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Resumo: Este artigo traz resultados da primeira etapa de implementagdo de
um projeto de pesquisa sobre educacdo cientifica para aulas de Portugués
como lingua materna. Caracterizamos o trabalho realizado como uma
pesquisa participante (BRANDAO; STRECK, 2006; SILVA, 2010),
responsavel pelo envolvimento de professores da escola basica como
produtores de conhecimento especializado, em parceria com representantes
da universidade. Essa perspectiva metodologica caracteriza o tipo de trabalho
emancipatério caracteristico da abordagem da educagdo cientifica,
desenvolvida na Linguistica Aplicada (SILVA, 2021a; 2020; 2019).
Descrevemos o processo colaborativo de delineamento de aspectos dinamicos
caracterizadores de jogos didaticos digitais (RIBEIRO, 2021). Os aspectos
identificados foram narrativa, desafio, autoexplicagdo, movimento e
multimodalidade. Esse tltimo foi desdobrado em imagem, oralidade, escrita
e efeito sonoro. Esses aspectos sdo responsaveis pela garantia da qualidade e
eficacia desejadas pela equipe do projeto na producdo de jogos.
Disponibilizamos ainda um protocolo de dinamizag¢do que podera contribuir
para a producao e analise de jogos didaticos.

Palavras-chave: Educacdo Cientifica; Material Didatico; Gramatica;
Formagao de Professor

Abstract: This article brings results from the first stage of implementation of
a research project on science education for Portuguese classes as mother
tongue. We characterize the work carried out as participatory research
(BRANDAO; STRECK, 2006; SILVA, 2010), responsible for the
involvement of elementary school teachers as producers of specialized
knowledge, in partnership with university representatives. This
methodological perspective characterizes the type of emancipatory work
characteristic of the scientific education approach developed in Applied
Linguistics (SILVA, 2021a; 2020; 2019). We describe the collaborative
process of outlining dynamic aspects that characterize digital didactic games
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(RIBEIRO, 2021). The identified aspects were narrative, challenge, self-
explanation, movement and multimodality. The latter was broken down into
image, orality, writing and sound effect. These aspects are responsible for
ensuring the quality and effectiveness desired by the project team in game
production. We also provide a dynamic protocol that can contribute to the
production and analysis of educational games.

Keywords: Scientific Education; Educational Material, Grammar; Teacher
Education

1 Introducao

Este artigo traz um recorte dos resultados produzidos na primeira etapa de implementagao
do projeto Conscientizacdo Gramatical pela Educagdo Cientifica — ConGraEduC (CNPq
441194/2019-2) ' . Trata-se da uUnica proposta de pesquisa vinculada aos estudos
linguisticos aprovada na Chamada 05/2019 - Programa Ciéncia na Escola: Ensino de
Ciéncias na Educagdo Basica, mais especificamente na Linha 2 - A¢oes de intervengdo
em escolas de educagdo basica com foco em ensino de ciéncias. O programa ¢ promovido
pelo Governo Federal brasileiro a partir do Ministério de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes
(MCTIC), Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Objetiva
aprimorar o ensino de ciéncias em escolas publicas de ensino basico e, consequentemente,
ampliar o conhecimento e despertar o interesse discente por praticas de investigacio
cientifica. Est4 alinhado ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 — Educacdo de
Qualidade, integrante da Agenda 2030 da Organizagao Nagdes Unidas (ONU).

A exclusividade do projeto na linha mencionada pode ser justificada por trés
auséncias interconectadas e passiveis de estudos futuros: compreensdo das pesquisas
linguisticas como atividades cientificas; reconhecimento da lingua(gem) como objeto
passivel de pesquisa na escola; e clareza na assun¢do dos diferentes componentes
curriculares como espacos legitimos de praticas cientificas, sem privilégio das ciéncias
naturais. Essas auséncias reunem questdes tematizadas nos estudos da educacgdo

cientifica, onde os linguistas aplicados podem encontrar contribui¢des promissoras para

! Este projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa, na Universidade Federal do Tocantins (UFT),
com o parecer numero 3.457.383.
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a divulgagdo cientifica e para a inovagdo no ensino de lingua(gem) e na formacao de
professores (SILVA, 2021a; 2020; 2019).

A intervencao programada no ConGraEduC reune trés principais desafios para as
aulas de Portugués como lingua materna em escolas bdasicas: estudo produtivo da
gramatica; produ¢do e uso de materiais didaticos digitais; e educagdo cientifica como
abordagem pedagogica no ensino de lingua materna. O projeto foi organizado em duas
etapas: a primeira corresponde a producao dos materiais didaticos e planejamento da
intervencdo pedagdgica; e a segundo corresponde a implementagdo da intervengao
pedagdgica em escolas publicas, envolvendo professores e alunos em praticas de pesquisa
sobre a lingua. Além da institui¢do proponente, Universidade Federal do Tocantins
(UFT), participou da primeira etapa da pesquisa a equipe da institui¢do parceira, Instituto
Federal do Tocantins (IFTO), responsavel pela programacao de alguns jogos digitais.

