lingua Portuguesa.

Embora hajaautores que nao vislumbram a possibilidade de uma abordagem
totalmente quantitativa, ha os que percebem a importancia de se quantificar, mesmo nas pesquisas
gualitativas defendidas por parte de membros da Linguistica Aplicada. Dessa forma, a escolha pela
apresentacdo de uma fase quantitativa nesta pesquisa, ndo se sobrepde a importancia de un
aprofundamento na pesquisa qualitativa, mas compartilhar informacdes obtidas ao longo do
processo vivenciado nesta escola de Ensino Fundamental e Médio pesquisaas faroximos

subtoépicos.

4.2.1 Acesso a tecnologia digital

Para conhecer o acesso a tecnologias digitais por parte dos alunos respondentes a
pergunta elaborada requereu respostas entre sim e ndo para um numero total de 32 estudantes. (
teor da pergumt era: Vocé tem acesso as Tecnologiamftamacdo e da Comunicacéo (TICs)?

As respostas obtidas foram organizadas na ilustragao a seguir, sefs@ et idade que vai de
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13 a 16 anos, o que da uma média de 14,5 anos de idade na turma de 9° ano, portanto uma turms
com faixa etéaria regular pao periodo letivo, sendo 17 do sexo feminino e 15 do sexo masculino,
(GRAFICO 1).

Grafico 11 Acesso a Tecnologias da Informacdo e Comunicagao por sexo e idade.
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Os dados mostram que todos os alunos da tuma tém aseEBdsasendo o acesso
maior entre femininos de 14 anos (7 alunas) e masculinos de 13 anos (8 alunos). No entanto, a
inferéncia a ser feita é a de que todos os alunos, embora estejam estudando em uma escola que es
situada em uma regido com problemasas@omo pobreza e violéncia, todos da turma fazem uso
das TICs, o que € uma vantagem para aplicacdo do projeto de elabora¢édo de um jogo digital, embora
seja necessario saber se esses alunos também possuem acesso a dispositivos digitais.

Esses dados demdraan e corroboram o que afirma Prensky (2001) sobre o tipo de
estudantes inseridos na escola na atualidade. Essa relacdo cesfimmaombardeio e insercédo a
cultura digital a que essa geracédo de alunos esta posta. Além disso, segundo o autor (Iflem, 2012

jogos séo utilizados com frequéncia 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 estudagi@nte a pesquisa, especificamente na pandemia
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ja mencionada, muitos alunos demonstraram dificuldades de acesso asmatas. O problema
€ que somente dez alunos conseguiram manter o contato. Um dos motivos pode ter sido o fato de
eles serem os Unicos a terem celulares ou computadores proéprios, diferindo dos dem@és gue
apenas um celular ou computadargtoda admilia

De fato, os alunos que continuaram relataram que seus colegas precisavam esperar que
os desocupassem os celulares para, entdo, acessar as aulas demonstrando dificuldade de acess
Dessa forma, mesmo com dificuldadespera todos os itens colocadegam acessados, o celular
digital representa o maior numero dentre os demais dispositivos (total de acesso de 26 alunos dentre
todas as idades encontradas) jumtoidiassociais (total de acesso de 16 alunos dentre todas as
idades), representando a pengt a AQual ou guai s desses di s
(GRAFICO 2).

Grafico 21 Acesso de alunos a dispositivos digitais por idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Nos dados apresentados pelo gréafico, verfieaima barreira a ser superada para a
pesquisa e sua proposta, em razdo de que o jogo a ser trabalhado para elaboragéo requer Sistem
Operacional Windows ou Linux. No entanto, como a proposta deve se enceradaanbiente
escolar, o uso de celulares servira apenas como tecnologia para comunicacdo dentre o0s
participantes, uma vez que RPG Maker VX ACEndo é compativel com outros sistemas

operacionais rodados em celulares.
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Nesse caso, 0 pouco numero de acessesktbDp (apenas 1) e Laptop (apenas 4),
principal instrumento a ser utilizado durante o processo das tarefas ndo representa problema maior,
em virtude de a pesquisa nédo exigir o trabalho na elaboragao do jogo fora da escola. Inserindo essa
realidade ndGBL, o importante é observar que a utilizacdo e acesso a essas tecnologias podem
representar uma importante motivacdo dos alunos necessaria ao que precisa ser aprendido.
(PRENSKY, 2001).

Portanto, a inferéncia é a de que, embora 0 acesso externo a esaoiai@efara o
celular digital, a elaboracdo do jogo néo sofre influéncia uma vez que a tarefa sera aplicada em
ambiente Windows ou Linux nos computadores da escola, e que ndo ha tarefas de elaboracéo do
jogo fora da escola, a ndo ser interacdo para déouwdss textos vidvhatsApp o que exige

dominio dos estudantes quanto ao letramento digital dessa midia.

4.2.3 Locais utilizados para acessomidiassociaise internet

Relacionando @igital GameBased Learningcomo importante para o ensino de
tarefasat es tidas como entediantes, Prensky (20
como importante regra na aprendizagem de material que nao € intrinsicamente motivacional para
gual quer pessoa, mas [ para o] qu8). Nesseictarim,a s e
ele cita possibilidades de uso como dA[ ... ] t
de lingua, soletrar, regras e regulamentos (PRENSKY, 2001 p. 9, traducéd hossa).

Esse autgrem seus estudpsxplora a atualizagcéo da etz a partir de uma geragéao de
estudantes que possuem acesso aos mais diversos itens de tecnologias dentro e fora da escol:
principalmente 0 acesso a inumeros tipos, géneros e subgéneros de jadasogammeu via
Internet Portanto, novas formas dauacdo em sala de aula estdo sendo levadas em consideragéao.
No caso deste trabalho, torsa importante verificar em que contextos dispositivos digitais, neste
estudo consideradas como tais também midias digitais, sdo utilizadas pelos respondentes da

pesglisa.

17 [...] can play an important role in learning material that is not intrinsically motivating to anyone, but which needs to
be | earned. o [ é], Al é] mul tiplication tabl es, to ty]
and regulations.
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Nesse casdjuscouse descobrir o uso de novas tecnologias pelos alungsc#o foi
sugerira realizacdo de uma complementaci@aseii O ac e s s 0 gluteznete aMidias t e m
Sociais ® [...]0 em que est i v essosuilimados pejos a dr
estudantes da escola de acordo com a idade, tanto dentro da unidade escolar quanto em casa ou el
outros ambientes que oferecem acesas, como LAN House e Cyber Caf®s resultados

mostraram que apenas dl&inos usama escola commkaldeacessa Interne{ GRAFICO 3).

Grafico 3i Locais de acesso utilizados por idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

A funcdo dessa atividade para os respondentes foi saber se todos tinham acesso e em
gue contextos se utilizam déspositivos digitais. Como é verificado no Gréafico 3, os locais mais
utilizados representam ambientes familiarizados dos alunos. Além disso, 0 numero de alunos com
frequéncia de acesso em casa para todas as idades € maior em relagéo a utilizacdogas.dois

No entanto, zero utilizacéo de outros locais podem ser um indicador de que as familias
nao permitam que seus filhos se exponham pelo bairro, uma vez que a comunidade em que esta
inserido tem problemas de violéncia. Para essa possibilidade nEdbtoeelo um aprofundamento
da realidade social em que se encontra a escola.

A confirmacdo de que o0 acesso é maior em casa mostra que os alunos possuem
condi¢cdes de trabalhar em tarefas tanto em midias digitais quanto de dispositivos eletrénicos. O
fato detodos os respondentes utilizarem esses dispositivos mostra que h& possibilidade de
utilizac@o de outras formas no ensino e aprendizageninggiaPortuguesa. O problema é saber

se todos de fato tém acesso para além dos dados via celular e quantidadaltesapa
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4.2.4 Midias socias mais utilizadas

Sobre midias sociais utilizadas com maior frequéncia a opcéo foi fazer a pergunta
AQuai s as M2dias sociais eletr®nicas mais ac
grafico a seguir demonstra otdb para cada idade e sexo dos participantes. Dentre todos os
respondentes, verificese pouca utilizacdo da midtacebookndependentemente da idade e sexo,
totalizando apenas 10 estudantes (GRAFICO 4).

Grafico 41 Midias sociais mais utilizadas por sexo e idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

A utilizacdo maior de midias se da entre Instagram e WhatsApp, sendo 27 o total de
estudantes se utilizam do Instagram e 28 o total de alunos e alunas queidazdéo WhatsApp
um mais que a midia anterior. As respostas encontradas sobre 0s tipos de midias sociais utilizadas
permitem inferir que esses respondentes tém a capacidade de utilizacdo de novas tecnologias em
gualquer ambiente digital.

Uma vez que as itias observadas podem ser utilizadas tanto em celulares quanto em
desktop ou laptop, os usuarios demonstram conhecimento sobre configuracéo de aplicativos. Dessa
forma, observae que é um indicativo de letramento digital para além da utilizacdo da escrit
producéo textual inseridas nessas midias como novas praticas (COSCARELLI; RIBEIRO, 2011).

Para a elaboracdo da proposta deste trabalho o traquejo com qualquer midia digital
demonstraer uma das necessidades para a elaboracao de outras tarefaslgementaxilidade
de manuseio com computadores a que os jovens da atualidade estdo submetidos comparados
aprendizagem de uma segunda lingua (PRENSKY1)2@bnstatese por meio da totalidade de

utilizacé@o abarcar todos os alunos respondentes quelétagjafacilidade de acesso, sdo capazes
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de configurar aplicativos e mostra que eles estéo incluidos nas tecnologias como nativos da geracao
dos jogos

Sobre essa inclusao enquanto nativos digiRisnsky(2001, p. 10) chama d
falantes nativos dianguagem digital de computadores, video games e Internet. v e r-sef i c ar
possibilidades de utilizacdo da aprendizagem com maior motiva¢@mandese a essa
compreensao de Prensky, entesdecomo possivel a utilizacdo da DGBL com a turma estudada,

visto que o manuseio com ferramentas digitais ndo seria problema para os participantes

4.2.5 Frequéncia de utilizacao danternet para uso de atividades escolares

Conhecer a frequéncia de utilizagdo da Internet com foco em trabalhos escolares é
Importane para esta pesquisa, uma vez que os respondentes sao alunos da escola e devem participe
de um processo no qual sua utilizacdo sera preciso para confirmar o uso de novas tecnologias nas
atividades de sala de aula para organizacédo de narrativas e pomsiedirmbalho remoto como
aporte de uso de artefatos que estdo inseridos como parte do letramento digital em uma pratica
social situada (SALIES;SHEPHERD, 2018).

N&o apenas sobre o uso da Internet, assim como de outras tecnologias como
computadores, videcagnes e jogos digitais para a elaboracéo de tarefas em meio digital, Prensky
(2001) mostra que a realidade da aprendizagem tem mudado quanto aos conteldos e as matérias
escolas. Observse também a possibilidade de utilizacdo de letramento digital a partir das a¢des
realizadas em tarefas especificas que envolvem o uso do computadks,digithis moveis e da
Internet por exemplo.

Segundo esse autor, essa realidade que envolve os estudantes da atualidade se pde en
duas raz»es a que ele chama de premissas: (1
Essesaprendizese cessi tam ser motivados por novas f ol
Ao defender a utilizacdo de Jogos digitais para a aprendizagem desses alunos, ele defende o uso d
Game Basedlearning aproveitando as mudancas tecnolégicas ocorridas nos uttmesnos.

Da mesma formaBaeke Nicola (2013) corroboram o uso de jogos digitais na escola

como forma de interagdo, uma vez que os alunos estdo imersos em um mundo digital do qual o

18]...] native speakersf the digital language of computers, video games and the Internet.
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professor também deve fazer ou ja faz parte. Nesse caso, 0 quersa élaseecessidade de haver
acesso para todos os atores da escola, 0 que esses autores ndo comentarpyapgasaeer a
possibilidade de uso voluntariamente por questfes varridas, dentre elas a econbmica e fins
escolares.

Sera que essa realidade tikaacéo dessas tecnologias esta sendo utilizadas por nossos
alunos de forma voluntaria? O usoldgernetpara fins escolares corresponde a uma atividade que
sempre ocorre no diadia desses estudantes ou serd utilizado nesses sentidos apenas quando
direcionado? A ilustragc&o a seguir mostra uma realidade de uso da Internet para fins escolares pelos
respondentes por sexo e ida@s resultados correspondem a frequéncia de utilizacdo da Internet
(GRAFICO 5).

Grafico 51 Frequéncia de uso da Internet eimidades escolares pelo aluno
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Os resultados obtidos por mei o de uma ¢
vezeso e fiQuando ® direcionado pelo professo
vocé utiliza a Inte n e t para a realiza-«o0o de atividades
utilizam a Internet as vezes (19 alunos) pode representar diversas possibilidades que envolve a
aprendizagem, em nosso casbjrguaPortuguesa quanto ao uso ldéenet

Trés dela seriam: os alunos se utilizam apenas do livro didatico fisico, esses alunos e
aguardam que o professor se utilize de meios digitais para trabalhar em suas praticas de ensino €
os professores pouco recomendam a Internet em suas atividades. O que seevhdemrensky
(2001) ao defender a utilizacdo de novos meios, e aqui além da DGBL a prépria Internet nas
praticas de sala de aula, é que essas praticas devem estar centradas no aluno.
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Embora se saiba que a utilizac&o de meios digitais em préaticas de éng(B4LIES;
SHEPHERD, 2018) e aprendizagem com utilizacao de novas formas de ensino (PRENS3KY, 200
os resultados para a turma trabalhada deixa transparecer, quanto ao uso da Internet, por exemplo
gue o professor precisa estar a frente das acdes a sanstruidas pelos alunos, e que, numa
abordagem de Digital Game Badeegharning.

Portanto, visto que 10 desses alunos seguem direcionamento do docente e praticamente
o dobro (19) so utiliza as vezes, infeeque essa realidade da turma de respondentesylchr
que os docentes nem sempre direcionam seus alunos para o uso da Internet enquanto abordager
em suas aulas, o que por si sO pode representar dificuldades de acesso por motivos que esta pesquis
nao tem como objetivo encontrar.

Com os resultadossstatoriamente obtidos, o passo a seguir foi verificar em que locais
os alunos utilizavam a Internet para fins escolafegergunta direcionada para esse item
corresponde a possibilidade de utilizacdo tanto do espaco escolar como espacos exterags a escol
tais como a propria residéncia ou ubwaal AdministrationNet House(LAN HOUSE). (Rede de

Administragdo Locatle Internek

4.2.6 Local de utilizacdo da internet para fins escolares

Ao se verificar as diferencas de frequéncia de ustnidanet pelos respondentes,
observase a necessidade de saber em que locais esses alunos-gelidasse meio. Para tanto, a
op-«o foi realizar a perguntaeSOondarec®d Baib
apesar de dificuldades de acesso e numero reduzido de computadores por alunos nos LEIs da escol
em que se deu a pesquisa, veriieapouca utilizacdo desses computadores visto que apenas 10
respondentes usanirgernetpara finsescolares quando € direcionado pelo professor.

Dessa forma, resta saber se 0s acessos a Internet para a realizacdo de tarefas se dac
mais dentro ou fora da escola enquanto instrumento de letramento digital (COSCARELLI;
RIBEIRO, 2011). O Grafico 6 repredaros resultados obtidos para todos os participantes nessa
fase da pesquisa nessa. O nimero de acesso em casa € praticamente empatado quanto ao sexo p:
todas as idades presentes na turma. A surpresa fica para o uso de acesso na escola, que foi apen

deum respondente de um total de 32 alunos.
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Nesse caso, verifiese uma subutilizacdo do LEI da escola, assim como seus
equipamentos, o que inclui os computadores e a rede de Internet, além de itens que estao inseridos
napropriarede de computadores como ss® a anails, aplicativos de midias digitais e outros.

Com isso, observae a utilizacdo apenas do espaco fisico da sala de aula regular, embora em alguns
casos instrumentos de tecnologias digitais tais como projetor e computador seja utilizado em aulas
gue utilizamPower Pointlum dos programas do Word).

Um fato que chama a atencao é que as respostas de todos 0s respondentes pressupder
gue todos possuem acesso a rede mundial de computadores, embora sejam alunos de uma unidad
escolar situada em uma regid® comunidade com problemas sociais elevados como violéncia e
pobreza.

N&o é objetivo desta pesquisa conhecer a realidade econdmica déralaiteadgé
gque essa realidade poderia influenciar negativamente, uma vez que poderia ferir a intimidade dos
regpondentes. (GIL, 2008 p.12@)essa forma, a opcao foi aplicar uma pergunta que 0s ingerisse
em um lugar de acesso para utilizacéo da IntefG&RAFICO 6).

Grafico 61 Lugares de utilizacdo da Internet para fins escolares por sexo e idade
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Fonte:Dados da pesquisa / 2020

Como se verifica no grafico, os dados corroboram o que afirma Prensky (2001) ao
lembrar do acesso a novetnologiaspara aprendizagem de criangas, adolescentes e adultos
jovens nascidos nas gerac¢des conhecidas como X, Y e Z as quais ja se utilizam de novas tecnologias
em casa. Com isso, ao defender a (D)GBL para o trabalho docentaid@sativas, em que a
interacdocaconteca a partir de jogodrgernetna escola, o autor mostra outras possibilidades de

aprendizagem.
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Portanto, uma vez que o0 acesso dos alunos respondentes é maior em casa que na escola
embora seja um ponto positivo quanto a insercdo desse aluno ao digitdl dos jogos de
aprendizagem, por exemplo, consts¢afalhas quanto a organizacéo-iéear da aprendizagem
com uso de, neste trabalho quanto a questfes de endinogdePortuguesa, dentro da escola,

gue utiliza massivamente apenas midias passi

4.2.7 Itens eletronicos para fins escolares

De acordo com Cascarelli e Ribeiro (2011), o letramento Digital corresponde a praticas
sociais de leitura e producéo textual em ambientes digitais. Conforme essas autorese eefere
utilizacéo de textogeiculados por dispositivos eletrdnicos como computador e celulares ou midias
digitais como emails, Facebook etc., observarsia capacidade para manuseio com propriedade
dessas tecnologias digitais.

Especificamente, no caso deste trabalho, a capacil#ald#ura e escrita com uso de
itens eletrbnicos, sejam eles computador, celular ou tablet, por exemplo, diz muito quanto a
possibilidade de elaboracédo de um jogo em computador como forma de letramento digital. Nesse
caso, hao apenas 0 jogo em si, masopgsta de tarefa com utilizacdo de narrativa, sua escrita e
reescrita, assim como como a habilidade para construcdo de um mapa narrativo, passam por ele.

Por isso, para saber que itens eletronicos os alunos participantes da pesquisa, foram
apresentados kdar, computador pessoal, tablet e nenhum desses, para verificar a resposta a
pergunta AQuais desses itens voc°®° utiliza pa
informacédo quanto ao manuseio de computador e celular como instrumentos niizagesn
pelos alunos, uma vez que a utilizacdo de computsdord, Internet e 0 RPG Maker VX ACE
exigem dos alunos conhecimentos para trabalho com textos, isto é, precisam ter habilidade em
letramento digital.

Emboraesta pesquisa&steja diretamentdigada ao uso do computador enquanto
mediador de aprendizagem na elaboracao da tarefa proposta, a ndo eliminacdo do uso de celular
tornase importante, pois com ele peske manter contanto remotamente a partir da midia digital
WhatsAppembora atualmente essédia ja possa ser utilizada em computadores pessoais, assim

como outros exemplos como Instagram.
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Outra possibilidade € a substituicdo do computador pessoal, que, aparentemente 0s
alunos ndo tém acesso em suas residéncias, ja que independentementeeddoidade, apenas
1 dos 32 respondentes utiliza o computador pessoal. Essa realidade reflete na participagao da turma
em aulas remotas propostas durante a pandemia de Coronavirus iniciada ainda em 2020 no Brasil,
guando as escolas tiveram que fecharebsunos e professores foram
Internet

Além disso, ndo foi perguntado o pertencimento dessas midias nem a quantidade de
celulares ou tablets e computadores por aluno ou domicilio. No entanto, ao longo do ano de 2020,
foi possivelconstatar que a falta de computadores nas residéncias, e o fato de os alunos ficarem
dependentes dos celulares do pai ou da méae, acarretaram dificuldades de acesso a midias sociali
utilizadas em aulas remotas.

Essa realidade corrolmro resultado obtidoiada em marco de 2020, antes do inicio
da pandemia quanto ao acesso a itens eletronicos pelos &smesultados mostraram que quase
todos os participantes da pesquitiizam itens eletronicos para fins escoladistribuidos entre
computador pessadhblet, celular e nenhudesses iten® que se verificou, a época, € que 31
alunos (86% de toda a turma) dos participantes séo utilizadores do celular para fins escolares e

apenas 1 desses alunos, dentre todos os participantes utiliza tablet (GRAFICO 7)

Grafico 71 Uso de itens eletrbnicos para fins escolares por sexo e idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Como se pode observar, todos os alunos manuseiam dois dos principais instrumentos

gue sdo lembrados por autores como Coscarelli e Ribeird)(20Rrensky (2Q0) com relagéo a
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novas praticas de sala de aula Assim, os resultados verificados mostram que novas tecnologias nac

sdo um empecilho, visto que todos os alunos ja usam instrumentos eletrénicos para fins escolares.

4.2.8 Atratividade pelo jogo digital

A atratividade pelo jogo digital j& uma realidade em muitas salas deJatdachka
(2019) mostra que em salas de aula que combinam aprendizado em aulas tradicionais e jogos
digitais possuem maior efeito nodjetivos tracados para a aprendizagem dos alunos. Assim,
segundo o autor, verifiese que, nas salas de aula em gue existe essas combinacéss, tém
observado que ha maior efetividade e melhora na aprendizagem de estudantes em Matematica, pol
exemplo.

Prensky (2L2) expde a importancia da utilizagdo de jogos digitais na atividade escolar
como ponto positivo para a geracao atual. Expde possibilidades de utilizacdo da DGBL no trabalho
docente como fator de atratividade para os estudantes em um modeloldegesamombate a
passividade. A atratividade da escola esteja ligada aos novos tempos em que as geracdes tém acess
ndo apenas a novas tecnologias, mas também a diversidade de informagéo e conhecimentos.

Observandese a proposta desse autor, este trabra@fevese a pratica de sala de aula
com utilizacdo do computador na elaboracéo da tarefa, a construcdo de um jogo digital no ensino
e aprendizagem deinguaPortuguesa ¢&iteratura. Questdes ligadas ndo apenas ao contetdo, mas
possibilidades de trabalhom@ém com conhecimentos prévios dos estudantes que passam a
compartilhar ideias de forma ativa quanto ao uso da lingua na constru¢ao do jogo.

Dessa forma, inclese no trabalho a interatividade a partir de acbes de escrita e
reescrita de narrativas pelouimbs construidas e mediadas pela maquina a que Papert (1985)
defende como instrumental para que ajude as pessoas a pensar. Uma posicao a partir da qual c
papel do aluno seja agente, construtor, que o estudante levante hipotese, teste e crie. Nesse interim
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 utilizacdo de novas tecnologias para uma
diversidade de atividades escolares (PRENSKY1R@0a elaboracdo de jod@ital na pratica de
ensino e aprendizagem dénguaPortuguesa e iteratura esta nelas incluidas. Com isso;S&az
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importante conhecer a relacéo dos participantes deste estudo quanto a atratividade do jogo digital
para os alunos de forma geral, (GRAFID

Grafico 8i Preferéncias por jogo digital por sexo e idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Levandese em consideracdo a pergunta direcionada aos respondentes da pesquisa
sobre a atratividade de jogos digitais de forma geral, a op¢éo foi papgaesie forma sucinta e
direta aos alunos com a pergunta AVoc° gost a
foram colhidas. O objetivo foi conhecer apenas a atratividade dos participantes pelos jogos digitais.

O gréfico mostra apenas doissdparticipantes ndo gostam. Independentemente da
idade e de sexo, a grande maioria, totalizando 30 alunos, faz parte do grupo de pessoas que Se
inserem na geracéao de jogos a que Prenskylj20(@de. No entanto, este resultado mostra apenas
a condicao deasgtar de jogos digitais, ndo de construir jogos digitais.

Por isso, tornae importante saber que jogos sao utilizados por esses alunos fora da
escola. Além disso, abie a possibilidade de verificar a que tipo e género de jogo os respondentes
estdo maidigados. Quanto ao uso de jogos pelos aprendizes, Prensky (2012) demonstra que as
possibilidades abertas no processo de ensino e aprendizagem sao varias, dentre elas o abandono c
atividades puramente passivas.

Como se verifica, os resultados corroboraafianacdo de Papert (1985) e Prensky
(2012) quando defendem a utilizacdo de novas tecnologias na pratica de sala de aula. Certamente
que de formas diferentes, uma vez que o segundesenutilizacdo de jogos digitais e o primeiro
a mediagdo da maquinaaquanto instrumento a ser utlizado pelo aluno na construcdo do

conhecimento.
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Portanto, o fato de 30 alunos fazerem uso de jogos digitais deixa inferir que ha um
dominio dessa tecnologia. Resta saber se 0s alunos estdo dispostos a eles mesmos, aderir ;
elaboragcdo ou construcdo de um jogo digital na pratica de sala de duiagdePortuguesa e
Literatura. Pesquisas nesse sentido demostram que as vantagens s&o variadas, como 0 interess
maior do aluno na aula e a participacéo efetiva nas tarefas.

Contudo, as respostas demostram que quase a totalidade dos alunos se utiliza de jogos
digitais, uma vez que eles gostam. Essa inferéncia € possivel pela quantificacdo. Embora o
resultado seja favoravel para questdes de diverséo, pelo menos uma questdedsaria: Sera
gue esse aluno conhece diferencas entre um jogo sério e um jogo apenas para diversao? As reposta

a esse questionamento serdo observadas a seguir.

4.2.9 Jogos utilizados pelos alunos fora da escola

Reconhecendo diferentes caracterist@@auns aos mais variados jogos, obsae/a
gue esses possuem a capacidade de oferecer um alto de grau de criatividade aos alunos, isto €, a
fazerem uso de jogos os alunos estdo desenvolvendo sua parte cognitiva (VYGOSTKY, 2015).
Essa realidade ndo é @iénte para a turma participante desta pesquisa. Além dissos¢orna
importante lembrar que todos os alunos estédo inseridos em uma realidade social de uso de midias
digitaise que os jogos estdo em seu cotidiano

Assim, observae que 0s jogos sob umatersciacao virtual podem funcionar para o
desempenho com maior produtividade dos alunos que deles se utilizam, uma vez que sao
instigantes e exigem interacdo. Acredita que a utilizacdo de jogos digitais a partir da
Gameficacao, por exemplo, pode funciopasitivamente para o trabalho com a Lingua Portuguesa
na Educacdo Basica,observaszsde o A[ ... ] ensino de g°nero te
de diversos g°neros, produ-«o0 e recep-«o0 [

Nesta pesquisa,abendo ga os respondentes sao considerados nativos digitais
(PRENSKY, 2012), dada a idade de cada um del
gosta ou costuma jogar fora da escola?06 foi ¢
os alung estdo mais propicios a considerar como foco do projeto de elaboracdo de um jogo em

aula delinguaPortuguesa ¢&iteratura.
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Com resultados, dustracdo a seguir aponta para uma maior utilizacdo de jogos de
aventura (totalizando 17 alunos dentre todaglades e sexo), seguidos de jogos de estratégias
(totalizando 13 alunos dentre todas as idades e sexo), simulagéo (11 alunos), Esportes (9 alunos),
Luta (8 alunos), RPG (7 alunogjuzzle 4 alunos) e pergunta e reposta (somente 3 alunos)
(GRAFICO 9).

Gréfico 91 Tipo de jogo digital utilizado fora da escola.

20 17
13
15 1
10 7 8
R
4 4 4 4 4
3 333 3

5 12212I 1 |2| 1plgl 12112 1 Tk 11 2 1 |I
o | | ]| aall i :

Feminino Masculino. Feminino Masculino. Feminino Masculino Feminino Masculino

13 Anos de ldade 14 Anos de ldade 15 Anos de ldade 16 Anos de Idade Total
RPG mPuzzle mPegunta e Respostam Simulagdo m Estratégias mEsportes mLuta ®Aventura

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Os resultados para a proposta do projetacionados @ interessalos participantes
pelo jogo RPG mostrarapequendnteresse dos alunos sobre o teapenas sete deum total de
32 Esse baixo numero de alunos que utiliza RPG foi modificado quando se passou a utiliza o
Ambiente de elaborac&o, uma vez que os alunos comecaram a configurar a narrativa do jogo em
colaboracéa com o professor.

Compreendese que essa muda se deu porqueg ae utilizar ddARPG Maker VX ACE
0s participantes tém a oportunidade de utilizar ao que Rogerg) (B0Rereira e Reis (2017)
chamam de subgéneros como mundo aberto em jogo cujo tipceétaray o que possibilita uma
narrativa ndo linear, utilizacdo de Personagens-Mgaveis (PNJs) (do ingl@donPlayer
characters- NPCs) e a interacdo do jogador com o mundo em que ocorre a narrativa com tom
épico.

Portanto, considerese perfeitamentei&vel a escolha do Ambiente virtu&®PG
Maker VX ACE na elaboracdo do jogo, visto que ha na narrativa nele inserido a utilizacdo da

aventura, primeiro jogo com maior atratividade pelos respondentes. Dessa forma, restou saber o
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posicionamento dos alunos espeito da opcao pela elaboracdo de um jogo digital em aula de
LinguaPortuguesa, observande, também, a interagdo com aspectos da Literatura.

4.2.10 Propostade elaboragéo de jogo digital em aula déngua Portuguesa

Ao relacionar novas tecnologiagvas formas de ensino e aprendizagem por meio da
utilizacdo 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 nova®ifmas de interacao entre professor e alunos. Nesse sentido, a proposicao
feita aos respondentes do instrumento foi uma pergunta final e que afunilou o questionario
conforme propdes Gil (2008) sobre a técnica de coleta de dados.

A pergunta para obtencéo fieita de forma direta e seu teor corresponde a utilizacao
de um projeto cujo objetivo maior esta ligado a elaboracdo de um jogo digital como atividade de
L2ngua Portuguesa. Assim f oi apresentado AV
atividadedd. 2 ngua Portuguesa?0 A op-«0 de respost a
possibilidade somente de ser fAsimodO ou An«oo.

Uma vez que se queria medir o interesse do aluno sobre a utilizacdo de jogo digital
como instrumento de ensino e aprendizagemiegua materna, como inovacao e atividade de
colaboragéo, interagédo e construgdo de conhecimento, bssoarificar o posicionamento dos
respondentes. Como se verifica nas respostas em numeros totais (32 alunos), foi surpreendente &

aceitacdo geral darma com a proposta (GRAFICO 10).

Grafico 10i Elaboracéao de um jogo digital como atividade de Lingua Portuguesa
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A ilustracéao no grafico traduz o interesse dos alunos quanto a elaboracédo de um jogo
digital, tendo sidalcancado 100%. Esse contexto de escolha dos alunos mostra positivamente que
eles querem novas atividades e que sua participagao no processo seja ativa. Dessa formra, conclui
se ser possivel a aplicagdo de uma tarefa envolvendo o endiflmgdaPortugues eLiteratura
gueabrangessa inovacao com utilizacao da (D)GBL no ambiente da sala de aula e na escola.

Contudo, @ resultados obtidos analisados nos tépicos posteriotesrespondem a
apenas uma das equipes participantes durante o processo, Vifstioagimeica a concluir o trajeto
de escrita e reescrita para inser¢do da narrativa no Ambiente virtual do jogo proposto. Esse contexto
constituiuse em um problema causado por uma pandemia (CORZRBS T 2019) que obrigou
afastamento total dos alunosptéechamento total das escolas por decreto governamental no ano
de 2020 como j& foi mencionado

Portanto, a modificagdo na metodologia no que respeita as aulas, que passaram a ser
remotas corresponde a somente uma edqogpeendo dez alunowtirada do uiverso s 36
anterioressendo quesse recorte de participanteteragiu durante alaboracdo de todas as fases
do estudoDessa formaas modificacfes dizem respeito a apenas o numero de equipes atingidas
pela pesquisguanto a reescritdo textoe suainser¢do no Ambiente de elaboracédo do jogo

Ao final, embora as seis equipes anteriores tenham elaborado os mapas completos e a
escrita das narrativas, foi escolhido para insercdo no Ambiente \RR@&IMaker VX ACEo
i nstrumento em Obe caupgaoroe e aim@B | Resienade resul t a
mesmo nome. Assim, as outras narrativas vém 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 aplicacdo da pesquisaumaescola publica estadual situada na cidade de
Fortaleza, a Escola de Ensino Fundamental e Médio Jesus Maria José, que tem acolhido em suas
dependéncias filhos de trabalhadores lo€aiacionalmente e em termos dé&etsira, a escola tem
buscado melhorias com a insercao de professores efetivos e acompanhamento dos alunos de formz

diéaria.
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O corpo docenté composto por Licenciados, Especialistas e Mesine um quadro
de vinte funcionariasE uma das escolas mais prauas pelas familias do baireoesta com
lotacdo total de 843 estudantes distribuidos 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 reprovagntorno de 250 alunos e2020.

O guadro de alunos é dividido em 398 alunos nos anos finais do Ensino Fundamental,
277 no Ensino médio, 103 na Educacéo de Jovens e Adultos e 65 na Educacao Edpraidke
distorcéo idadesérie é de 33% para as sériesifim Ensino Fundamental, sendo maior no 9° ano
(38%) e 33% para o Ensino Médio, sendo maior na 32 série corfiMER, 2020)

A instituicdo tem uma estrutura com mais de 12 salas, todas reformadas em 2018, com
pelo menos trés salas climatizadas, das quas é para atendimento especial de alunos com a
presenca permanente de psicéloga. Possiiotatorio de Educacdo InformaticaE(). com
computadores énternet quadra ndo coberta e ambiente de secretaria, coordenacdo, sala de
professores e laboratorio dé&€ncias. Além disso, possui sala de multimeios, cozinha e banheiros
de alunos, professores e gestédo e funcionarios celetistas.

Quanto &disciplina de Lingua Portuguedaj possivel observar que os alunos dessa
etapa de ensino tém dificuldades de produgitual, sobretudo em relacdo a coesdo, o que,
segundo Marcuschi (2008), € um dos problemas encontrados no ensino da escrita de textos na
escola, e comprovado em avaliacdo diagndstica prévia aplicada na producao de texto prevista nesta
pesquisaEntretand, a instituicdo em que se deu a pesquisa vem buscando inovar nas praticas de
seus professores. Um exemplo € a utilizacdo de projetos que permitem aos alunos e docentes
atuarem de forma colaborativa. Esta pesquisa, por exemplo, foi bem aceita pela cideresudiar

e recebeu apoio da gestao.

4.4 Planejamento da pesquisa

O método de abordagem utilizado foi a pesgais@o Tratase de uma pesquisa em
gue ha aexigéncia daparticipacdo dgesquisador dacdo de pessoas ou grupo envolvidos
diretamente no problema. Thiollent (1986, p. 7), ao diferenciar pesagAsade pesquisa
participante, a f i-acéoaalénp deeparficipacdo, shpdeauma fersay de iagi@a
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planejada de carater social, eduoaal, técnico ou outro, que nem sempre se encontra em
propostas de pesquisa participante. 0

O planejamento desta pesquisa deude forma a explorar o protagonismo dos
envolvidos com o objetivo de resolver um problema especifico de producéo textuadreapto
e tipologia narrativeelaborada por elefAssim, foram observadas as fasespdaquisaacao
conforme Thiollent (1986)FIGURA 4).

Figura4i Fases dpesquisaacao.
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Fonte: Adaptacao da figura pelo autor a partir de Thiollent (1986)

O objetivo em comum de forma geral é a resolucéo de prohléssis, apesquisa

acao tem como aspectos principais a seguinte caracterizagao:

[...] ampla e explicita interacdo entre pesquisadores e pessoas implicadas na situagdo
investigada Desta interacdo resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem
pesquisados e daolugbes a serem encaminhadas sob forma de acdo coDabjeato

de investigacdo ndo é constituido pelas pessoas e sim pela situacdo social e pelos
problemas de diferentes naturezas encontrados nesta sitQagdetivol[...] consiste em
resolver ou,pelo menos, em esclarecer os problemas da situacdo obsgryddh
pretendese aumentar o conhecimento de pesquisadores e 0 conhecimerduval de
consciénci@das pessoas e grupos considerados. (THIOLLENT, 1986 p. 16).

Como se verificaos objetvos e 0 contexto em que se da a aplicacdo da pesquisa sao

configuragdes que perfazem dois objetivos bem definidos na vis&o de Thiollent (1986) em que se

tem a praticidade e o conhecAmbosdizem respeito a resolucdo e busca de informacdes que

perfazem qroblema estudaddesta pesquisa opc¢ao foi sistematizar em cinco fases e a parte
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final (QUADRO 3, QUADRO 4, QUADRO 5, QUADRO 6, QUADRO 7 e QUADRO 8

respectivamenje

Quadro3i Sistematizacdo da pesqusaicio)

Interacdo 1

Inicio Descricao

Proposicao do Projeto
A atividade nesta interacao é o ponto de partida para a insercéo do projeto na turma tre
Somandese, claro, ao instrumento de sondagem que deve ser aplicado para caracteri:
turma. Neste momento, é importante envolvieraa com a ideia de um trabalbalaborativo
quedard aos participantes a oportunidade de explorar sua criatividade e acdes intere
elaboracao do projeto.

Objetivos

Preparacao

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Pratica
Tempo
Tempo
Materiais

1 Promover o primeiro contato com a turma para promoc¢éao do proje
1 Apresentar os instrumentos de participacao.

1 Coletar a descricao do perfil dos alunos

1 Apresentacdo do documento de sondagamacaracterizacdo da turr
contendo dez perguntas que abrangem o ensino de Lingua Portugu
uso de novatecnologias e jogos digitais

1 Escrita de instru¢des no quadro

1 Descricdo de como sera feita a coleta das informagdes e para qt
aplicado o instrumento.

1 Leitura, escrita e oralidade relacionadas especificamente a propc
aplicacao d projeto.

1 Organizacao do tempo com chamadas de conclusdo num intervalc
em 10 minutos até a finalizacdo correta e o recebimento de too
instrumentos de caracterizacao.

1 Divulgacao dos resultados para os alunos.

1 Total de encontros ou aulas: 04

9 Para promocéao do primeiomntato cona turma respeito do projeto a ¢
aplicado, groposta dgrojeto e seus objetivos, descrigao da turma qu
ao uso de novas tecnologias e jogos digitais.

(EF69LP21) Posicionatse em relacdo a conteudos veiculados em pré
nao institucionalizadas de participacao sosabretudo aquelasnculadas
a manifestacdes artisticas, producdes culturais, intervencdes urb:
praticas proprias das culturas juvenis quetgerdam denunciar, expor ur
probl em8tica ou fAconvocaro par
texto/producédo com seu contexto de producao e relacionando as p
semioses presentes para a construcdo de sentidos.

Leitura, Escrita e Oralidad

Preparacao: 10 minutos em cada aula

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

Instrumento de sondagem do perfil dos alunos

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Quadro4i Sistematizacdo da pesquisa (Etépa

Interacao 2

Etapa 1 Descricao

Inicio de Atividades

Nesta etapa as narrativas devem ser inseridas para distribuicdo com a turma. Tambe
fase, a turma precisa ser avisada de que a escolha do tipo de jogo a ser elaborado de\
por cada equipe a partir do género textual escolhido dentre os textrativos lidos. Ness
caso, o professor deve propor aos alunos a leitura silenciosa e oral das n@r&oreselho
dos Ratos, A Bela Adormecida e Roupa Novas do Imperador.

Objetivos

Preparacao

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Pratica
Tempo
Tempo
Materiais

1 Introduzir as narrativas como modelos a serem pensado gago,
interpretar a obra com foco em imagens, vocabulério e paleheags €
utilizar recurso audiovisual para estimular interesse na leitura das narr
1 Apresentacdo de passagens das narrativas a serem trabalhadas er
1 Perguntas aos alunos sobre cada uma das narrativas apresentadas
1 Apontamento de tipos de personagens e diferencas dos tip
abordagem.

1 Leitura global para apreensao da obra e leitura aprofundada de as
do texto lido.

Abertura da Aula: 10 minutos

Organizacao do material em salal0 minutos

Apresentacdo dos Videa$50 minutos

O Conselhodos Ratos cinco minutos de projecdo com cinco minutos
discuss@oAsRoupas Novas do Imperador: Quinze minutos de projecéo
cinco minutos de dausséoA Bela Adormecida cinco minutos de projeca
e cinco minutos de discuss&tarry Potter , Partes 1 e 2cinco minutos de
discusséae a projecao.

Total de encontros ou aulas: 04

Para introducéo das narrativas que motivar@scata para insercao no joc
(EF69LP21) Posicionarse em relacdo a conteudos veiculados em pré
nao institucionalizadas de participacéo social, sobretudo aquelas vinc
a manifestacdes artisticas, producdes cultuiaiervencdes urbanas
praticas proprias das culturas juvenis que pretendam denunciar, expt
probl em8tica ou fAconvocaro par.
texto/producéo com seu contexto de producdo e relacionando as p
semioses presentgmra a construcdo de sentidoBFGILP44) Inferir a
presenca de valores sociais, culturais e humanos e de diferentes vit
mundo, em textos literarios, reconhecendo nesses textos form
estabelecer multiplos olhares sobre as identidades, sociezladisiras €
considerando a autoria e 0 contexto social e historico de sua producac
Leitura, Escrita e Oralidade

Preparacaa 10 minutos em aula geminada

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

Textos:O Conselhados Ratos, A Bela Adormecidas/Roupa Novas do
Imperador Video: Trechos de Harry Potter.

Fonte: Dados da pesquisa / 2020



Quadro5i Sistematizacdo da pesquisa (Etapa 2)

Interacéo 3

Etapa 2 Descricao
Inicio de Atividades

Nesta etapa as narrativas devem ser inseridas em papel para distribuicdo com a turm

Objetivos

Preparacao

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Pratica
Tempo
Tempo da Atividade

Materiais

1 Introduzir cada uma das narrativas para leitura globi
aprofundada com diferencia¢é@o entre Conto de Fadas, Fabula e
Fantastico, interpretar a narrativa lida com contextualizagéc
aprofundamento com aspectos do texto que englobam person
tempo, lugar, narrador e enredo, reconhecer uma Sequéncia N&
e mapa narrativo (Linear e Hiperlinear)

1 Leitura emdois momentos: uma silenciosa e outra oral

1 Diferenciacéo de personagens e abordagem encontrados nos
1 Proposicéo de cada conto em papel em dois momentos: L
global apara apreensdo da obra e leitura aprofunda de aspec
texto lido.

1 Elaboracaale um quadro com formato de Sequéncia Narrativ
Abertura da Aula e organizagao da sala: 10 minutos

Entrega do material em sala: 5 minutos

Leitura silenciosa: 15 minutos

Leitura oral por linha ou paragrafo: 20 minutos

Total de encontros caulas: 04

Para introducao das narrativas que motivarao a escrita para in
no jogo.

(EF69LP47) Analisar, em textos narrativos ficcionais, as diferel
formas de composicdo proprias de cada género, 0S recursos ce
gue constroem a passagem do tempo e articulam suas partes, a
lexical tipica de cada género para a caracterizacdo dosaseadlns
personagens e os efeitos de sentido decorrentes dos tempos
dos tipos de discurso, dos verbos de enunciacdo e das vari
linguisticas (no discurso direto, se houver) empregados, identific
o enredo e o foco narrativo e percebendo@se estrutura a narrati
nos diferentes géneros e os efeitos de sentido decorrentes d
narrativo tipico de cada género, da caracterizacao dos espaco:
e psicolégico e dos tempos cronoldgico e psicolégico, das difer
vozes no texto (do naador, de personagens em discurso dire
indireto), do uso de pontuacdo expressiva, palavras e expre
conotativas e processos figurativos e do uso de recursos lingu
gramaticais préprios a cada género narrativo.

Leitura, Escrita e Oralade

Preparacaa 10 minutos em aula geminada

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

O Conselhados Ratos, A Bela AdormecidasARoupa Novas do
Imperador

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Quadro 6 Sistematizacéo da pesquisa (Etapa 3)

Interacéo 4

Etapa 3 Descricao
Inicio de Atividades

Nesta etapa se inicia a elaboragdo de texto narrativo a ser inserido no ambiente d
processo é colaborativo nas agfes em que professor e @dutimpam diretamente ©
configuracéo do jogo. O texto introduzido no jogo deve ser proposto pelos alunos.

Objetivos

Preparacao

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Pratica
Tempo
Tempo
Materiais

1 Elaborar a narrativa a ser inserida no jogo.

1 Criar oGame Design Docume(EDD) com elaboracéo do roteiro.

1 Conhecer ®RPG Maker VX ACEe seu layout.

1 Organizacéo da turma por equipes de acordo com o numero de ali
1 Aviso aos alunos que eles terdo que pensar nas narrativapaice
elaborar um texto de produc@adpria por equipe

1 Acordo sobre a exposi¢cao das narrativas para todas as equipes dt
processo de reescrita, apresentacalaytmitdo ambiente de elaboragéo
J0go

1 Producéo dos mapas narrativos, do texto, do roteiro do jdga=®D.
9 Abertura Aula e organizagao da sala: 15 minutos

1 Entrega do material em sala: 5 minutos

1 Leitura do material elaborado em papel e tirada de duvidas: 20 mir
1 Preenchimento de cada documento proposto por aula: 60 minutos
1 Producéo textual: 5Minutos e Interacéo e reesciit80 minutos

1 Total de encontros ou aulas: 18

i Para producao da narrativa a ser inserida no jogo, mapeamento da
de cada narrativa, reescrita do texto produzido, elaboracéo do GDD e
do jogo, apremntacao, contanto e elaboracdo dos ambientes e configt
do jogo.

Habilidades: (EF69LP51) Engajarse ativamente nos processos
planejamento, textualizacéo, revisdo/ edicdo e reescrita, tendo em \
restricdegematicas, composicionais e estilisticas dos textos pretendi
as configuracdes da situacao de prodiicadeitor pretendido, o suporte,
contexto de circulacdo do texto, as finalidades kte. considerando
imaginacdo, a estesia e a verossimilhapgdprias ao texto literaric
(EF89LP35 Criar contos ou crdnicas (em especial, liricas), cror
visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficcdo cientifica, ¢
outros, com tematicas préprias ao género, usando os conhecimento
0S constitlintes estruturais e recursos expressivos tipicos dos gé
narrativos pretendidos, e, no caso de producdo em grupo, ferramel
escrita colaborativa.

Leitura, Escrita, Oralidade e Elaboracdo de material

Preparacda 10 minutos em aula geminada

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

Mapa narrativo, folha de producédo textual dividida em quatro parag
RPGMaker VX ACE e Modelo de GDD e Roteiro.

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Quadro 71" Sistematizacdo da pesquisa (Etdpa

Interacédo 5

Etapa 4 Descrigéo
Inicio de Atividades

Organizacao da turma em equipes distribuidas no LEI. Caso seja remofrpessiémentc
ndo é necessario. As atividades perfazem a elaboracdo do jogo, configuracdo e ins
texto dos alunos. Alunos e professor decidem se a narrativa seré linear ou hiperlinea
se a narrativa tera apenas um caminho ou varios panegarao final.

Objetivos

Preparacao

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Pratica
Tempo
Tempo
Materiais

1 Escolher mapas, personagens e ambientes da narrativa do
configurar ou desenhar mapas, personagens e ambientes da narrativa
conforme roteiro e GDD, configurar a narrativa, personagens e amb
no RPG Make VXACE, inserir a narrativa final com aproveitamento
texto inicial e suas partes sem reescrita e com reescrita.

i Baixar e instalar o programa, avisar aos alunos que eles terdo que
nas narrativas elaboradas para cri@oefigurar os ambientes do jogo
acordo com o roteiro e 0 GDD elaborados. Insercéo dos trechos origi
primeira escrita no jogo como objetivos e metas a serem alcancados 1
conforme roteiro.

1 Abertura Aula e organizacao da sdl@:minutos

1 Organizacdo dos materiais: 10 minutos

1 Demonstracdo de conastalar oprograma: 30 minutos

1 Demonstracéo, uso e funcionamento do programa: 50 minutos

1 Elaboracéo do jogo

1 Total de encontros ou aulas: 22

Para configurar o banco dados e gerenciador de recursos do Ambie
escolha de mapas e ambientes, configurar personagens, inser:
narrativa e elementos da narrativa, elaboracédo das acdes da narrai
ambientes, descrever teclas de acesso as acdes e elaboracdo do jog
Habilidades:(EF69LP51) Engajarse ativamente nos processos
planejamento, textualizacdo, revisao/ edicdo e reescrita, tendo em \
restricbes teméaticas, composicionais e estilisticas dos textos preten:
as configuracoes daisacao de producédoo leitor pretendido, o suporte,
contexto de circulacdo do texto, as finalidades fete. considerando
imaginacdo, a estesia e a verossimilhanca préprias ao texto lite
(EF89LP35 Criar contos ou crbénicas (em especial, liricagpnicas
visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficcdo cientifica, ¢
outros, com tematicas préprias ao género, usando 0s conhecimento
0S constituintes estruturais e recursos expressivos tipicos dos ¢
narrativos pretendidos, ap caso de produgdo em grupo, ferramenta
escrita colaborativa.

Producao textual com Tema Transversal Novas Tecnologias
Preparacaa 10 minutos em aula geminada

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro
Narrativa elaboradas pelos alunos, GDD, roteiro da narrativa do jogo ¢

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Quadro 8 Sistematizacdo da pesquisa (Etapa final)
Avaliacao e Testagem Etapa Final Descricao
Inicio de Atividades
Organizacdao e aplicacéo Bermulario Google para avaliacdo de Aspectos do jogo, Asp
de Aprendizagem e Aspectos Técnicos conforme a Aprendizagem Baseada em Jogo

Objetivos Avaliar a aprendizagem dos alunos quanto a producédo tex
elemenos da narrativa com teste do jogo.
1 Organizar o google form com perguntas inseridas na (D)
Preparacao com aspectos do jogo, aspectos da aprendizagem e as
técnicos
1 Compartilhar link do formulario entre oparticipantes dc
processo de elaboragcao dos textos e do jogo digital (Apenas (
Procedimentos aos aspectos de aprendizagem durante 0 processo).
1 Compartilhar o jogo pronto com pessoas que nao particip
do processo.
Para verifica se houagprendizagem durante o processo.
Quando usar Para testar o funcionamento do jogo como objeto pedagdgico
EF69LP21) Posicionarse em relacdo a conteudos veiculados
praticas ndo institucionalizadas de participacdo social, sobr
aguelasvzinculadas a manifestacdes artisticas, producdes cult
intervencbes urbanas e praticas proprias das culturas juven
pretendam denunciar, expor |
Habilidade(s) uma reflexdo/acdo, relacionando esse texto/produgcédo con
contexb de producéo e relacionando as partes e semioses pre
para a construcao de sentidos.

Pratica Protagonismo e Avaliacéo

Tempo Preparacaa 50 minutos

Tempo Atividade: Uma semana para testagem do jogo
Uma semana para realizacdo da avalicdprdoesso

Materiais FormulariosGoogle em jogo em aplicativo

Fonte: Dados da pesquisa / 2020

4.5 Métodos de procedimentos

Estapesquisa fodesenvolvida a partir de um plano de ac¢des encaixado na pesquisa
acdo com a elaboracao de oficinas e aplicacdo de instrumentos baseados no quadro de referéncia
e utilizacdo de Formularios Google, remotamente, para coleta de dados envolvendo a agaliacéo d
aprendizagem e avaliacdo do jogo elaborBa#wido a complexidade que envolve a elaboracéo de
um jogo digital, embora com a parte de engenharisottevare(programa de computador) toda

montada, a utilizacdo de procedimentos variados € bastante comuasdNdesta pesquisa ndo
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foi diferente, uma vez que foi preciso trabalhar com a diversidade e interdisciplinaridade, isto €, o
ensino de.inguaPortuguesa é&.iteratura mediada pelo computador com interacao de professor e
alunos durante todo o processo

Comisso, como método procedimental durante a pesquisa,-partia realidade da
turma observada no diagnostico com a aplicacdo de dois mapas narrativos e a elaboracdo de ume
narrativa, observandge os elementos da narrativa preconizados por Gancho (2048) e
caracteristicas da Sequéncia Narrativa encontrada em Adam (2019) verificados em seis equipes
compostas por seis alunos de um total de 36.

Apbs a geracao da problematica a partir do diagnostico, a opcgao foi levantar a ideia de
construcdo de um jogo digltenvolvendo procedimentate ensino e aprendizagem de lingua,
literatura e trabalho com jogo digital mediado pelo computaBartanto, o método de
procedimento desta pesquisa foi 0 estudo elaborado a partir de um plano de agbes encaixado na
pesquisaaca.

Assim, foi feita a elaboracdo e aplicacdo de instrumentos inseridos em uma turma de
ensino fundamental baseados em quadro teémitmdoldgico interdisciplinar. Com isso, buseou
se envolver questdes que tratam de coesao e coeréncia, aspectos liagusstinénticos do texto,
assim como a elaboracdo de jogo digital, a DGBL, a BNCOnaSheete o Ambiente de
elaboracao do jogo.

Com excecao das cartas de aceite e liberagdo dos pais para a pesquisa e assinatura do:
alunos participantes, assim como o paemento do GDD, todos 0s outros instrumentos foram
aplicados e preenchidos na es@otadas as equipes antes da pandetora excecao da reescritura
dos textos dos quais soO foi possivel fadé e aplicda ao jogo apenas a narrativa wi@a das
equipes

Portanto, os dados de producéo textual em texto narrativo inseridos neste trabalho
correspondem a somengeunica equipe que foi possivel manter contanto durante o estado de
calamidade publica decretado pelo governo que proibiu contato diretamente dmaas® Por
iss0,s0 foi possivel fazenser¢cdo de um Unico textm jogodurantesua elaboracdo. Esse foi um
problema causado pdatores externos escola como previsto no projeto, como critérios de
exclusdo dos participantes durante o processo.
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Durante a pesquisa, houve interrupcao das aulas por tempo indeterminado por meio de
decreto governamental em 16 de marco de 2020. Dessa forma, a préatica de reescrita do texto
aconteceu apenas com uma das equipes, autora do texto "O Reino Obscuro”, umadesmique,

a Pandemia dGoronavirus @ proibi¢cao das aulas, a pesquisa ficou impossibilitada de seguir com

0 processo natural previsto. Dessa forma, os textos coletados de outros grupos aparecem apena
em anexo, uma vez que nao foi possivel aplicar a reedastaarrativag posterior inggdo no

jogo digital.

Embora toda a turma tenha participado da primeira fase da pesquisa e da oficina de
reconhecimento do AmbientBPG Maker VX ACEe sua utilizacdo com a escrita de seis
narrativas, como solucéo para o grande empecilho trazido pela pandespcéao foi trabalhar o
jogo apenas com o Unico texto de fato reescrito com o intuito de concentrar agées de interacao
somente com a equipe que ja havia concluido o texto final e comecar a inserir o texto no Ambiente
virtual proposto com edicao iniciab Microsoft Worde consequente insercdoRBG MakerVX
ACE.

Nesse caso, as agdes e interagdes foram mantidA$haiaAppe Google MeetAssim,
apenas para ajustes de car8ter tecnol -gico,
escola enctontato constante com os alunos da equipeWhatsAppe Google sala de aula na
insercdo da narrativa em um jogo chamado de Librérium, revisdo do GDD e avaliacéo final da
aprendizagem e do jogo.

Logo, dos seis textos elaborados pelas equipes apenas esnfaiehserido no jogo
digital, e esse foi AO Reino Obscuroodo por tet
da suspensadas aulas. As demais narrativas foram colocadas apenas para analise nos resultados
obedecendo ao quadro teérimetodddgico proposto no projeto. A inclusdo de pelo menos um
texto para continuidade da pesquisa s6 foi possivel porque todos os instrumentos da pesquisa ja
tinham sido preenchidos ap0s a reescrita de uma narrativa, com exce¢ao do GDD.

Com isso registrase queapenas uma equipe concluiu o preenchimento de todos o0s
instrumentos, o que nao inviabilizou os resultados da pesquisa, porquanto foi possivel concluir a
elaboracgéo do jogo tendo uma narrativa e as oficinas concluidas antes da paralisagéo (Instrumentos
preenchidos em apéndice), assim como pelo menos a reescrita e insercdo da producéo textual de

uma das equipes.
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O que nao aconteceu com as demais equipes participantes foi exatamente o processo
de reescrita de seus textos, condi¢cao para insercdo ndigpigd em questdo. Além disso, toda a
elaboracdo do GDD e enredo com as fases do jogo ficaram comprometidas. Dessa forma,
considerotse concluida a coleta de dados para analise apenas a narrativa que foi reescrita, ficando
as demais e os instrumentos epéradice. Mesmo assim, as narrativas dos demais alunos foram
inseridas no jogo para colaborar com a narrativa digital.

Na fase de selecdo e organizacdo de referéncias, esta pesquisa se caracterizou por
utilizar a técnicala observacamdireta. Ainda na pmeira fase da pesquisa foi utilizada a técnica
de observacéo indireta, com aplicacdo de um instrumento em papel para caracterizacédo do perfil
dos participantes, baseado em Gil (2008) sobre a elaboracédo de questionarios de pesquisa.

Quantoaaplicacdo de 365 objetivos, a pesquisa utilizee da documentacgao indireta,
com a presenca de observacdo direta intensiva, com a técnica de observacdo sistemética e
participante de acordo com o que preconiza Gil (2008) sobre instrumentalizacdo para a coleta de
dados, onforme sua caracterizagcdo em uma pesepgéa. A observacao sistematica oferece a

possibilidade de uma descricédo precisa referente ao fenémeno estudado e foco nas hip6teses, pois

A observacéo sistemética é frequentemente utilizada em pesquisas gamtéobjetivo

a descricdo precisa dos fendmenos ou o teste de hipoteses. Nas pesquisas deste tipo, 0
pesquisador sabe quais 0s aspectos da comunidade ou grupo que séo significativos para
alcancar os objetivos pretendidos. Por essa razdo, elabora preeiamerglano de
observacéo.

A observacao sistemética pode ocorrer em situacdes de campo ou de laboratdrio. Nestas
ultimas, a observacéo pode chegar a certos niveis de controle que permitela defima
procedimento quase experimental. [...]. (GIL, 2008031).

De acordo com essa posi¢cédo, os instrumentos elaborados foram utilizados para
observacdo conforme os autores selecionados e um plano sistematico de acBes para registro e
organizacdo das informacfes colhidas. Com isso, foram utilizadas também ofianaas
elaboracdo dos textos a serem inseridos no jogo proposto como suporte para as narrativas das
equipes.

Assim, com foco nos objetivos da pesquisa, houve a elaboracdo de atividades de
producao textual a partir da elaboracdo de dois mapas narratigibsr& com foco na coeséo
textual, reescritura e elementos da narrativa, assim como na sequéncia narrativa antes e durante ¢

insercdo das narrativas construidas pelas equipes de alunos no jogo elaborado.
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4.6 Instrumentos

Foram considerados textos dosrads, mapa narrativo construido a partir do modelo
de analise da narrativa encontrada em Gancho (2010) e Prot6tipo de Sequéncia Narrativa de Adam
(2019), Folha unica do jogo (GDD), questionario elaborado com base em Gil (2008), o Ambiente
virtual RPG MakeVX ACE, computadoresnternete avaliacdo apds o processo. Os instrumentos
foram gerados a partir de um quadro teérimetodolégico em que aparecem aspectos que
envolvem Sequéncia Narrativa, Mapas Narrativos, Documentagcdo de Desenho de Jogo, questdes
detexto, DGBL e competéncias e habilidadet) ADRO 9).

Quadro9i Roteiro tedricemetodolbgico da pesquisa
Quadro Teorico-Metodolbgico
Sequéncia Narrativa, Elementos da Narrativa, M Gancho (2012), Cosson (201

Narrativo Falcag Breyer e Neves(2007),
Adam (2019)

GDD com formatacéo e proposta do jogo Pereira e Reis (2018), Rogers (2P:

Questdes de texto, coesao e coeréncia Beaugrande e Dressler (198Koch

(2012) e Soares (1991)
(D)GBL e aspectos da aprendizagem, jogo e técnic ProActive Project (2010)
Competéncias e habilidades BNCC (2017)

Fonte: Referéncias do projeto / 2020.

Para caracterizacdo dos sujeitos desta pesquisa;spimeia elaboracao e utilizagédo
de um questionario com perguntas fechadas por oferecer maior facilidade nas respostas e
possibilitar maior rapidez na andlise dos dados. De acordo com Gil (2008), o questionario escrito
indica um dos meios técnicos para investigacdo de uma pesquisa de formaplasda
(APENDICE A).

De acordo com Gil (2008) h&a vantagens e limitacbes em relacao ao uso de questionario
durante a pesquisa. As vantagens sao mais perceptiveis quando se relaciona em comparag¢ao ao us
de entrevistaQuanto as desvantagengrifica-se que o0 questionario utilizado como técnica
apresenta limitagdes, uma vez que segundo Gil, envolve diversos fatores que pode trazer prejuizos
a pesquisa

Especificamente, no caso desta pesquisa, a opcao pela elaboragcdo do instrumento

inserese nogue fazem os respondentes quanto ao uso de tecnologiagntemete jogos digitais
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no ensino e aprendizagem ldeguaPortuguesa. De forma gerglaraa ordenacao das perguntas
adotouse a técnica de funil na qua uma relacédo da questéo posterise® antecedente.

As perguntas executadas seguem implicagbes demonstradas por Gil (2008),
principalmente no tocante a ndo sugestdo de respostas, clareza, interpretacdo unificada, nivel de
referéncia interrogado e que contivesse uma ideia por vez. Tambiglno detempo de aplicacao
da pesquisa, a opcao pelo nimero sucinto de dez questdes esta relacionada ao foco principal dest:
parte do trabalho que foi a verificacdo de caracteristicas e preferéncias dos estudantes quanto a
jogos digitais, sua utilizagdo &aboracdo em aulas de Lingua Portuguesa.

Assim, foram sistematizados instrumentos para verificacdo e analise dos textos dos
alunos nos quesitos coesao e coeréncia com o objetivo de observar a unidade tematica, a progressa
textual e a nadgontradicdo nasamrativas pelos participantes elaboradas durante o processo de
escrita, reescrita e inser¢cao no jogo. Esses instrumentos em forma de quadros foram elaborados &
partir da base tedrica do quadro teoeetodoldgico e aparecem preenchidos diretamente nos
resultados da pesquisa dispostos no apéndice.

Dessa forma, os textos foram produzidos primeiramente em papel, apds a elaboracéo
de dois Mapas Narrativos (Mapa Narrativo 1 e Mapa Narrativo 2) (APENDICE B e APENDICE
C), para depois, ser tratado em processoedscrita na tela de computador com deoWord
Microsoft 2016 tendo sido utilizado uma folha em papel com divisdo em paragrafpameira
escrita(APENDICE D).

Durante essa fase da pesquisa, foi possivel fazer a escrita e reescrita observando
problanas de coesao lexical e coeréncia. Somente apds a reescritura foi feita a insercdo das
narrativas no Ambiente de elaboracédo do jogo digital, torrando suporte para as narrativas dos
alunos a partir do GDD proposto em Pereira e Reis (2017) e Roge?s (RBENDICE E).

A ideia foi utilizar os textos em construcdo pelos alunos durante o processo, isto é,
desde a primeira versao até a ultima, ap0s a reescritura, com aproveitamento dentro da narrativa
elaborada no Ambiente virtuBIPG Maker VX ACE Dessadrma, as condicdes 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 coeséo e coeréncia, assim como dos elemento

da narrativa foram impseindiveis.
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Para preenchimento do instrumento de andiésseonstrucao da textualidadgptouse
pela analise a partir da insercdo de trechos da primeira narrativa elaborada, inseridos em quadros
elaborados a partir do embasamento em Beaugrande e Df@88Br assimcomo emKoch
(2004), Favero (2010) e Soares (1991). Essa analise levou em consideragdo que a coeréncia ou
incoeréncia textual estdo inseridas no texto, o que significa dizer que se um texto é coerente ele
representa a existéncia da textualelscuja construcao pressu@esenca de unidade semantica,
progressao textual e auséncia de contradicdo, além de outros (APENDICE F).

Quanto a questdeslativasa coesdo textuahanalise desses autores é feita com frases
ou textos maixomplexos No caso desta pesquisa, a op¢ao pelo uso de quadro corresponde a
facilidade de sintetizacdo da informacao. Observagdesse importante contexto, opsaupor
elaborar um instrumento em que estivessem encaixados fatores de coeséo, ou que contribuem patr
a progressao do texto nas questdes diretamente ligadas a analise linguistica tendo como pontos
chave fatores de coesdo (APENDICE G).

Durante o processo, ho momento da primeira escrita, apos a leitura de cinco textos
entre contos e fabulas, optea pela elaoracdo de uma narrativa que envolvesse caracteristicas
dos géneros vistos com o texto escrito numa folha de texto com separacao por paragrafos, contendo
informacgdes para preenchimento da narrativa escrita. Como instrumento de coleta da primeira
versao dasarrativas procurege observar as caracteristickescritagpor Adam (2009) para a
tipologia Narrativa com relagdo aos Mapas 1 e 2.

A escolha desse tipo de material foi feita para facilitar a compreenséo dos alunos e
compartimentar a escrita de seustds, assim como para melhorar a visualizagdo dos alunos
durante a escrita e analise do pesquisador durante a correcao de possiveis falhas na reescrita. Des:¢
forma, houve maior compreensdo dos alunos durante 0 processo, uma vez que havia
posicionamentosémm marcados pela descricdo de cada parte do texto para gerar um todo.

Baseado em direcionamento de trabalho com a lingua nos quesitos que envolvem a
coesao e a coeréncia textuais, a opcao para analise das narrativas foi sistematizar mais trés quadro
ilustrativos para analisar os textos produzidos. Esses instrumentos foram elaborados a partir da
referéncia da BNCC, quanto aos resultados de trabalho de producao textual, uso de estratégias
(APENDICE H), aspectos notacionais e gramaticais, (APENDICE |), ecipaimente a
identificac&o de fatores de coeréncia (APENDICE J).
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Para insercao dos textos no jogo, foi utilizada a tela de configuracéo das narrativas no
Ambiente virtualRPG Maker VX ACE Essa referse a um dos editores de eventos que se pode
utilizar aolongo do desenrolar das narrativas. A vantagem éhqueutras oportunidades de
reescrita, uma vez que ao inserir 0s textos no editor, os alunos puderam construir e visualizar

também dialogos inexistentes no texto em papel (FIGERA

Figura51 Editor de eventos com texto inserido na lista de comandos

wramentas  Jogo ﬁxjudrl
P [ M% M M (96 R0 b
Editar Eventa - ID:002 .
Mome: . .
Mowva Copiar Limpar
EvD02] Pégina | Pagina Pagina
1
Condictes Lista dos Comandos de Eventos
Switch ==»Texto de exibicdo:
- :Joseph: Pelo que li, a bruxa € mestra
Switch f tam lusisnema. Teme mute cudads
oL
aridgwvel
Switch Local
Item
Personagem
Grafico Movimento
Tipa: Alsstdro -
Velocidade  3: Lento -
Fregudncia 23: Naormal -
Opches Prioridade
< Animacio (Mav) Jurnts ao Herdi -
Animagcdo (Parado)
Direglo Fixa Condigdo de Inicio
Atravesczar Pressionar Tacla -
 —

Fonte:RPG Maker VX ACE2020.

Nesse caso, 0s alunos puderam verificar que 0 Ambiente traz contextos de narrativas
gue se inserem em tempos épicos, o que condiz com a realidade de contosdmsndé narrativas
envolvendo gentura e acdo. Elementos da narrativa aparecem por meio de imagens e textos a
serem inseridos, Vvisto que existe o0 arquivo em que os alunos e o professor podem editar mapas,

lugares, tempo, gerar personagens e outros (FEIGOR FIGURA7 respectivamen)e
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Nova ‘ Copiar s l Limpar l
EV009 Pagina Pa'ginaJ Pagina Pagina
T ] : R
1 2 I 3
Condicées Lis l ]
| Switch l < | Mensagem Comandos de Grupo
— I Mostrar Mensagem I Mudar Dinheiro ] ‘
itch o [LON
[ switc | | Mostrar Escolhas | Mudar Item I ‘
|variavel ‘ - I Armazenar Nimero | Mudar Arma l ‘
N Selegdo de Item [ Mudar Armadura l
- B Mostrar Texto Rolante J Mudar Grupo L J !
{ i - o
| Switch Local Mostrar Mensagem X
|| 1tem ~ | Gréfico de Face: Texto: - - )
|| Personagem oy I
Grafico Movimento |
Tipo: Fixo Fundo: Posicdo:
= | Janela normal - Abaixo vl Prévia
[ g R e
Velocidade | 3: Lento | Multi-Linha l OK J [ Cancelar l
Frequéncia | 3: Normal Bl | T Romper Ciclo "
5 % | j Mudar Equipamento r ! r
Parar Evento I = rem— I ‘
Opcoes ridade udar Nome do He
HEREINES Prio Evento Comum ‘
(7| Animacgo (Mov) Abaixo do Herdi -] — { Mudar Classe | Bl |
— " La
| Animacéo (Parado) l Mudar Segundo Nome l ‘
=G Ir para Label...
" |pireciio Fixa Condicdo de Inicio o2 :
| |Atravessar | Pressionar Tecla - 1 I Comagtdsio ! )
" k.“.énceiar . i' i ‘
L—n ) |

001:Mundo (90 x 90)

[ Project2 - Projeto do RPG Maker VX Ace
Arquivo  Edtar Modo Desenho fscals Femamentas Jogo Ajuds

OoH| 4 0 X

A [E

@ Project2

(= Vila de Librorium
(& Estalagem: 1F
[} Taverna
[0 Casaa
|=) Bibioteca
= [ Gdade em Ruinas
l= Igreja
la) Bibhoteca
+ [ INTRODUCAO
= [=) Cidade em Ruinas 2
= la) Igreja2
= 1greja3

Fonte:RPG Maker VX ACE2020.

001:Mundo (30 x 90) 029,015
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Figura7i Templatepara edicéo e insercdo de personagensgo

1§ Project? - Projeto do RPG Maker VX Ace ] X

Arquivo Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo Ajuda

[2) Biblioteca2
[2 caverna de Lava: B2
& [2) Vila de Librorium 2
[2) Taverna
[ casaa
[2) Estalagem: 1F
& [2) Vila de Librorium 3
& [ Biblioteca
& [2) Prisdo
[2) Esconderijo do Ladrdo: :
[2) Floresta
& [2) Vila de Librorium 4
= Igreja 3|l

033:Vila da Floresta (47 x 46) 1045,030
m P00 mm e B 92 8 @ ¢ = ] © # [ B x2 P W ® 6 H A tm @ 7 Q) PR 1321 []

Fonte: Dados da PesquisBRPG Maker VX ACE2020.

Outravantagem é que os alunos puderam testar se o texto estava na configuracao
correta em relacao ao formato que deve aparecer durante a rodagem do jogo. Além disso, puderam
também especificar qual personagem utilizaria, suas ac¢fes, o0 ambiente das cenas, outros
personagens, como se portar perante uma dada situacdo, o NgBpe.caso, poese inserir
condicdes e escolhas para dar continuidade na narrativa do jogo conforme a escrita no papel desde
0 primeiro texto.

Nesses instrumentos é analisado o desempenti@ldoos durante o processo de
escrita ainda no papel. A insercdo da narrativa por meio de desmembramento dos paragrafos
escritos inicialmente se da por meio da utilizacdo do editor de eventos do Antidhtilaker
VX ACE apés elaboracéo total do GDD e do enredo da narrativa do jogo com suas regras e
objetivos.

Para os alunos que permaneceram em contatimteianet esse processo passou por
guatro situacoes: digitacdo, correcdo, escrita em papel e preenchimento poéaigitaGDD
consta da descrigdo sucinta de como o jogo deveria funcionar conforme Pereira e Reis (2017)
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Rogers (2012)indicando o planejamento do jogo a partir de um instrumento de sondagem para
projeto do jogo (APENDICEE).

Foi neste documento que osi&bs propuseram 0 jogo, suas regras, a mecanica, a
interface e os objetivos, assim como seontocadaa questdo da narrativa no editor e no jogo
elaborado. Também foi gerado instrumento exclusivo para o professor organizar as ideias sobre a
elaboracédo al jogo e um possivel cenario de aplicacdo, o que envolve a elaboracédo do jogo e a
aprendizagem pretendida com o processo sendo preparado no Guia de cenario de atividades
proativas de documento docentdNEXO H).

A adaptacdo foi do DBGL para organizacdo aknario de utilizacdo do jogo,
aprendizagem e elaboracédo do jogo baseado em Prensky (2001) e ProActive Project (2010), e cinco
metaforas da aprendizagem relacionadas A forma de ensinar dentro do projeto. Com esse
instrumento foi possivel verificar a posicdos alunos quanto a aplicacdo do projeto englobando
a abordagem de como ensinar e o que os alunos deveriam aprender, assim como a ambientacéo d

tarefa.

4.7 Procedimentos de geracao de dados

A primeira etapa correspondeleitura decontos e fabulasotno textos motivadores.
Os textos foram "A Bela Adormecida" (Charles Perraulty RAupa Novasdo Imperador” (Hans
Christian Andersen) €0' Conselhalos Ratos" (Esopo) e um video com um trecho de Harry Potter
(J. K. Rowling). Essa leitura serviu parass@ha do género para insergdo no jogo proposto pela
turma, que escolheu uma narrativa com a presenca de um heréi com a participacéo de fadas. Ness
caso, cada equipe ficou livre para escolher um livro ou filme como motivador para sua narrativa
no jogo.

Paa essa atividade, foram feitas praticas de leitura silenciosa e oral com discussao dos
pontos vistos em equipe. Houve uma pratica chamada de letramento literario (COSSON, 2014).
Conforme esse autor, o letramento literario envolve ndo apenas a leituaratiees sociais de
escrita literaria com objetivos de dominio com traco decisivo de carater ficcional em que a escola

€ 0 espaco em que o letramento literario se efetiva.
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Dessa forma, obsense que na pratica utilizada para o trabalho dessa segupéda eta
foram envolvidos os seguintes passos propostos pelo autor para o letramento literario mediado pelo
professor:

a) motivacao;

b) introducéo da obra a ser trabalhada;

c) leitura mediada pelo professor

d) interpretacdo em dois momentos, sendo o primesareensao global da obra com

sua contextualizacdo e o segundo, a leitura aprofundada de um dos aspectos do texto,

como personagens, tempo, lugar, tema, traco estilistico etc.

Em seguida houve aplicacdo de instrumento de mapa narrativo e producéo textual
relacionada a narrativa de alunos de 9° ano com a constatacao de problemas de coesao e coerénci
textuais no género conto, assim como o0 ndo uso de jogo digital para apoiar a pratica de producdo
textual em relacédo a tipologia narratdeoutroggéneros. O gbtivo foi tracar um perfil dos alunos
da turma quanto ao uso de tecnologias, jogos digitais e preferéncias quanto a possiveis textos a
serem utilizados para a elaboracdo e inser¢cdo de texto no jogo apds preenchimento de mapa
narrativo e reescrita.

Esse mmento permitiu conhecer o perfil contextualizado dos alunos da turma,
participantes da pesquisa, nas praticas de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa e o uso d
estratégias que se inserem nas TICs. Além disso, permitiu a previsao de problematoacsrca
de materiais a serem encontrados durante a aplicacdo e dupntesso naala de aula e nos
espacos em que ha uso de computadoretemnet Esta etapa foi inserida como diagndstica.

No segundo momento, traballkee na perspectiva de elaboragBonarrativas com
escolha entre o género conto de fadas, a fabula, o maravilhoso e o conto fantastico. Nesta parte da
investigacao, foi construido um plano com a aplicacéo e preenchimento de dois mapas narrativos
de forma colaborativa. Em seguidatexto narrativo produzido a partir dos mapas narrativos
escolhido foi inseridmo editor de texto do RP@urante a configuracdo dojodoi gi t a l AO |
de Libroriumo

Nessa parte do trabal ho f oi dado in2cio
Ob s ¢ prodazido pelos alunppossibilitando a escrita e a reescrita em interagdo com os alunos
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de toda a turma, assim como a leitura e insercéo de conteudos de Lingua Portuguesa e de Literature
no Ambiente virtual de elaboracéao de jogo.

Observase que,dessa forma, as acdes tomadas indicaram, de fato, um trabalho
processual da linguagem a respeito das acdes envolvidas na escrita e reescrita como partes
imprescindiveis no trabalho de producéo de texto. Nessa parte da pesquisa, a opcéo escolhida foi
trabdhar a configuragdde ummapa narrativo, observandeo desencadeamento das acdease d
personagens por meio de um quadro baseado na tipologia narrativa.

Antes disso, uma davida dirimida foi sobre a construcdo de textos pelos préprios alunos
para seremréabalhados em equipe, ou optar pela leitura e adaptacdo de uma obra da literatura
ficcional da regido, para gerar novos textos recontados. Essa foi uma deciséo proposta para a turma,
uma vez que na fase de elaboragcao do jogo, 0 mapa narr@bb éDocumento de desenho do
Jogo, traducdo nossa pa@ame Design Documeénja deveriam estar a disposicdo para a
construcdo da narrativa PG Maker VX ACE

Por opcédo dos alunos, entretanto, suas proprias narrativas foram utilizadas na primeira
escrita apés a leita de quatro narrativas em papel (A Bela AdormecidaRéupa Novas do
Imperador,O Conselhalos Ratos, A Bela Adormecida) e um video com trechos de Harry Potter
paraservirem comanotivadores durante as oficinas.

Além disso, o Unico texto reescrito toabalhado com o uso duite Microsoft Word
e oRPG Maker VX ACEpara manuseio de mapas, mundos, personagens e ambiesmasieate
virtual. Nesta parte do trabalho, foram apresentados 0s meios para implementacéo da elaboracéo
do jogo em si, com escritde narrativa inicial, didlogos a serem inseridos pensados conforme
objetivos apresentados na histdria do jogo, apresentacdo dos elementos necessarios para a su
construcdo, como demplategFormularios), isto €, modelos de documentos apenas com imagem,

a serem utilizados durante o processo, assim como as fases a serem jogadas, tempo, pontuagéo
formatacéao.

Nessa etapa a abordagem da pesquisa pode, também, ser considerada qualitativa, pois
destaca a interpretacédo, a consideracéo do pesquisador conpapistrumento de investigacao
e a necessidade de se estar em contato direto e prolongado com o campo, para captar e interagi
com os participantes refletindo sobre sua pratica numa pesopdiea Também nessa fase, foi
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organizado o enredo para o envolento do jogo com suas fases, metas e objetivos quanto as
regras do jogo proposto com o desenho do enredo

Na terceiraetapa entramos em contato com os computadores e a turma de forma
organizada e sistematizada, uma vez que o nimero de computadorésuii@date para abarcar
todos os grupos de uma sO vez. Além disso, outro ponto correspondeu a dificuldade de
configuragéo do programa nos computadores da escola nos quais séo utilizados Linux. Nesse caso,
a opcéo foi fazer a instalacdo em multiplataforsean a necessidade de reconfiguracédo dos
computadores em ambiente do LEI. Essa etapa se deu em meados de margcoparaésagt@o
dasaulas por causa da pandemia.

Na terceira e quarta parte da pesquisa, 0os alunos tiveram acesso ao Ambiente virtual
do jogo ja instalado na maquina e todos os passos a serem tomados foram organizados nos mapa:
narrativos elaborados no propsoftware Uma vez de posse de toda a configuracdo do mapa,
comecoss e a i nser-«o0o de A0 Rei no Obin@rasrreescrtasj 8§ t
parainserir ahistéria NnoRPG Maker VX ACE tendo em vista ser necessaria a escolha do cenario
a ser jogado ou a criacao de novos cenarios conforme o mapa narrativo elaborado e a histéria criada
no papel.

As Ultimas interac6es com os alunos foram feitas remotamente por m&licatApp
e GoogleSala de Aula. Essa foi a Fase cinco. Nesse caso, a opc¢ao foi trabalhar com as sugestbes
dos alunos quanto a escolha de personagens, lugares, armas etc. paranfigreados conforme
o desenho e enredo ja elaborados anteriorm&@eaesultado mostrese satisfatério conforme
sera visto nos resultados apés a aplicacao de teste com os participantes da pesquisa.

A Ultima fase a ser observada considerou a avaliacdapdendizagem apos a
elaboracao do jogo e a testagem do jogo em relacdo ao seu funcionamento e apreciacao de aluno
envolvidos no processo ou ndo. Fez parte dessa fase a avaliacdo do material elaborado, isto €, ¢

narrativa, o jogo e seu funcionamento nogaesso quanto &arefa propostaO instrumento

19 Essa escolha se deu por conta das dificuldades de ackdematpor meio de computador apresentadas pelos
alunos, que so utilizavam celulares com rede de dados méveis. Para que todos pudessem configurar o jogo, todos
teriam de possuir o Ambiente de elaboracgéo instalado em computador, o que nao foi posshzekfde; uma
vez que os alunos e professores estavam proibidos de frequentar o ambiente escolar por for¢a do isolamento fisico
e social obrigatério decretado pelo governo estadual e municipal, para protecao contra o Corona Virus desde marco
de 2020.
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elaborado para aplicacao levou em consideracao fatores de sucesso para elaboracéo de jogo digita
visto no ProActive Project (2010) para a (D)GBL.

Nessa etapa, 0os elementos da narrativa ja estavam inserjdge daital, assim como
toda a narrativa elaborada pelos alunos com a desdag@&®De o roteiro da narrativa com suas
fases, objetivos e metaSom relacdo ao GDD das equipes, foi elaborado e aplicado durante o
processo de desenvolvimento das ativedado projeto o instrumento que corresponde ao desenho
do jogo elaborado pelas equipes (neste caso apenas uma equipe conseguiu elaborar o documentc
visto que toda a escola foi fechada devido a pandemia de coronavirus).

O jogo digital foi considerado condgtlo quando todas as fases propostas pela equipe
responsaveforaminserida em formato de paragrafos, frases e periodos, obserganao texto,
regras aceitas pela analise linguistica, o género e a narf2digafase fo inserida na acéo eifo
avaliadapor meio de perguntas envolvendo aspectos da aprendizagem, técnicos e do jogo ao final
do processo, com a aplicacdo de uma atividade em formulario google para os participantes. Esta
parte da pesquisa correspondeu a avaliacdo e reflexao da pes@isa

Levouse em consideragdo que o Ambiente virtual utilizado j& vem com personagens
e outros elementos ppgrogramados e inseridos em sua biblioteca virtual, o que inclui mapas,
mundos, personagens, ambientes, musicas, sons etc. Assim, 0s objetos de upidiracdo
elaboracao das fases fazem parte do prépiiG Maker VX ACEp que facilitou a compreensao
na construcao do jogo, o que foi vantajoso para o trabalho com elementos da narrativa de forma
também visual e insercéo de textos.

Devidoa dificuldades dacesso a computadores durante a Pandemia do Corona Virus,
como ja foi mencionaddoi preciso a mediacao e a colaboracdo do professor com os alunos para
a reconstrucdo das narrativas e inser¢cdo dos paragrafos da narrativa es€olhidenento
corroborou a®bservacdes encontradas em Juraschka (2018) quanto a interacdo e maior interesse
em participara da atividade, com maior protagonismo dos alunos.

Dessa forma, foi possivel observar que os alunos passaram interagir com a sugestao de
ideais ecom acdes parsereminseridas no jogolodas as acdes verificadas foresdadas durante
0 processo, tornandcambiente virtual de jogo um suporte pargexto narrativ@scrio e reescri
como mostra o primeiro paragrafo de "O Reino Obscuro” elaborado em conjunto exuipe
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Durante essa acao os alunos pudenaserir o texto dentro da propria lista de comandos do
Ambiente digita(FIGURA 8).

Figura8i Tela doRPG Maker VX ACEcom editor de texto

Copiar

Pagina ‘ Pagina

Limpar ‘

Lista dos Comandos de Eventos

<>Texto de exibicdo:
: :Ha 300, um terrivel rei chamado Voldemorte

:cobriu o0 mundo com escuriddo.Como consequéncia,
:0 reino passou por varias crises, mudando a vida das
:pessoas que ficaram sem esperanca no porvin

Mostrar Mensagem X

Grafico de Face: Texto: . -

Ha centenas de anos, um terrivel rei chamado Voldemorte
cobriu © mundo com escuriddo. Como consequéncia,

O reino passou por varias crises, mudando a vida das
pessoas que passaram a VIvVEer Sem esperancga no porvir

Fundo: Posicao:
Janela normal v | |Abaixo | | Prévia |
[V] Multi-Linha l oK ‘ Cancelar |
— | el LA ol Sanrroas. o rolrn. e
Mostrar Mensagem x
Grafico de Face: Texto: - —

Um dia um herdi surgiu cenhecido comeo,

o espadachim prateado no qual invadi

o castelo do rei para enfrentar ele, alcangando
os monstro da tropa do rei,

Fundo: Posigao:

Janela normal - Abaixo - Prévia

[ | Multi-Linha oK | Cancelar

o

F;rﬁe: Dados da pesquisa c®RG Maker VX ACH 2021/ Texto: OReino Obscuro.
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Como se pode verificar, esse modelo possibilita a elaboracéo e a edicdo de acbes e
escolhas de lugares, personagens, sons, caracteristicas etc. de forma facilitada com a possibilidade

de insercéo de textos escritos ou falados e caracterizagédo das persSOREGERA9).

Figura9i Tela doRPG Maker VX ACEcom editor de personagem

Gerador de Personagens X
Homem | Mulher |
Cor do Cabelo: Cor dos Olhos: Cor da Pele: ‘
= _— il
w . w
Franja Cabelo: Perfil: Orelhas:
Tipo 1 - Tipo 1 - Tipo 1 - Tipo 1 -
Sobrancelhas: Olhos: Nariz: Boca:
Tipo 1 - Tipo 1 - Tipo 1 - Tipo 1 -
Altura do Olho: Barba: Orelhas Anim: Cauda:
Médio - Nenhum - Nenhum - Nenhum -
Pescoco: Roupas: Manto: Asas:
Tipo 1 - Tipo 1 - Nenhum - Nenhum -
Cor 1l - Cor 1 - Cor 1 - Cor 1 -
\ Exportar
Rosto... Outros: Oculos: Acessoério 1: Acessério 2:
Nenhum - Nenhum - Nenhum - | Nenhum -
Exportar
Personagem... Cor 1 v| Cor1 - Cor 1 v |Cor1 -
I Fechar

Fonte: Dados da pesquisa c®RG Maker VX ACH 2019/ Texto: O Reino Obscuro.

E importante mencionar que as escolhas dos ambientes e edicdo de texto e de
personagens foram elaboradas com a participacao direta dos alunos em ambiente virtual de forma
remota. Essa funcionalidade facilitou o uso desse instrumento no manuseio pelos alunos, uma vez
gue a interagdo em sala real foi prejudica pela pandemia. AsSm, @i utilizacdo do Google sala
de aula permitiu a continuidade do projeto.

A utilizacdo doambiente virtuaRPG Maker VX ACEnéao foi prejudicada, embora a

configuragéo direta tenha sido finalizada em conjunto com os alunos e o docente com sugestdes
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dos dunos no formato remoto de aula. Durante o processine, os alunos participaram da
elaboracao e caracterizacdo dos ambientes, escolha de vildes e a configuracao de efeitos e fraqueza

As acOes construidas durante o processo se deram pela demortrdgieo de
dados do RPG. Foram apresentadas as variadas possibilidades de configuracéo tanto para o herg
guanto para os inimigos a serem utilizados no jogo. Os alunos participantes sugeriram a escolha de
cinco inimigos conforme cada ambiente a ser atilecomo campo de batalha final de cada fase
do jogo. Nesse caso, cada aluno pode sugerir e discutir em tezapgue imagens melhores
representaria as personagens referentes ao texto narrativo inserido.

Ainda dentro dessa perspectiva de trabalho, amalsugeriram a modificacéo do texto
presente nas falas das personagens. As modificacfes foram feitas em terofibzesalo os
textos descritos e apresentados no Drive do Godgyretanto, todas as mudancas foram
insertadas posteriormente pelo profeso ambiente RPG.

Mesmo assim, 0s alunos consideraram as ac¢des trabalhadas de forma remota um ponto
positivo, levandese em consideracdo o afastamento social e a necessidade de acesso aAlnternet.
utilizacdo de instrumentos como Drive e WhatsApp maatrae funcionais para a iteracéo e
organizacao do material do jogo no ambiente de elaboracdo RPG Maker VX ACE.

Outro ponto positivo desse Ambiente é que ndo h& necessidadarderogramacao
durante o processo, uma linguagem especializada, o que naeiogpallinos de programarem o
jogo de forma mais acessivel e simplificada. Esse modelo viabiliza a elaboragéo do jogo, uma vez
gue nédo leva os participantes a questdes de linguagem de programacao

E importante se observar que um modelo de narrativa defegonico a ser elaborado
segue regras que estdo ligadas a mapas de narrativa ludica e filmica, uma vez que a primeira serve
para a constituicdo de estrutura a que se costuma chamar espinha dorsal utilizavel em qualquer
narrativa. No caso deste trabalampcéao foi pelo segundipo.

No caso da narrativa filmica, os autores afirmam que sua progressao € linear, prevista
por um autoii ndo varia a sua forma seja qual for a experiéncia de espectadores. Em se tratando
de um game, essa responsabilidade dectsp@r é assumida por um interafoo caso o jogador
gue comanda as a¢des durante a partida, isto, €, o jogador que interage duranteo @jago)

coloca em uma posicao de imersao nao evitavel.
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Nesse caso, durante a partidgada, alinearidade do jog impede de haver um
percurso engiue hajaeventos narrativos/draméticos conforme lembra Falc@v(20ois j& ha um
desfecho final pré&stabelecido de forma Unidadomo se sabe, que ocorreé aexisténcia de um
unico caminho para se chegar a um escopo@tempo, ficando na dependéncigpdaformance
do jogador. Observae que, no modelo linear, ha apenas uma Unica narcativ@ontos de virada
gue perfazem caminho linear

Conforme Falcédo, Breyer e Neves@Z0 p . 2) , a partir A [
basico, podemos pensar dentro de uma légica que rege mais especificangantesesnquanto
forma narrativa aut!noma. A este tipo de nar:i

observar as diferggcas também em figuras entre os modelos (FIGURA 1

Figura D7 Exemplos de mapa de um game linear e hiperlinear
Narrativa Hiperlinear

D

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Narrativa Hiperlinear

-

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Fonte: Falcdo, Breyer e Neves (2D
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Nesse caso, as possibilidades de uma melhor desenvoltura na narrativa e seus
elementos/categorias pagkaboracéo do jogo pelos alunos aumentam pela utilizagcdo do modelo
lGdico a partir da categoria hiperlinear convergente, uma narrativa que comporta sua elaboracgéo de
RPGs, embora o conto enquanto género utilizado para este trabalho possua uma naaativa li

De acordo com os autores, a segunda modalidade € um pouco mais complexa, embora

0 escopo geral continue Unico:

O escopo geral permanece Unico, porém os caminhos de se chegar até eles sado diversos.
O mapa narrativo, neste caso, ganha a forma déunilp em que caminhos diversos
convergem para um mesmo fim. O percurso pode ser mais ou menos previsto, porém com
variagfes mais evidentes e experiéncias mais diversificadas para um mesmo interator.
RPGs mais complexos fazem parte deste griffd.GAO; BREYER;, NEVES 2007 p.

4).

Foi observada também a questdo da documentacdo necessaria antes da elaboracdo dc
jogo. Essa parte do processo foi organizada para apresentar uma visao geral do jogo aos alunos que
trabalharam no projeto em equipes com preenchimento da Folha Unica do GDibssui pelo
menos seis modelos, dos quais neste trabalho se destaca o modelo de Rogers (PEREIRA; REIS,
2016). Conforme esses autoreQrae Sheefunciona como um resumo que retrata a ideia do jogo.
Nesse modelo a escrita é livre, isto é, da forma dbame Designeoptar.

Pereira e Reis (2018) apresentam o GDD em trés documentos, sendOrseShaet
(FolhaUnica), TenPager (De#aginas) e Beathart (Registro Exaustivo ou Gréafico de Ritmo),
podendo ser elaborados independentemente um do outremerdmecessidad®s trés modelos
de documentos séo a projecao do jogo englobando seu titulo, idade que pode ser jogado, suas
regras, metas, objetivos, formas de movimentacao na tela de jogo se por teclas, toques ou uso do
mouse personagens, processoaliacdo, enredo do jogo etc.

Sao modelos de projeto, portanto. A diferenca entre eles é o detalhamento que se faz
de todas as etapas da construcédo do jogo conforme a quantidade de paginas, sendo que o mai:
completo é o Registro Exaustivo/Gréfico de Ritseguido pelo modelo Dez Folhas em que tudo
do jogo deve ser colocado dentro desse espaco e 0 mais simples conhecido como Folha Unica cormr

todo o desenvolvimento do jogo sendo inserido em uma unica folha.
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Por motivos de complexidade do assunto, a escolipefidocumentacdOne Sheet
ou seja, a documentacédo do jogo ocupou apenas uma folha. A elaboracgéo do jogo foi com mediacao
de computador antes, durante e apdatasa¢cfes entre alunos e professor

Ao final da tarefa, foi testado conforme exigénciascaghs a elaboracédo de jogos
eletronicos, seguindse a orientacdo para DGLB com aplicacdo de Formulario Google para os
participantes da elaboracdo. Foram observados aspectos técnicos, aspectos do jogo e aspectos ¢
aprendizagem, levaneke em consideracda interface, instru¢desfeedbackdo jogador,
aprendizagem, contextualizacdo, repertério, tarefas, recompensa e desafios, funcionamento do
jogo, elaboracao da narrativa e sua insercdo no Ambiente virtual utilizado.

Enfim, a pesquisa foi sistematizada, @vandese cada fase com sondagem, geracéo
de dados, acdes e avaliacdo, sendo este ultimo tépico, a avaliacdo, verificado por meio de trés
dimensdes do DGBL para fatores de sucesso condizente com a elaboracdo de um jogo educacional
aqui como suporte paos textos dos alunos (FIGURA)L

Figura L7 Fatores de sucesso em)(®@.B

Fonte: Dados da Pesquis@rbActive Projec{2010)
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Como se constata na figura, os fatores de construcdo de um bom jogo educacional
abrangem aspectos que se mesclanmomento da elaboragcdo. Neste caso, a avaliagao foi
construida buscando um cenério de jogo que abarcasse objetivos, jogabilidade e aprendizagem com
uso do produtoAo final da pesquisa a opcéo foi a utilizacdo de um Formulario Google para ser
respondido apa elaboracédo do jogo e seu teste pelos alunos envolvidos no processo. Esse formato
de participacao fanecessario devida Pandemia de Coronavirgemo ja foi mencionado.

Ao final doprocesso, foi aplicado um instrumento que abarca trés fatores qiseemvo
a elaboracdo do jogo, seu uso com fins de erminendizagem e aspectos técnicos em
conformidade com @roActive Projecf2010), além da aprendizagem a partir da tarefa proposta.
Sobre a verificacdo dos textos ap0s escrita e reescrita da narragigpaiga que elaborou o texto
AO Reino Obscuroo, como se verificou anter
caracteristicas da tipologia narrativa conforme as propostas de Adam (2019).

Esses instrumentos estdo relacionados a sequéncia narrative edem@ntos da
narrativa nos niveis de conhecimento e compreenséo durante e apds o processo de aplicacao ds
escrita e reescrita em que € verificada a presenca das propasiggemadas aos predicados
transformadosbservadas em Adam (2019).

Com relacdoa analise de avaliacdo da aprendizagem envolvendo a proposta de
trabalho, a opcéo foi utilizar um instrumento que abrangeu categorias da narrativa, organizacao
textual, pontuacdo, coesdo e coeréncia textuais, colocados em quadros preenchidos e
exemplificachs com material colhido dos alunos. Seseea essas observagdes o fato de ter sido
possivel trabalhar a criatividade de todos os envolvidos no projeto e no processo em sala de aula
on-site(no local) ouwonline (na linha).

Uma vez que envolveu aspectosbatnados durante todo o processo envolvendo o
texto, escritareescrita, oglementos da narrativa e a criatividade dos alunos, como se observa em
um cenéario (DEBL, ouso do quadro mostreae apropriado para andlise dos resultdddHEXO
H). Além disso, om esse instrumento percebsiautilizacdo da Lingua Portuguesa enquanto
instrumento de adequacao aos textos inseridos nos limites da coesao e da coeréncia e Sequéncis
Narrativa e suas modificacdes.

Paraa concepcao do jogo durante o processo kseoamconsideracdo que ha uma

relacdo convergente entre ol&Playing Game, atividades afiesa Literatura numa aproximacao
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feita por meio de elementos da narrativa e os ambientes oferecidos para a elaboracdo de um texto
narrativo. Dessa formanfere-se de que essa relagéo contribuiu para um trabalho colaborativo e
motivacional que envolveu alunos e docente tanto na produgéo textual quanto no reconhecimento
de elementos da narrativa.

Logo, foi possivel inserir na avalicdo o texto dos alunogitard, o Protétipo da
Sequéncia Narrativa, o género, o GDD, e os elementos da narrativa. L.eeaeamconsideracao
aspectos de aprendizagem, da técnica e do jogo para avaliagcdo da aprendizagem durante a
elaboracao do jogo digital e ao se jogar. Os radaft puderam ter maior confiabilidade porque
pesquisas envolvendo a interdisciplinaridade, no quesito jogos digitais e ensino de lingua e

literatura séo relativamente atuais em sala de aula como chamam a atencés Jaman$2012).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Elaborag&o dasequéncianarrativa para insercéo no editor do jogo

O primeiro objetivo especificada pesquisa correspondeu a verificar fatores de coeséo
e coeréncia na producao textual dos alunos em p&uweh isso, verifiou-se como resultado do
processo um texto animador ap-s a reescrita
ativa da equipe e dos alunos durangeaducao textualO texto inicial fora e dentro dambiente
virtual revebu possibilidades deadbalhocolaborativocom resultados positivoEntéo, ess€ uma

versao o texto final escolhido para insercao nas acdes do jogo digital, (QUADRO 1

Quadro D1 Escrita final para inser¢cdo no RPG Maker VX ACE (verséo 1)

Fonte: Dados dpesquisa / 2020.
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Observandese o resultado final 1 do texto dos alunos em questdo, ainda com falhas,
verifica-se 0 manuseio de elementos da narrativa de forma organizada. Entretanto, a visualizacao
da primeira escrita obedeceu a um processo que levouside@cao a construgcdo de dois mapas
narrativos Foram elaborados dois tipos de ma@aprimeiro delescom maiores detalhes da
histéria narrativa, apareeeseguir (QUADRO 1e QUADRO P respectivamenje

Quadro 17 Mapanarratvdld e O ReidBnre@b scur o

01. Pense em uma historia que gostaria de contar a partir de um filme ou um conto. Preencha o
que se pede.

RESUMO:
2

l h‘\f \ &Y
2. ’\Inhllr\ rean
3

Qual a descri¢lio de cada um dos personagens?

Vo Qawain Yuais inhlghds wonn vewls (erefeno

A -
M_J_Jmuimmw

Qual dos personagens é o hero: 1coAnn heroi ou vildo?
1. Herdi:

2, Anti-herdi ou vilio: Ifald e nts
Em que tempo a histona se passa?

Em que lugar sc passa a historia?
Na ping
Caracterizagdo do lugar:

Que acontecimento, muda o rumo da histdria gerando um conflito?
o Provi ol ligh™ gy drircass ne weendid  vg pting

O Vruvp YNAliabps Q220 theirpe udbnn Onfiera A Ny 1wh
0O que fica dlfcrcnte a histona com o acontecimento,)
A g dien "wvd AN dak
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Continuacédo do Quadrd. I Mapa narratvddid e A O Rei nBnre@b scur oo

Na tentativa de solucionar o problema estabelecido ou conflito, que agBes © herdi faz para que a
hisabria retorne & normalidade?

Agdo 3:

Agdo 4;

Eulqnaldasaiaqucobaénmh?
hgc‘f_zl‘c!l ’hmg!_b A iﬂ'gul-jjg

Qual foi a fatha?

oopsndin s !’uum.hz\ e anle

Camﬁuo_haﬁ? A 507

) 1 ¢ ) (e X)) s D

Na tentutiva de manter o problema sem solugio, que agdes o vildo faz para a histéria permanega em
degupih‘btio?

Falha do vildo; S

Otpeooomtpésumdohaacosuwdsdoﬂlioemmdaspuu

“Connadl
Qual a solugdo dada pelo herdi ao conflito? g——
GiaYan o $Apards \nn Ejry'_,n!\ Zes NeJ

Como a hmbna tcrmma?

Covn o 1na) odaeds o 1r3lsn viailiehs

Siuagio final
Como o heroi termina na histéﬁa}? L.

moral nessa histdria, se .:im qual?

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.



Quadro 21 Mapa narrativ®2 d e

60 Reino Obscuroo [/

ligados entre si, e que contam as a¢des dos personagens. Ele é dividido em algumas partes. Vejamos.

Situacio inicial

- € quando o autor apresenta os personagens € mostra o tempo
e 0 espaco em que estdo inseridos, geralmente logo na
| introdugdo; ]

'“l-ft:ii)_él‘échento de um conflito

| um acontecimento é responsé_w;l por modificar a situacdo
 inicial dos personagens, exigindo algum tipo de acdo;

‘Desenvolvimento | a0 longo desta segdo, o autor conta o que os personagens_‘
| fizeram para tentar solucionar o conflito;
Climax ' depois de diversas acdes dos personagens, a namativa &
- levada a um ponto de alta tensdo ou emogdo, uma espécie de
' “encruzilhada literdria™ que exige uma decisdo ou desfecho;
. Desfecho € a parte da narrativa que mostra a solucio para o conflito.
Titulo )
AR Sruia ouian adnan veldinmen/ wnrvio @ nune
Resumo A2 LUhnorust oW Nicwo DU © ompno 5 QHp ao-
G dia niae (Nomade Warnlo Jaone oued Doadian o nding
Heroi Vidlo
Personagens Y Uard2 }
Situacio inicial
Tempo ol nedes cBBS
Espago/Lugar Rune Ao QahrwNm

Estabelecimento
de um conflito

Situagio Inicial Acontecimento

LU WU O D -
nn,g.")vuﬁ. arnds AoA -
v lf-.:pl\‘b..m\(f {5 -j}w A e

- Acio

Calona Q.Ag OLEENALN A, Af- :Aw_&i}s»-

Modificacio FNEve tiew Ado = reriaso
L\g canotiioy M;/-_.-
> Heroi Vildo
; Acdo 1: Revide 1:
$ T ivas de sol vdoAaapar elb g wea vt
Desenvolvimento ‘.:uﬂilo b Acdo 2 " Revide 2:
o Sotodha | o0
Acho > Revitle 3:
Acho 4 Revide 4:

Possiveis falhas do
herdi

Pl ds Jombe pon Cavso deon ohatkvlon

.

Qlimax
Ponto de Alta Tensiio

VoYests ol o Rapwdo W" o Aaodin i st

Desfecho

Solucfio para o conflito

,?r\wn};w_u- o nowviaetivas 2 dorvuw
xa o vitoo

Moral

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020

Enredo

120



121

Como pode se observ@uadro 12 e no texto final em sua versao 1, ha diferencas que
sdo bem visiveis como resultado do processo de reescrita. Um exemplo encontrado no mapa € a
personagem fAMatatabi 0 ausente no texto final
Outroxemplotratas e do | ugar, no mapa aparece como nE
por Ao Reino de Lionix0 onde a narrativa se

Portanto, um dos elementos da narrativa (Espaco/Lugar) aparece em ambos 0s textos,
embora com modificagBes ao lando projeto, o que € normal. Dessa forma, foi possivel para os
alunos compreenderem que as possibilidades de trabalhar com os elementos da narrativa sao
variaveis e que podem efetuar mudancas no texto. Essa concluséo corrobora as acées que se tom
na confrucao da textualidade a que Beaugrande e Drgd€i8t), além de Koch (2012) e Favero
(2010), quando mostram as possibilidades para um texto coeso e coerente.

Analisando o Quadro 13, esperasaque 0s alunos preenchessem minimante o mapa
elaborado a p#r da Sequéncia Narrativa proposta em Adam (2019). Segundo esse autor, ha
relacdes estabelecidas em um processo no qual sdo organizados acontecimentos que estao disposte
em comeco, meio e fim. Logo, obses&que hd uma sucessao temporal. Nesse case, @xa
transformacao de predicados, relagdo de causa/consequéncia e avaliacao final.

Como observadoverifica-se que os alunos da equipe tiveram maior facilidade em
inserir na narrativa, por meio do mapa, com uma estrutura de comeco, meio e fim. gerise in
mapa proposto no quadro de caracteristicas da sequéncia narrativa em Adam (2019seearcebe
sucessédo que traz os eventos de forma independentes em uma linha de tempo que néo abrang
apenas a moral, que, nesse modelo é facultativo conforme xttmonas proposicdes da tipologia
narrativa:

a) A sucesséo de eventds delimitacdo 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 € a eldoido tempo

b) a unidade teméticai Privilegia um sujeito agente. Embora possam haver varios

personagens, um deve ser o mais importante

c) os predicados transformadosi no desencadeamento dos eventos ha a

transformacao das caracteristicas dos personagens
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d) o processoi Deve ter inicio, meio e fim. Uma situacdo estabelecida que é

transformada em direcdo a um fim, uma situdgén

e) aintriga T Na narrativa h4 um conjunto de causas que sustentam os fatos narrados.

Pode haver alteracdo na ordem natural dos;fato

f) amoral i uma reflexdo trazida sobre o fato narrado que pode (ou néo) encerrar a

verdadeira razdo de uma dada historia ter sido cantada

Entendeseque as relagcbes estabelecidas conectam as partes da sequéncia a partir de
um acontecimento central e cagracontecimentos que ocorrem ao longo do mapa. Nesse caso, 0S
elementos da narrativa aparecem de forma nitida com transformacdes, causa/consequéncia. A
avaliacao final caracterizada pela moral foi excluida, o que € possivel fazer na Sequéncia Narrativa
vista em Adam (2019).

Portanto, o segundo mapa corresponde ao desenho do enredo para uma sequéncia
narrativa centrada elaboracdo de um texto para servir de narrativa dentro do jogo. Nesse caso,
esperavase que 0s alunos preenchessem minimante 0 mapa elakonaadrtir da Sequéncia
Narrativa, o que ocorreu. Segundo Adam (2019), nessa tipologia h& relacdes estabelecidas em um
processo no qual sdo organizados acontecimentos que sequéncia esta disposta em comeco, meio

fim. Logo, observase que ha uma sucess@mporal em que surgem modificacdes (QUADRD 1

Quadro Bi Caracteristicas daarrativano texto dos participantes

1. Sucessio de eventos Voldemort toma o Eeino e o cobre com sua escundio, as
pessoas ficam sem esperanca, o espadachim tenta para-lo

2. Unidade tematica Havato, o espadachim do Reimno

3. Predicados transformados O Reino se transforma em um lugar perigoso com criatura
malignas, as pessoas perdem a esperanga 10 porvir...

4 Processo O reino é invadido e dominado. Surge um herd1 que vai

procurar trazer o equilibrio para o reino. Ha uma batalha e
Voldemort € derrotado. O reino volta a ser o que era antes.

3. Intriga O mal instala o medo nas pesscas do povo que precisa de
alguém para derrotar Voldemort, o grande vildo de Lionix.
6. Moral R OO KR K X O KA K KKK XA XERK

Fonte: Dados da Pesquisa com quadro baseado em Adam (2019) / 2020

Nesse caso, existe uma transformacéo de predicados, relacado de causa/consequéncia e

avaliacdo final. No mapa elaborado, assim como na prOpria narrativa da equipe, as seis
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caracteristicas propostas por Adam (2019) séao visiveis, principalmente apos a thséegdo no

editor do jogo. A excecéo fica para a moral da histéria que foi evitada pelos alunos no mapa, o que
foi possivel fazer sem interferéncia no sentido do texto, poisseada uma caracteristica que pode

ser suprimida sem modificagao nos elatos da narrativa.

Compreendendo que dentre os mapas preenchidos pelos alunos € observado que
somente a fAmoral 0 dei xa d-eeusma&escrita que convérgegaranoa n
género pretendido de acordo com que demonstra Adam (2019) sobralale uma narrativa ser
optativa. No entant o, a primeira vers«o da

completamente desconexa com o texto construido (QUADRO 1

Quadro #1 Paragrafo final da primeira escrita sequéncia proposta
3° paragrafo: final da historia e moral

A A AN ' D 2 X
_B.mmaa_d.p na and - 9
Monad - Wmeo 000 do oafudan p.nn‘huy(ﬁ& VLD Vain  [eni;

Voha  nun apdal!

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020

Com a presega de uma moral descontextualizada, corstugue ssa passagem pode
representar um fator de incoeréncia textual quanto ao desenho da histéria. Entretanto, a equipe de
alunos retirou essa passagem da moral durante a reescrita. Assim, ndo foi aproveitada no texto
inserido no jogo. Além disso, apos intervé@agpdselaboracdo do mapa, foi observado que a
sequénciaonstruidgelos alunos mostrou melhor homogeneidade, unidade e sentido para a versao
final.

A quest«o dos el ementos da narrativa fi
Obscur o0 n ouahAAdsdolbandasgersonagens e suas falas foram abordadas em tempo
real. Os alunos j& estavam o0 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 professassim como a caracterizacao das personagens e ambientes do
jogoem conformidade com a narrativa dos alunos

Com isso, toda a narrativa implantada e as falas das personagens abrangem
caracteristicas que envoblaen abrangénia de caracteristicas fundamentais para a elaboracéo do
jogo. Nessa fase, observea quedurante a interacdo remetss alunosestabeleceram relacbes
entre a historia e seus elementos com algumas personagens em destaque (RIGURA 1

Figura 217 Ambient tabernacaracterizacdo de personagem

1
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[Ti00 1 ~ |Too1 ~| Nenhum | [Nernum  ~|
—— [cort ~| |cort v} Cor 1 vl [ Cor1 ~|
@ Project2 ~ :
l— [ Mundo -4 Outros; _ Ocvlosi  Acessério1:  Acesséno 2
a0 S . ortar [warbum - [nenkum ] nenhom v ] [Nertum |
E Estalagam: 1F She] Perzonagem |cor s v |cera v car1 v| lcora -
Taverna A — —— - A — o - o
) [a) Biblioteca &
[ Casa A =
= [2) Cidade em Ruinas 2
: 4 =]
l=} Igreja - .
\ <5 o B =] H L
[ Biblioteca T ] -4 - ~ -
® [@ INTRODUGAO = ok 2 4 T o 5 o =
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Fonte: Dados da PesquisBPG Maker VX ACH 2021.
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A caracterizacdo de cada uma delas foi feita na configuracdo em que os alunos
decidiram como seriam, devendo ocorrer no gerador de personagem muibereon. Essa fase
da pesquisa mostrese reveladora, pois os alunos mostraram bastante interesse na tarefa, uma vez
gue possibilitou a escolha e montagem da prépria narrativa com os elementos sendo organizados a
partir do que fora escrito da biblioteca dmBiente de elaboracéo.

Além disso, os alunosupleramimportar ou exportar outros modelos que estejam ou
ndo conforme as qualidades pretendidas para cada uma delas. \\sgftemobém a organizacao
das falas da sequéncia dialogal para as personagens tquagem com o herdi durante o

desenvolvimento da narrativa do jogo em questéo condizente com cada ambiente (QUAADRO 1

Quadro b1 Fala de personagensmedicdo paraaberna estalagem

Mostrar Mensagem X

Grafico de Face: Texto: v -

Garlic: O reino ndo estd em seus
melhores dias, mas a bebida continua
a mesma de sempre!

Fundo: Posigdo:
IJanela normal vl IAbaixo v| l Prévia |
[] Multi-Linha I OK | | Cancelar I
Mostrar Mensagem X

Grafico de Face: Texto: - -

Seja bem-vindo! O que vai beber km nossa taberna?

Fundo: Posicdo:
IJanela normal vl IAbaixo v| I Prévia I
D Multi-Linha I OK I I Cancelar |
Mostrar Mensagem X
Grafico de Face: Texto: - -
N L ] S30 10 moedas por uma noite. Vocé gostaria de ficar aqui? A
Nossa estalagem € bem frequentada.?

Fundo: Posig3o:

|Jane|a normal v| IAbaixo vl I Prévia I

[¥] Multi-Linha l OK || Cancelar I

Fonte: Dados da pesquisa / Editor do RPG Maker VX ACE /.2020
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Somandese a isspo gerador de recursos facilitou a insercéo do lugar, outro elemento
da narrativa reconhecido pelos alunos na elaboracdo de mapas. Elementos narrador, tempo e luga
aparecem na hora de escolha dos espacos e nos tipos de construgd®oastelos, feiticeiras/os
e criaturas magicas espalhadas aleatoriamente que corroboram a narrativa inicial dos alunos no
editor de eventos (QUADRGGL

Quadro B1 Representagao do narrador, tempo e lugar na narrativa do jogo

L3 Pregmct? - Pregesa 2 PFG Maber VX Ace - e 3
Avpive Edie Mody Desovw Exa Fowsoum lege Asde
l_-X'*"BI'BE]'I|I.9.’h""kh‘ﬂbuﬂ°.

= e Chiade e Rudnas
i tyrwa

i Caztelo (ntence): 1

tditar Evento - 10:00

ﬂome: Nova Copiar | Cola eleta Limpar
| EVOD1 Pagina gina | Pagina Pagina Pagina
1
Condigoes Lista dos Comandos de Eventos
[CIswitch [ 3 ""| Mostrar Menzagem X

|| Switch l | Gréfico de Face:  Texto: - -

Ha muito tempo, bavia um reino que vivia na

mais completa harmonia. Mas alguns acontecimentos
transformaram aquele lugar préspero em lugar de
penana.

[ Jvaridvel =

| 2, ' ou Mawar
[ | Switch Local | -l an Fundo: Posicio:
|Transpareme v  Centro v; [ Prévia ]

| l1tem -
tDPe_rooneqem ~| LiMutti-Linha | ok || cancelar |

3 1Ha muto tempo, havia um reino que vivia na
Grafico .| Movimento : :mais completa harmonia. Mas alguns acontecimentos
Tipo: | Fixo - : itransformaram aguele lugar préspero em lugar de
ey oK : :pcmina
Editar rots <»Texto de exibigdo: . parente, Can

= POy (- 10 m;oareamemo da pnﬂoeu da rainha e das seis

Veloadade | 3: Lento 'I : inarrativas tomaeram o rei impotente para desvendar
- : iesse mistério e continuar seu trabalho no Reino de

:berormm que tornou-se decadente,

<>Texto de exibigio:-, - Trancparents, Cantro
H :Por isz0, transiurmuu -se em um
Opcles Prioridade t thamem amargurndo triste e revoltado.
-Ar-'l\aqio(Muv) I J <>Texto de exibigdo:-, -, Iransparents, Cantro
[~ 1Ans 50 ( o & . H :Depois de sua deczpt;iu 33 haviam se passado
& 2 :mais de vinte anos. O reino 58 plarava
|_|Direg3o Fixa Condigdo de Iniclo : Iy dedm erac que esuva por vir.

B e -
<

| ok || cancelar || aplicar |

Fonte: Dados da pesquisaAmbiente virtual RPG Maker VX ACE / 2020
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Nesse primeiro momento o0 objetivo era reconhecer a importancia da construcao da
narrativa do jogo obedendo o mapa narrativo produzidotes da execucgéo da escrita dos textos
inseridos, para entdo elaboeagquéncia durante a preparaghojogo, observando o tempo em
AH8 muito tempo. .. 0. Por i sso, em um pri mei.r
envolviam problemas de coeséo e coeréncia com detalhamentos vistos ap0s a escritura da narrative
com se aproveitamento a partir das regras do jogo enquanto tal, como observado em Pereira e
Reis (2017) sobre jogo sério.

Seguindo o0 modelo de tipologia textual de Adam (2019, p. 50), obseryae 0 mapa
narrativo correspondent seeficaixowana afinta¢de de daia@or Bee i n
qgue A .. . ] uma sequ°ncia narrativa correspon
gue provoca ou tenta evitar uma mudan-a, Ccom
levandese em consideracdodas proposicoes referidas a uma sequéncia narrativa, foi possivel
verificar que todas elas foram encontradas ainda na fase de elaboracédo e reescrita no papel €
posteriormente na tela do computador.

Nos mapa ja apresentadoencontrase, por exemplo, unesumo que condiz com o
modelo de Adam (2019), embora se possa questionar que os alunos foram levados-bekerevé
forma induzida. No entanto, o que estava sendo explorado era a capacidade de organizacao de un
texto que seria escrito. Assim, tese umainiciacdo diluida para facilitar a compreensdo das
macroestruturas envolvidas na sequéncia e 0 resumo passou a ser a parte textual mais complexa
dado que foi escrito nas proprias palavras dos alunos.

A partir desse momento comeese a observgoroblemas de escrita e sequenciagao
relacionada a pontuacao do texto, a escrita e a repeticdo. No caso, a pontuacado pode servir pare
manter o sentido e coesao textual. No pequeno resumo olggeavauséncia de uma pontuacao
adequada. Mesmo assim, a equipe perde a coeréncia de seu texto, tendo sido possivel recuperar
0 sentido a partir da reescrita.

Assim, podese constatar todos 0s elementos necessarios para se considerar uma
sequéncia narrativa com seus elementos em conformidade com a Sequéndia Nareateristica
de um conto com foco em uma misséo dada ao heroi pelos alunos elaborado. No entante, observa
se também caracteristicas que foram modificadas ao longo do processo de reescritura durante as

oficinas aplicadas.
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Um exemplo esta relacionads personagens iniciais da primeira tentativa descrita no
mapa detalhado embgoeeafdpédemoiiMat atnquanto
passa a ser chamado de fAiHayatoo, o espasdachi

a Sequéaia Narrativa por meio do instrumento a seguir (QUADRD 1

Quadro T'1 Sequéncia Narrativa do texto elaborado

-
Titulo da histéria - R.Q/h,(? C PNl
SUMO: \
Lll-'j"} A P eV l't'v:r‘ LA nojang Noy ety na 4 f").x”h-
-~ P J
: - — - T EETTEY Worn Doy
Reslmlo LT t‘.\'ﬁ"\ 'L! Aol B 011 @ Uange meteregg U9 fvegs A A v A a2 108

Sima}!:'inida!: ﬁvp@o G % A pungn I o mona | ) A

Pn 1: Espaco que /| ‘
ocorreu a histona o fima A §

Pn 1: Personagens S ~— 3
Pn 1: Tempo — i :! ) d! Ve EE!E

Quando ocorreu a =

histonia -
= 0 | TR | ¥ hi)
o - 0 Bruxe flinko Qa0 dlyinse wimp dalelin hg - e

surgida na histéonia

Pn 3: A(;aes lﬁj&r i.:;l nmc 01\1 Q \Y  al | A,L‘. X\ Dz e L QM g’m oo ’(\,’ Q. Dyup 'c'{ ) i'-'\{‘

desenvolvidas pelos A0 :‘cf\h& L adende s no eafia o \.’\' rn L pnn S e ,ij.\\ n
personagens em Acdo 2: Liranee T z R

torno da

complicagio

Pn 4: Resolucgio do CzoVAN! 0 nWardn Wia B 2y D6 Jde T19J
conflito ' >

Pn 5: Situagdo final (B o ma) WMakasda o 1060 ywardishd
Pn Q: Moral da D 0.0.0.9.0.0:0.0-0.0.0.9.0.0.0:0-0.0.9.9.0.0.0-0-0.0.9.9.0.0.0-0-9-0.9.9.0.0.0-9-0.0.9.9.0.9.6-.9.0.9.4
historia

Fonte: Adaptado de Adam (2019).

Como se pode verificar, a identificagcdo de cada uma das partes de uma sequéncia
aparece no mapa elabora@oresultado mostrou que se poderia avancar para a elaboracéo do texto
em si, ja que os alunos conseguiram preencher todo o instrumento de forma coerente. Além disso,

apresentando elementos importantes para a sequéncia narrativa, com excecao do tempo que nc
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mapa foi descrito como Al dade M®diao poi s um
maravilhoso é a indefinicdo do tempo, falha que fora corrigida na reescrita.

Para tantoa reescritdoi elaborada emiVord e insertada uma narrativa no interdo
ambiente virtual para dar sustentabilidade ao texto dos alunos com a escolha das personagens
construidas no proprio RPG Maker VX ACE. Nesse caso, o lugar, os espacos e ambientes também
foram elaborados, assim como a formatacdo de cada inimigo erdio @ jogo, por isso, foi

reconhecido como suporte para a sequéncia elaborada pela equipe.

5.2 Textualidade, aspectos notacionaigramaticais e producéo textual

Textualidade, aspectos notacionais, gramaticais e producgéo textual sdo contemplados
como ponto de chegada para questdes que envolvem letramento dos alunos nas escolas. Um do:
fatores principais inserido nessa nova realidade da educacao brasdeilesénolvimento de
competéncias e habilidades cuigetivama realidade do alunmcomo objetivo de que ele segjde
fato, participante de uma cultura de letramento, seja por meio materiais em papel, seja por meio de
meios digitais. (BRASIL, 2017).

Nesse contert obserou-se a necessidade de um trabalho conjunto em que a Lingua
Portuguesa e a Literatui@ssemvislumbradas com um trabalho de inclusdo social e digital. Dessa
forma, fz-se importante a utilizacaedpelo menos, dogéneros textuais, assim cometipos
textuais presentes dentro e fora da es€@ea isso, leitura e escrita precasa ser trabalhadas sob
um ponto de vista convergergara uso de novas tecnologias e o protagonismo do aluno em sala
de aula a que se refere Prensky (2001), Jurag2bi8, Zinani e Santos (2012) quanto ao trabalho
com a Literatura, por exemplo

Nesse caso, um ponto de partidaa utilizacdodos proprios textos elaborados pelos
alunosa partir de umtrabalhado em conjunto com a turma para valorizacdo do matedaizmto
em sequéncias narrativd3e acordo com Adam (2019, p. 5@ sequénciasextuas i [ . . . ] V <
sendo adquiridas pelos ouvintes, leitores ou escreventes, por meio do contato constante com 0s
textos,etornande e esquemas me mor i tbsaddsalsnooda Ppesquisagamcaod 0 S

foi a utilizacdo de textos motivadores para manutencéo do contato da turma com o géngro conto
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como ja foi demonstrad@pos a leitura dos textos se deu a elaboracdo da narrativa em sua primeira
versao, (QUADRO 8).

Quaro 181 Texto apds elaboracdo do mapa narrativo na versao 1
Produza um texto conforme sua cquipe detalhon no mapa narrativo.

Titulo
1¢ par&-,mioz Sitnacio t!nidal: ¢spaco, personugens € tempo -
o S Q. . ; - <
= “ *AO . - |
y \( v g l-" = L
>— < 3 AP
= ‘ _\)‘_.L}Y\ 2

24 parigrato: conilito surgido, aghes desenvovidas, resolucao do conflito

.

— - -

\ Y y ;\\Q LCA_A(?" Y- €z s aCA A .AL\\;(L_

3° paragrafo: final da histona e moral

_B.Aﬂhi.aa_dun_mptmdﬂ =8

I Mona¥ - wWornga O Ao eatadon r.'=*f*L,y-‘; CEUN VoA Deoks
Cakan poua st

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Nessa parte do processo, a ideia foi facilitar a compreensado dos alunos quanto a
interligagéo entre as ideias do texto em uma sequéncia coerente. Dessa fdes@jcaodas
partes que perfazem uma sequéncia narrativa, conto de aventura, teve como resaltadthar
distribuicdo para o aluno, embordalfasde escrita possam ter ocorrido. No primeiro, assim como

no segundo paragrafo, por exemplo, ha a existéncia de tracos de fala e problemas notacionais,
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relacionado a flexdo verbal, primeiparagrafo, eanais preocupante com maior complexidade, o
segundo paragrafo (QUADRD).

Quadrol971 Destaque da escrita gwimeiro esegundo paragrasmo texto inicial
1* parigralo: situacio inicial: cspaco, personusgens e tempo

v

Lgno CAIO A b \—xa.,, J A~ lw\l '~uJ J\L'L)fgduc“

racader weddidoonds, canbiniin o e i $ ol

A i » \f 0 ”
- - SRS AT L QLA LN s

- ~ vy ) o ) o X7 3 r 0 e

AN - O - A " PN -— v_L)ﬂj

29 punigrato: conilito Surgldo, agoes desenvohidas, resolucao do conflito

. e =T

\ ‘ ~ < -~ ;}'\.\}(

r(mil (3“:-L)J:=LA1 —
Q~ An o,

Fonte: Dados da pesquisa/ 2020.

Como seobserva, umproblema a ser focado durante a reescrita corresponde a
problemas de ortografia, pontuagédo, mecanismos de concordancia verbal e nominal, assim como
de regéncia, além de ambiguidade s#amuénciaii U ndia um herdi surgiu conhecido como
espadachinprateado.a |, por exempl o.

Quanto a textualidad®a primeira escritaverificorseuma razoabilidadeembora com
falhas notacionais com problema de coeséo e coeréncia encontradas ao longo da narrativa conforme
se pretende no Eixo de Producdo Textual pela BNCC (BRAZWL?7, aqui apoiados em
Beaugrande Dresslef1981), Koch e Favero (2D), Soares (1991), e Adam (2019).

Quanto a sequéncia textual da equipe participasegandoobjetivo especificofoi
analisar se 0 processo contribui para a construcao da textualidade, aspectos gramaticais, notacionai

e estratégias de producdo textual, coesdo e coer@peisar de falhas na primeira escrita do texto
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dos alunos, os resultados mosira haver a premnca dos principais elementos da narrativa

coerents com o0 género contmaravilhosce a tipologia narrativé€QUADRO 20).

Quadro D1 Identificacdo da textualidade na primeira escrita
Eixo da Producéo Textual
Narrativas elaboradas O Reino Obscuro
Presenca de elementos da narra
principais, embora com problem
gue podem saecuperados pelo leitc
ao longo da leitura, como pt
exemplo a presenga do conflito qut
dado no inicio e se confunde com
segundo paragrafo e amoral
histéria que fica desconectada
contetdo da narrativa:
Tempoi 300 anos atras
Estabelece relagbes entre as pa Personagerisum reimaligno
do texto conforme construcé Espacd o mundo / o reino/
composicional, estilo do género. Conflito T um rei cobriu o mundc
Construgcao de com escuriddo / o herdi ataca
Textualidade tropas do rei.
Resolucao do conflité o herdi entra
em guerra com o rei.
Climax1 Quase sem forcas crava
espada na barriga do rei que morre
Evita repeticbes usanc Embora a repeticdo ndo seja mu
adequadamente element encontrada no texto, ha problemrr
coesivos que contribuam para que comprometem a coesdo e
coeréncia e continuidade do textc coeréncia do textono segundc
sua progressao tematica. paragrafo.

Positivo. Marcas textuais encontrac
Usa recursos linguisticos no género Conto de fadas
multissemioticos conform: maravilhoso sao vista®riexto: a 30C
contexto de producdo, constru¢ anos, um dia o herdi surgiu,
composicional, estilo do género monstros, espada sagrada.

efeitos pretendidos.
Fonte: Elaboracéo do autor a partir das dimensdes de tratamento das praticas de producao textual / BNCC (BRASIL,
2017)

No entanto, tais falhas foram e sdo possiveis de serem recuperadas durante a reescrita
tanto em papel quanto durante a insercdo no editor de texto do Ambiente virtual do jogo digital

proposto, o que sera mostrado a frente com diferentes versdes apreséiéalisso, o leitor
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pode recuperar o sentido do texto, embora haja problemas notacionais. Dessa forma, antes da
escrita final, foi possivel verificar uma evolugd® escritada narrativa nas diversas fases em que
o texto foi tratado, em um segundo martae diretamenteamcomputadorAinda sobre a primeira

escritaforam observados aeguintesesultados, (QUADROD.

Quadro 47 Identificacdo de aspectde notacao e gramatica texto
Eixo da Producao Textual
Narrativa elaborada O Reino Obscuro
Tracos da fala foram encontrados na prim
escrita, sobretudo em nivel vocabular, as
como a repeticdo de termos como ocorre
fala fora da normgpadéo, somandse a issc
Utiliza conhecimentos do ha presenca de colocacdo pronominal troc
aspectos notacionais semy entre prono reto e obliguo. Mesmo ass
gue o contexto exigir o uso « percebese um esforco de utilizacéo de trac
normapadréo. correspondentes ao  género  text
trabalhado, assim como a sequéncia dese
para um conto de avengur
Falha da escrita de certas palavras cf
verbos na flexdo desejada, exemplifical

Ortografia padréo pelo verbo cobrir e vir (No texto: cobriu
Aspectos vim), linhas de n°® 2 e 5 do primei
notacionais ¢ paragrafo.
gramaticais Pontuacio adequada Negativo, sobretudo emelagdo ao uso d
virgula.

Presenca de falhas de coesdo como
exemplo fAUM dia un
espadachim prateado no qual invadi o cas
Mecanismos de concordanc do rei para enfrentar ele algando os mons

nominal do rei até quehega no rei o atacando con
espada para derrote
paragrafo)

Presen-a de fal has
sem esperan-a do (gt
Mecanismos de concordanc significado sem que concorde com a id
nominal verbal desejada. Outros problemas de concorda
aparecem do 2° paragrafo.
Aparentemente mecanismos de regél
Mecanismos de regénc comprometidos por influéncia da fala cor

verbal em Achegou no rei o,
Fonte: Elaboragéo a partir das dimens6es de tratamento das praticas de producéo textuais / BNCC (2017)
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Embora asequenciacdo com utilizacdod e A n o0 . egtabaldca uma quebra de
coeréncia e coesao, ha uma compreensédo de que os alunos conhecem elementos de referenciacgé
textual como elo coesivo. Contudo, sua capdo no texto ainda precisou ser burilada durante a
producdo textuaaté o texto final para inser¢do no jogo. Os desvios puderam ser contornados
durante o processo de reescrita com a turma, porgquanto {s&ssose conhecer problemas de

desenvolvimento no Eixo de Producao Textual quanto a utilizacdo de estratégias. (QUADR

Quadro 217 Identificacdo de estratégiasadas na primeira escrita
Eixo da Producéo Textual

Estratégias
de
Producao

Narrativa elaborada

Desenvolve as estratégias a seguir

Planejamento
Revisao

Edicao

Reescrita

Avaliacéo do texto
Variedade linguistica

Semiose apropriada ao contexto

Enunciadoregnvolvidos
Género
Suporte

Esfera de circulacao
Adequacao a normpadréo

Utiliza softwares
Edicao de texto,
Edicdo de imagem
Edicao de audio

O Reino Obscuro
Somente uso do mapa
Ausente antes da reescrita
Com falhas notacionais
Ausente
Ausente até a reescrita
Presenca de termos bem peculiar
falar local com o verbdlexionado
em fAvimod ao i n
Acobriuo ao inv
Vocabulario condizente para
género proposto, embora em nit
ainda baixo e uso de moral apo:«
final do texto.
Sim. Os alunos, com proposito
elaborar um jogo digital de com un
narrativa de aventura.
Conto de Aventura
Defino para ser o jogo digite
elaborado.
Na escola.
Oferece adequagdo, mas ct
necessidade de melhorias, sobreti
na questao de referenciacao,
Na primeira escrita ndo.
N&o no primeiro momento.
N&o no primeiro momento.
N&o no primeiro momento.

Edita textos produzidos em varias midii Nao.
Explora recursos multimidias disponive Nao no primeiro momento.
Fonte: Elaboracao a partir das dimensdes de tratamento das praticas de producdoB&lOEa(R017)
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Com essa abordagem, foi possivel reverter a escrita anterior com a interacao da turma
em tempo real e contato camAmbiente virtualRPG Maker VX ACEOSs textos e cada reescrita
foram aproveitados dentro do proprio jogo somente apos todaessmwde reescrita. Como isso
foi feito? O primeiro texto foi separado por paragrafos ou frases e periodos para que fizessem parte
das condi¢cbes de avanco da personagem no jogo apara cumprir sua missdo, meta e objetivos
conforme as regras do jogo e as €xigjas para conclusédo da aventura.

Sabendo que o texto e a textualidade ndo sdo apenas um emaranhado de palavras e que
ambos vao além de frases e periodos e paragrafos, a intengésefpiraos preceitos de coesao
e coeréncia verificados em Beaugranderessler (198), Koch 012)e F8ver o (2010)
Reino Obscuroo fatores de coer°ncia textual
no inicio do segundo paragrafomo foi constatado anteriormente.

Observado essa dificuldade no textaogesrita aconteceu tanto no papel quanto na
tela do computador e no editor do Ambiente virtuatldboracaalo jogo. Durante todo 0 processo
de escrita e reescrita foram observados a participacdo direta dos alunos, principalmente no
momento de inclusédo da narrativa no editor de texto do Ambiente. A busca pela coeséo e coeréncia
textuais passou pela insercdo edificacdo variada dos formatos das frases, ora¢des, periodos e
paragrafos

Observandese as possibilidades de escrita e reescrita durante o processo, foi util
perceber quas modificacbes implementadas no texto foeditazes Foram feitos apagamentos
e &réscimos como sugestdo ameracaadurante o processo com os alunos. As construcdes com
problemas notacionais, coeséo e coeréncia foram aproveitadas no jogo. A insercdo do material foi
feita por meio do editor de texto relativo a cada um dos ambientes.

Durante a insercdo do primeiro paragrafo 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 ndo apenas a estrutura textual, mas tambémikdapesside
utilizacdo de outras construgcdes assim como a insercdo de outro vocabulario. Além disso, a
formatacdo de como seria elaborada a condic&o para o prosseguimento no jogo foi importante.

Nesse momento a ideia dos alunos foi colocar papéis espsitedahdo do ambiente
com destaque na imagem. O texto dos alunos referente ao primeiro paragrafo, por exemplo, aparece

com a escrita (Seta em vermelho) e reescrita conforme a obrigatoriedade de o jogador reconhecer
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o texto aceitavel pela norma padraolidgua para o jogador prosseguir em na partida (Seta em
amarelo), embora modificado depois, (QUADRE) 2

Quadro 31 Comparacéo entre textos escritos no procepacagrafo 1

prgprgpIg
d. Lk =2
Lista dos C de E The= = f Kd
<>Texto de exibicdo:-, -, Normal, Abaixo £S 1f &= 1) £ 1 =
= :H3a 300 anos atrdis um terrivel rei T % 0% 520
B :chamado valdomorte cubriu o mundo T3
:com sua escurid3o. Assim o reino passa
= :por varias crises com as pessoas
<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
2 :sem muita esperanca do que - i'[.: 7 L
H siria vim. T T W
T
"g N
o
insinsine it 16
5 "y nos N =nsEns)
TRES TR 22 195 TS NS s S NS R S T = T

Lista dos Comandos de Eventos

<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo

:Ha 300 anos, um terrivel rei chamado Voldemorte
:cobriu © mundo com escuriddo.Como consequéncia,
:0 reino passou por varias crises, mudando a vida das
:pessoas que ficaram sem esperanga no porvir.

Lista dos Comandos de Eventos

<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo PR
2 :Ha 300 anos, um terrivel rei chamado Voldemorte
: :cobriu o mundo com escuriddo. Como consequéncia, -

z :0 reino de Ionix passou por varias crises, mudando =0 X BEs=dn & rm—y
g l :drasticamente a vida das pessoas do lugar. i A
| U . P . -t X y = F ¢

Lista dos Comandos de Eventos

DT

T T e T

' AFI it

<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
:Dezenas de séculos atras, um rei chamado Voldemort
:cobriu o reino de Lionix com sua escuriddo,

it

i
:transformando-o em um lugar obscuro. b=
Ngdo:-, -, Normal, Abaixo = ;Z_
E :Assim, as pessoas que |3 viviam, passaram a sofrer ¥4T » =34
H: :muito com as maldades feitas pelo usurpador. 25 = =
I T 1
4 = 41
— 23
. . [ £l
=] g’ 28
5 N R R R R R B i
T
e L7 ik
3 i GEREEEE 1
Y = FREIENER
= : S 44
— EE 3 — 28
3 - k2 o = el 2 L
= 7 7344 41
: i 1 | | | | %]
= AW
e eiel - i I 23
N EEd S
12 4 23
L = = .
3 Ay
— 2 it s b4
= ] e =
b 7 BERELL ]
= + 3 ¥ i

ZRENS
|

B

Fonte: Editor de texto do Ambiente de elaboracao de [dgdbs da pesquisa 2020.
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Como se verifica no quadro anterior, € visivel a diferenga entre as reescritas elaboradas
durante o processo até o texto efetivo da narrativa, assim como tamtvénsfarmacaalo
ambienteenquantalemento da narrativa. No lado diret@mbaixalo quadro o ambiente contém
imagens correspondtes aos textos que o jogador precisa reconhecer como o aceitavel para
continuidade da aventura dentro da narrativa de forma coerente.

Durante a préaticajuesbes que envolvem diferenciagcdo entre enunciadores, elementos
inerentes ao género proposto e aspectos notacionais e gran@@adobservadosntreo texto
escrito e o inserido no editdgram bemtrabalhado® revist® na reescrita conforme fatores d
coeréncia (QUADRO 4.

Quadro 21 Identificacdo de fatores de coeréncia na narrativa escrita
Fatores de coeréncia textual Ocorréncias na NarrativafO Reino Obscur®

Embora tenha a mudanca de vocabulario, aspe
notacionais e gramaticais, o texto inicial e final,

1) Unidade semantica. papel, em computador e no editor de elaboraca
jogo possui unidade semantica que trata de cont
fadas e maravilhoso com vocabulario coerente,
traz todos os elementos basicos de uma narrativa.
Mesmo com dificuldades de escrita no texto inicia
progressao ocorre em cada uma das partes da nal
com a presenca de um tempo légico que abrang
cincoproposi¢des da tipologia narrativa vista em Ad
(2019). As informacdes novas sao inseridas ao Ic
do texto conforme cada paragrafo, estabelecendo
relacdo de sentido com informacdes do proprio t

2) Progresséo textual. como se observa em Koch (2004) e Beaugran
Dres¢er(198) . Um exempl o ® a
de anos atr8s [...]6o,

surgiu para enfrentar '
em guerra nas terras dt¢
como era antes: p a c 2ofpela
grande conquista [...]¢
Ainda que o texto inicial escrito contenha probler
notacionais e quebra de coesao no inicio do seg
paragrafo, apdés a reescrita em papel e durar
3) Nao-contradicéo entre as partes. inser¢cdo do editeros alunos conseguiram superar
problema e manter a coeréncia textual ¢
contradicbes entre as partes, embora a questé

vocabulario tenha sido um ponto a ser melhorado.
Fonte: Elaboragdo do autor com fundamentacgéo vista em Beaugrande e DresBlerKtb8B (2004).
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A dificuldade vocabular dos alunos precisou ser trabalhada para a utilizagéo no texto
final, como em termos fAobscuroo, proposto pe
Ausur pad o rdeardenacdwitlingtar peenitidoacesso a dicionarios eletrénicos. Nesse
caso, abriranse outras possibilidades de melhoria vocabular dos alunos. As mudangas entre o
texto inicial e final, portanto, foram concretizadas em varios niveis, sendo outro exemplo, a
excl us«o da opmee-poo sdio- «oe xfitaod icni ci al, sa2da do
para ADezenas de s®cul os atrg8so.

Portanto, demonstrse com essas modificagdes a capacidade de interagdo dos alunos
e 0s vocabulos utilizados coerentemente conforme o género textwaladb. Além disso,
elementos da narrativa aparecem mais nitidos quanto ao ultimo texto insertado no editor do
ambiente, incluindee o lugar, o tempimcertoe uma acao que desencadeia um problema para as

pessoas inseridas na narrativa, perceha@sctia no Word em sua terceira versdao (QUADRO
25).

Quadro 31 Reescrita 1 do textimicial emcomputador (verséo 3)

rouTT

. e baide  Bomkde
B \ p—— BlCr
e IR ER RS EE I Lo | s AaBbG A
I 5 - DA R SO (] (wees J1uente- | B2
ot | N L ; : v p— _-AI i
o .

enas ino de
Dez de séculos atras, um rei chamado Voldemort cobriu 0 r(:r:r)oom
Lionix com sua escundao. Assim, as pessoas do lugar passaram a SO e
consequéncias das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, as pe
ficaram sem esperancas

Um dia um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort. Ele era
conhecido como espadachim do reino. Primeiramente, ele comegou a, cacare
enfrentar os monstros do reino em uma batalha de vida ou morte. Logo depols,
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 abandonada do reino de Lionix.
Quando o Herol estava quase sem forcas, ele conseguiu cravar sua espada no
coracao do rei, matando-o. Logo apds, o reino voltou a ser como era antes:
Pacificoe Fe

Maral: nunca Deixs de estidar noartunuds nols val servinara a vidal ;
tad il omd

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Durante o processo, 0 primeiro paragrafo da narrativa proposta apresenta uma
personagenenquantelemento que conta a historia sempre em terceira pessoa, isto é, o narrador

observador no editor de texto do Ambiente virtual modificado (QUADRO 2

Quadro B1 Paragrafo final inserido no editor de eventos do jogo

Mostrar Mensagem X

Grafico de Face: Texto: - -

Dezenas ce séculos atras, um rei
| chamada Vcidemort cobriu o reina de
| Lionox com sombras, transformando-o
em um lugar horrendo e viclento.

Fundo: Posic3o: S
{ ;an-:cla narmal ~ L ‘l}.baixo - l Prévia A
[¥! Multi-Linha | ok || cancetar |

Dezenas de seculos atras, um rei
chamado Voldemort cobriu o reino de
Lionix com sombras, transformando-o
em um lugar horrendo e violento.

Mostrar Menssgem x
Grafico de Face: Texto: - -
-y Azzim, as pessoas que |la viviam
) passaram a sofrer musto com as maldades
' feitas pelo usurpador e suas cnaturas
| sanguindnas espalhadas pelo remno.
Fundo: Passgio:
Janels normal - |Ab5w_o - I Prévia l
|7/ Mutt-Linha | OK | | cancelsr |
Pré-Visualizar X

Assim, as pessoas que la viviam
passaram a sofrer muito com as maldades

feitas pelo usurpador e suas criaturas
sanguindrias espalhadas pelo reino.

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Como visto, além dmodificagcdodo texto reescrito no editor do Ambiente em relagdo

ao texto final em papel, a adequacédo a nepadrdo como exigéncia na BNEE017) conforme
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0 género textual elaboradoreescriturao suporte utilizado e a esfera de circulagcédo também séo
possiveis dseremverificados mais claramente pelos alunos.
Pelo editor mostrado, constata vantagens de utilizagdo do Ambiente virtuedto
gue elementos da narrativa podem ser escolpielos alunoginseridosem tempo real juntamente
com o texto e suas reescritas, o que facilita a identificacdo da unidade semantica, da progressao dac

texto e da n&contradicdo entre as partes.

5.3 Fatores de coeséde coerénciana producao textual durante o processo

Durante o processo, o texto proposto pelos alunos perfez positivamente estratégias de
edicao final com comparacéo feita na reescrita do text@l ainda em papel com problemas
notacionais, coesdo e coeréncia em destaque na cor vermaihan&zacaalos elementos da
narrativa, como o amakuha seduiida \ensim e entret par8nteses, sugestdes

desubstituicdae em vermelho entigaréntesegetirada (QUADRO 2).

Quadro Z 1 Reescrita 1 do texto inicial em computador (versao 1)

O Reino Obscuro

A 300 anos atras (Dezenas de séculos atras) um terrivel rei maligno um rei ci
(Voldemort) valdemorte cobriu o reino de Lionix (mundo) com (sua) escuriddo. Assimr
pessoas do lugar passaram a sofrer com consequéncias das atitodgigmo imperador’
reino passa por varias crises com as pessoas sem muito esperanca do que iria vin
forma, as pessoas ficaram sem esperancgas no porvir.

Um dia um (herdéi) (valente guerreiro) surgiu para enfrentar Voldemort. Ele era con
como oespadachim do reino. (De inicio,) Primeiramente, ele comegou a (ara enfrent
cacar (cacando) (os monstro) e enfrentar os monstros do reino (da tropa do rei), (até q
inicio a) (em) uma batalha de vida ou morte (chega no reino atacando).

(Logo depois,) com (a) uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu exél
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 Herdi en
guerra com o rei e. Quando o herdi estava quase sem forgas, ele conseguiu cravar a s
(na Barriga) no coracéo do rei, mataradd_.ogo ap0s, o reino voltou a ser como era ar
pacifico e feliz. (Moral: nunca Deixe de estudar portugués pois vaipsgea/a vida!)

Fonte: Dados da Pesquisa / Q02
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O destaque em vermelho no quadro corresponde ao material excluido do texto pelos
alunos. A ideia foi conseguir harmonia na escrita conforme a preciséo do material a ser inserido no
editor de texto do Ambiente. Assim, com uma imagem mais limpa apés ateegdsdtexto inicial,
observouse a seguinte versao para texto final antes da inser¢cao no jogo, com destaque em azul
(QUADRO 29).

Quadro28i Reescritdl do texto inicial em computador (verséo 2)

O Reino Obscuro

Dezenas de séculos atras, um rei chamado Voldemort cobriu o reino de Lionix ¢
escuriddo. Assim, as pessoas do lugar passaram a sofrer com consequéncias das &
maligno imperador. Dessa forma, as pessoas ficaram sem esperangas no porvir.

Um da um valente guerreiro chamado Hayato surgiu para enfrentar Voldemort. [
conhecido como o espadachim do reino. Primeiramente, ele comecou a cacar e enf
monstros da tropa do rei, até que se deu inicio uma batalha de vida ou morte. Lagc
com uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu exército para tentar derr
do mal e suas tropas.

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do reino de Lionix. Quando
estava quase sem forcas, ele conseguiu cravar a sda espeoracao do rei, matandoLogo

apos, o reino voltou a ser como era antes: pacifico e feliz.

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020

Com essa versao pronta, passeua considerar sua inser¢cdo no editor de texto do
Ambiente RPG Maker VX ACEAs possibldades de aproveitamento do texto com falhas
passaramentdo, a fazer parte da idealizacdo dos obstaculos a serem trabalhados na elaboracgéo dc
jogo e de sua narrativa.

Os resultados desta parte da pesquisa mostram um avanco nos textos dos alunos por
meio devarias versdesonstruidasDessa maneira, retomando o texto em papel elaborado pelos

alunos, os resultados mostraram um avanco no desenvolvimento da escrita quanto a narrativa
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fantastica conforme se observaemxertoa seguir, agora sem a moral em uma quarta versao ja
bem mais elaborada com palavras destacadas em verde indicando troca de termos anteriores ot

acréscimo e um quarto paragrafo em azul para finalizar a narrativa, (QURBRO

Quadro29i Escritafinal para insercdo nePG Maker VX ACEverséao 3)

Titulo: O Reino Obscuro
1° paragrafo: situacao inicial: espaco, personagens e tempo

Dezenas de séculos atrds, um rei chamado Voldemort e uma bruxa chamac
cobriram o reino de Lionix com escuriddmnsformanda em um lugar dominado pelo m
cheio de criaturas horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que |4 viviam passara
como consequéncia das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficar:
esperanca no porvire comecaram c hamar o |l ugar de A0 Re
transformaram em sombras.
2° paragrafo: conflito surgido e a¢des desenvolvidas

Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort e sua companheira.
conhecido como Eriklayato, o Espadachim de um reino distante. Primeiramente, come
cacar e enfrentar os monstros espalhados pela dupla ao longo do reino. Lutou em um
de vida ou morte, vencendo as criaturas horrendas. Logo depois, com uma espade
flamejange, o Espadachim parte com seu exército para tentar derrotar o imperador do mi
tropas.
3° paragrafo: Climax

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do castelo do assombro onc
Voldemort e a bruxa Kleta. Durante uma das batalhas, na tentativa do heroi de reaver
guando estava quase sem forcas, ele conseguiu cravar sua espada no coragaodd eede
Kleta, matandaps com um unico golpe. Logo apés, o lugar voltou a ser como era antes: [
e feliz.

4° Paragrafo: final da histoéria

Como prémio pela grande conquista, Erik Hayato, o Espadachim, recebeu em ca:
a filha doantigo rei, agora livre e entronizado novamente. Viveram felizes para semg

arredores de Librorium, novo nome do reino a partir de entdo.
Fonte: Dados da pesquisa / 202

Como se verifica, houve uma reorganizacdo na narrativa por meio do acréscimo de um
guarto e ultimo paragrafo, perfazendo quatro etapas distintas, bem diferente das versdes anteriores.
Mesmo assim, ainda ha problemas notacionais retirados na versao digitpda/eitados como
alternativas deliberadas para levar a principal personagem do jogo ao erro, comprometendo assim

0 seu objetivo de solucionar a problematica da narratalzoradgelos alunos.
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Comparandoo texto inicial e o final, percekse que fatores de oralidade foram
modificados no texto inserido no editor do Ambiente RPG. Sobre essedatesponde@o uso
de marcas notacionais referentes a oralidade no inicio do segundo paragrafo a queksactefere
(2009). No caso, a pontuagdo comprometida e a escrita do [i] ao invés de [e] ha escrita da palavra
Ai navadi 0o em A[...] no qual invadi o castelo
e corrigida na reescrita.

Nesse contexto, compreeaxnse em Beaugrande e Dressler ()9ue, de fato, o texto

de

uma vez que em sua primeira versdo ha problemas de coeréncia apenas no nivel mostrado,

n«o ® apenas um emaranhado pal avras. A na

correspondente asegundo paragrafo. Houve também comprometimento da coeséo, resolvido no
momento da inser¢ao no editor do AmbieReG MakeVX ACE (QUADRO 3J)).

Quadro ®1 Segundo paragrafmserido no RPG MkerVX ACE

Editar Evento - ID:024 X
Nome: Nova Copiar Colar Deletar Limpar
[ EV024 l Pagina Pagina Pagina Pagina Pagina
1
CondicGes Lista dos Comandos de Eventos
[ switch | | ON <=>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
- :Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar
["]switch | | ON : Voldemort.
<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
[T]varidvel | | - : :Ele era conhecido como o Espadachim.
:Primeiramente, ele comegou a cagar e
2 | ou Maior :enfrentar os monstros do reino em uma
. :batalha de vida ou morte.
[] Switch Local I: ON <>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo .
. :Logo depois, com uma espada sagrada flamejante,
[item | =] chssuido :Ha.yato parte com seu exército para tentar derrotar
10 imperador do mal e suas tropas.
[ |Personagem | v|I"C Grupo |

Fonte: Dados da PesquisBPG Maker VX ACH 2021.

Com isso, foi feita intervengéo ndo mais quanto a coeréncia e coeséo, mas em um nivel
notacional que se encontrava na superficie do texto, exemplificado pela escrita de nomes como
Al i oniexloeid qiielain o rotmandes€rmsses priblemas,o 0O ,

Afvol demort o,
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verifica-se como resultado a ocorréncia ou ndo de fatores de coesao para o texto final em papel e
no editordeelaboracéo do jogo (QUADRQLB

Quadro 37 Identificacdo de fatores de coeséo na narrativa trabalhada

Fatores decoesao textual Ocorréncias na Narrativa
Coesao O Reino Obscuro
[..] Voldemort [] Assim, as pessoas que l4 viviam passe
Reiteracdo Lexical a sofrer como consequéncia das atitudes do ma

imperador []. Todos ficaram sem esperanca.
Dezenas de séculos atrds, um rei chamado Volde
cobriu o reino de Lionix com escuriddo, transformanc
em um lugar obscuro.

Referenciacdo Anaférica [...] as pessoas que 4 viviam passaram a sofrer
Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfre|
Voldemort. Ele era conhecido como Espadachim.

Cataforica O lugar voltou a ser como era antes: pacifico e feliz.
Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfre|
Nominal Voldemort. Ele era conhecido como o Espadachim.
Verbal 1:9,.9,0,.9.9,0,0.9,9,0.9,9,9,9,9,9,9.9,0,0.9,0,9,9.9,0.0,¢
Hayato, o Espadachim de Lionix, recebeu em casame
Elipse filha do antigo rei. Viveram felizes pasampre [...]
Primeiramente, ele comecou a cacar e enfrentar os mol
Substituigdo do reino em uma batalha de vida ou morte. Logo de|

Conjuncdes  com uma espada sagrada flamejante, Hayato parte co
exercito para tentar derrotar o imperador do mauas
tropas.

[...] um rei chamado Voldemort cobriu o reino de Liol

Reiteracdo com sua escuridao []. Hayato parte com seu exército
tentar derrotar o imperador do mal e suas tropas.
Voldemort cobriu oreino de Lionix com escuridao [..

Causalidade  Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer
consequéncia das atitudes do maligno imperador.
Primeiramente, ele comecou a cacar [..]

Temporalidade Logo depois, com uma espada sagrada flamejbiatgato

Conjuncad parte [] para tentar derrotar o imperador [...]
Conexao Quando o herdi estava quase sem forcas [...].
Voldemort cobriu o reino de Lionix com escuridao |
Consequéncia Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer

Elisdo Zero [..] o Espadachim de Lionix, recebeu em casamento a
do antigo rei. Viveram felizes para sempre.
Fonte: Elaboracéo do autor com fundatadnem Beaugrande e Dressler (13&och (2004) e Favero (2010).
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Ao se observar o quadro de fatores de coeséo para o texto final reescrito;serfica
auséncia apenas de um item: verbal. Sobre sskstituicioKoch (2009) e Favero (2010)
apresentanexemplos que mostram somente dois verbos em Lipguaguesajue aprecem em
textos enquanto fator de coes«o0. Esses verbo

Em todo caso, a auséncia desse tipsulstituicAando comprometeu a sequenciacao
danarrativapelos alunos proposta. Os demais fatores aparecem de forma melhor organizados apos
a reescrita do texto final, tanto em papel quanto em tela de computador e no editor do Ambiente
RPGja com uma versao final modificada (QUADR®).3

Quadro 21 Paragrafo final reescrito no editor de eventos (versao 2)

Editar Evento - 1D:008 X
Nome: . .
Nova Copiar Colar Deletar Limpar
EV008 Pagina Pagina P3gina Pagina Pagina
1
Condicoes Lista dos C dos de Event
[[] switch | ON <>Texto de exibicdo:-, -, Normal, Abaixb ~
= Dezenas de séculos atras, um rei chamado Voldemort
[Tl switch | | ON : :cobriu o reino de Lionix com sua escuridio,
S stransformando-o em um lugar obscuro e violento.
[T]varidvel \ | = <>Textc de exibicgo:-, -, Mormal, Abaixo

ASSII"I'IJI as pessoas que |3 viviam, passaram a sofrer

‘ > | ou Maior : murto com as maldades feitas pelo usurpador.

<>Texto de exibicdo:'Actorl’, 0, Normal, Abaixo
[ ] Switch Local ‘ ~ PON :Este aqui € o verdadeiro.
c>REperL|Z|r BGS: 'Final Fantasy IV - Join The Party!', 100, 100

[ , «<>Mudar Item: [O Reino Obscuro] + 1
[J1tem ‘ = |F:ssu|d:| «<>Parar BGS: 1[0 Segundos :
N c:sTextn de exibigdo:'Monsterl’, 7, Normal, Abaix
["|Personagem [ = |"'C Sl :Bruxa: Vocé tem sorte, usei
: stoda a mlnha energla nas ilusdes..
Crah T . <>Texto de exibicdo:'Monsterl', 7, Normal, Abaixo
rafico ovimento

:Bruxa: Desaparega com a cidade!

Tipo: Fixo vl <>EFE|tn de Tremor: 5, 5, @200, Espera

<>Mostrar Animacdo: Jogador, [Trevas]
| Editar rota | <>Mostrar Animagdo: Jogador, [Sono]

. B, <»Teletransporte: [025 Estalagern: 1F] (015,005), Direita
Velocidade <=Texto de exibigdo:'Actart’, 0, Normal, Abaixo

.. :Onde estou7
Frequéncia <>Taxt0 de exibicdo:'Pecplel’, 5, Normal, Abaix

:Vacé foi encontrado desacurdadu
:no meio do nada.

Opcies Prioridade

<>Texto de exibigdo:'Actorl’, O, Normal, Abaixo

[v] Animagdo (Mov) |Junto 2o Herdi vl i :E a cidade?

N | <>Texto de exibicdo:'Fecoplel’, 5, Normal, Abaixo

Animacdo (Parado;
Ll gso ( ) :A cidade misteriosamente sumiu!
|”| Direc3o Fixa Condicao de Inicio <>T=xto de exibigdo:'Pecplel’, 5, Normal, Abaixo
[ Atrav - |Press'\onar Tedla v| - :Ainda estd escuro, mas a luz logo v
OK l | Cancelar I | Aplicar

Fonte: Dados da Pesquisa / AmbieReG Maker VX ACH 2021.

A insercaodo texto no editor favoreceu mais a reescritaethoriado texto em seus

aspectos coesivos e coerentes. Com isso, foi possivel destacar a questdo do vocabulario a se
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utilizado conforme o género trabalhado, observando a convencado da escrita a que lembra Koch
(2009) como fator importante para a producao textual.

Além disso, percebge que no texto pretendido os elementos da narrativa foram mais
explorados pela equipe, uma vez que a interagao e a intencdo dos membros foi elaborar um texto
gue coubesse nos objetivos do jogo digital. Assim, a percepcédo da pontuwagiesdo, da
coeréncia, dos elementos da narrativa, da sequéncia narrativa e notagdes foram buscadas de form:
natural, sem aobrancalos erros visto que esses foram aproveitados no proprio jogo.

Dessa for ma, a equi pe de i OposRikilidatdes deOb s c |
substituicdo do vocabulario, das notacdes com problemas e trechos em que a referenciacao, por
exemplo, deixava a desejar. Além de tracos de oralidade e segmentacdo grafica que foram
encontrados desde o primeiro texto.

Nesse caso, Koch@20) propde que se faca uma intervencao separada dos termos em
guestdo. Esse procedimento foi trabalhado durante a insercédo do texto no editor do Ambiente de
elaboracao do jogo, por exemplo, teeceiroparagrafaquando foipossivelrever o texto inicial e

reestruturdo em quatro paragrafos distintos (QUADRG).

Quadro3371 Terceiro paragraffinal inseridono editor de eventos (versao 2)

Novo Evento - ID:013 X
Nome: 5 | v 7
Nova Copiar Colar Deletar Limpar
| EV013 ’ Pagina Pagina Pagina Pagina Pagina
1
Condicdes Lista dos Comandos de Eventos
["] switch | .| on <>Texto de exibicdo:'Actorl’, 0, Normal, Abaixo
: :Eles entraram em guerra nas terras
[] Switch I j ON : :abandonadas do reino de Lionix. Quando
: :0 herdi estava quase sem forgas, ele
[T]variavel I | - : iconseguiu cravar sua espada no coragdo
<>Texto de exibigdo:'Actorl’, 0, Normal, Abaixo
2 | ou Maior : :do rei, matando-o. Logo apés, o lugar
——— :voltou a ser como era antes:
[~] Switch Local I ~| on 5 :pacifico e feliz.
NN <>

Fonte: Dados da pesquisa / AmbieRG Maker VX ACH 2021.

Para cada novo paragrafo insertado abeiwumnovo evento. Em cada evento a
possibilidade de uma releitura do texto e modificacdes possiveis do texto oongamallévadas
em consideracdo, bem confmram insertados falas para os personagens conforme a narrativa.

Assim,levouse também em congaposilidade de troca acréscimo de vocabulario, conforme
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observaseno uso de anaforaatafora e conectores de tempo visiveste paragfo de forma
melhor organizadapds a reescrita e inser¢cao no editor com intervencao.

Para insercdo de uma atividadarigatoria com intuito de encaixar os elementos da
narrativa como forma de alcancar objetivos do jogo, os alunos participantes propuseram a
utilizacdo das falas dos personagens e a elaboracéo de enigmas simplificados para serem insertado
no evento no monmo da elaboracédo do jogo (QUADR@)3

Quadro 31 Enigma para resolucédo de um desafio e continuidade no jogo

Editar Evento - ID:026 X
Nome: ¢ =
Nova Copiar Colar Deletar Limpar
I EV026 I Pagina Pagina Pagina Pagina Pagina
S
Condicdes Lista dos Comandos de Eventos
[T] switch ' l ON <>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
: :Eu sou um dos elementos da narrativa. Sem mim
["]switch | l ON :vocé ndo tem acesso ao que houve no Reino Obscuro.
:Para descobrir quem eu sou, vocé precisa
[Tl variavel I I - : :saber em que pessoa a histéria foi contada.
<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
2 | ou Maior : :Cuidado com sua escolha, pois vocé pede ser levado
:para uma terra de criaturas perigosas caso ndo acerte
[*] Switch Local | '] ON 3 . :este enigma.
- <>Mostrar opgdes:Tempo, Personagens, Enredo, Narrador
T : Se escolher [Tempo]
v |Possuido e
[I1tem l | Lic <>Texto de exibigdo: Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
- 0 :Que pena! Vocé serd mandado
[“JPersonagem l 2 lno LLUEe : :para o calabougo pelo seu erro.
<>Teletransporte:[037:Prisdo] (004,007)
<>
Gréfico Movimento : Se escolher [Personagens]
Tipo: <>Texto de exibigdo: Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
2 :Hahahahahahahahaha! Acho dificil vocé
Editar rota | :conseguir recuperar a narrativa roubada.
. m—— :Vocé acaba de errar sua resposta.
Velocidade 2 :Vocé sera levado a floresta de mostros.
<>
Frequéncia | 3: Normal - : Se escolher [Enredo]
v — <>
= — : Se escolher [Narrador]
Opcoes Prioridade S
[¥] Animac3o (Mov) ]Abaixo do Herdi vl : FIM
["]Animacdo (Parado)
[ | Direcao Fixa Condicéo de Inicio
[~ Atravessar [Pressionar Tecla vl

> Pre-Visualizar
Grafico de Face:

H Cancelar I|

Aplicar

« Grafico

!wg; 0\

ﬁ;ﬁ

Eu sou um dos elementos da narrativa.

vocé ndo tem acesso ao que houve no Reino Obscuro.

Para descobrir quem eu sou, vocé precisa
saber em que pessoa a histéria foi contada.

Sem mim

[ Multi-Linha

[ ok || cancelar |’

Fonte: Dados da PesquisBPG Maker VX ACH 2021.
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Como se pode confirmar nas imagens do quadro, ha a utilizagcdo de uma personagem
enguanto elemento da narrativa que conduz outro elemento da narrativa a ser descoberto: o narradot
observador. O desafio é justamente o jogador/aluno conhecer quais sdo 0s elementos basicos de
narrativa para poder conseguir acertar o enigma posto.

As regra do jogo impdem que na escolha equivocada, haja um teletransporte do
jogador para uma condi¢do que o deixe em desvantagem na partida, sendo antes importunado pele
personagem em questdo. Nesse caso, alunos e professor deixaram para a escolha donpogador/alu
0s seguintes elementos conforme o quadro da pégina anterior: tempo, personagens, espaco €
narrador (QUADRO B).

Quadro 31 Reconhecimento de elementos da narrativa durante o jogo

Editar Evento - ID:026 X

Nome: Nova Copiar Colar Deletar Limpar
| EV026 | Pégina Pagina P3aina Pagina Pagina

1

Condicbes Lista dos Comandos de Eventos
D Switch | ON <>Mostrar opgdes:Tempo, Personagens, Espago, Narrador ~
: Se escolher [Tempo]
[] switch | ON <>Texto de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo

:Que pena! Vocé serd mandado

[varidvel |
N
]

I - : :para o calabouco pelo seu erro.
] <>Teletransporte:[037:Prisdo] (004,007)
| ou Maior <>
:  Se escolher [Personagens]
[ switch Local ~| on <;Texto de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaix
:Hahahahahahahahaha! Ai:ho dificil vocé
o - iconseguir recuperar a narrativa roubada.
[l1tem ‘ d 1Vocé acaba de errar sua resposta.
: :Vocé serd levado a floresta de mostros.
["]Personagem | = |na Grupo oy
: Se escolher [Espaco]
e s ¢ <>Texto de exibicdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
rafico ovimento

:Pelos dedos do Iagar‘tc' Vocé ainda

Tipo: Fixo - H :ndo compreendeu quais s3o os elementos

:na narrativa. Por isso, vocé sera mandado
| Editar rota | :para o lago de lava.

<>Teletransporte [031:Caverna de Lava: B2] (018,032)
s =
. : Se escolher [Narrador]
Frequéncia <>Texto de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo

:Vocé relamente aprendeu quais sdo
105 elementos da narrativa.

Opcdes Prioridade :Nesse ritmo vocé conseguird salvar o
[v] Animagdo (Mov) |Junto an Herdi - | :Reino de Lionix.
. 1 i c:Teletransparte [028:Igreja] (006,012)
[~]Animagdo (Parado) -
[ | Direcdo Fixa Condicio de Inicio : FIM
[~ |Atravessar | Preccionar Tecla - <= .

OK H Cancelar I| Aplicar

Fonte: Fonte: Dados da PesquiSPG Maker VX ACH 2021.
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No quadro, constatae que a possiblidade de escolha de personagens e elaboracéo de
seus textos conforme as regras situadas no GDD elaborado anteriormente. Durante a elaboragao dc
texto e da elaborag&o do jogo, assim como a inser¢ao dos elementos da Mmaraativaseridos
no inicio do jogo para leitura e espalhados durante a aventura do herdi a partir de uma biblioteca.

Nas demais partes do lugar, os elementos da narrativa precisaram ser reconhecidos
durante sua insercdo na resposta correta para 0 enigena&xgya resposta correta para a
continuidade do jogo e realizacdo da meta e do objetivo do jogador em cada fase. Os alunos
propuseram a insercao de pistas e enigmas ao longo do trajeto percorrido pelo herdi para dificultar

ou facilitar a concretizacao dobjetivos (QUADRO 8).

Quadro 36 Insercdo de enign@om escolhaparaconfundiro heréi

Fonte: Elaboracédo do jogo / AmbielR®GMaker VX ACE (2021).