Foram realizados ajustes no projeto por causa do contexto adverso da pandemia
da Covid-19, o que nos levou a garantir a intervengdo pedagdgica na modalidade de
ensino remoto, compreendido pela interacdo pedagodgica mediada por ferramentas
digitais, envolvendo a realizacdo de atividades sincronas e assincronas. Nesse sentido, foi
produzido o Laboratério Virtual de Pesquisa Escolar com Gramatica (LabGram), um
ambiente digital com acesso livre, apds cadastro gratuito dos usudrios e das escolas
participantes 2. Os materiais digitais disponibilizados sdo textos diddticos, videos
didaticos, jogos analdgicos e jogos digitais, produzidos pelos professores participantes e
pelo coordenador do projeto. O LabGram disponibiliza ainda espago para uma exposi¢ao
permanente com documentdrios sobre cientistas da Linguistica Aplicada; registros
linguisticos em formatos diversos produzidos pelos proprios alunos nas pesquisas
escolares; e feiras cientificas virtuais com exposi¢des gravadas das pesquisas linguisticas
realizadas pelos alunos na etapa de intervencdo pedagdgica.

Neste artigo, compartilhamos um recorte do processo de producdo colaborativa
resultante no delineamento dos elementos dindmicos responsaveis pela garantia de
qualidade e eficacia desejadas pela equipe para os jogos digitais produzidos. Em outras
palavras, apresentamos aqui as categorias constitutivas dos aspectos dindmicos dos jogos.

Elas sdo capazes de atribuir caracteristicas agradaveis ou amigaveis aos jogos didaticos?.

2 0 LabGram pode ser acessado pelo enderego wagnerodriguesilva.com.br/labgram.
3 Este recorte investigativo foi apresentado em Ribeiro (2021) como dissertagdo de mestrado no Programa
de Pos-Graduagdo em Letras, na Universidade Federal do Tocantins (UFT), Campus de Porto Nacional. A
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Por focalizarem aspectos gramaticais, umas das principais dificuldades enfrentadas pelos
professores foi a produ¢do de jogos que nao reproduzissem os modelos de exercicios
didaticos da tradigao escolar. Para tanto, a abordagem gramatical da linguistica sistémico-
funcional (LSF) foi assumida como pressuposto teorico para a intervengao pedagogica, o
que possibilitou a proposi¢ao do trabalho pedagdgico com escolhas lexicais e gramaticais,
realcando o carater sistémico da teoria, e os efeitos de sentido produzidos pelas referidas
escolhas, realcando o carater funcional da teoria linguistica (HALLIDAY;
MATTHIESSEN, 2015; THOMPSON 2014; SILVA, 2014; SILVA; ESPINDOLA,
2013).

A producdo colaborativa do material didatico revela a relevancia da pesquisa
participante para que os professores da escola basica possam exercer a fungdo de
produtores de conhecimento, diferentemente do papel de reprodutores ou aplicadores de
saberes ou produtos produzidos distantes das escolas, mais precisamente em centros de
pesquisa ou em universidades. Essas diferentes posturas podem se desdobrar,
respectivamente, no que Chassot (2003, p. 54-55) denomina de professor formador, “que
terd colocacdo assegurada nos novos tempos” e professor informador, aquele “que se
gratifica com ser transmissor de contetido — estd superado”.

Além desta Introducdo, das Consideragoes finais e das Referéncias, este artigo
estd organizado em cinco principais partes. Na primeira, caracterizamos os procedimentos
metodologicos colaborativos que marcaram a participagdo dos professores na produgao
do conhecimento especializado. Na segunda, caracterizamos os jogos digitais conforme
literatura cientifica de referéncia. Na terceira, ilustramos o processo colaborativo de
producao de jogos didaticos pela equipe do projeto. Na quarta, explicamos os aspectos
dindmicos configuradores dos jogos didaticos digitais produzidos. Na quinta,
descrevemos dois jogos exemplificados e apresentamos um protocolo para produgdo e

analise de jogos.

investigagdo contribui para os trabalhos desenvolvidos no grupo de pesquisa Praticas de Linguagens —
PLES (UFT/CNPq).
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2 Caracterizacio da pesquisa participante

Este artigo focaliza o trabalho desenvolvido pela equipe da institui¢do proponente,
composta por dois professores e trés professoras da escola basica na condi¢do de
estudantes de doutorado, um académico de mestrado pertencente ao quadro técnico da
universidade, e o coordenador do projeto, que também desempenha a fungdo de
orientador das pesquisas de pos-graduagao stricto sensu®. Os professores possuem entre
07 e 25 anos de experiéncia no magistério, sendo todos licenciados em Letras. Uma das
professoras possui uma segunda Licenciatura em Pedagogia, Unica graduacdo possuida
pelo entdo mestrando. Os participantes trabalham em escolas publicas nos Estados do
Maranhdo, Pard e Tocantins, havendo uma professora com vinculo empregaticio
adicional numa escola privada.

Os professores demonstraram interesse em aprimorar o trabalho pedagogico com
contedos gramaticais e ampliar a experiéncia do trabalho com préaticas escolares de
pesquisa. Tal experiéncia foi garantida a partir das proprias pesquisas de mestrado
profissional ou pelo contato prévio com os trabalhos desenvolvidos pelo coordenador do
projeto. Com exce¢do de uma professora vinculada a rede federal de ensino, os demais
professores nao obtiveram licenca para qualificagdao profissional no doutorado, o que se
configura como um desafio adicional enfrentado pelos referidos participantes.

No Exemplo 1, ilustramos a opinido de alguns participantes sobre o uso de
tecnologias digitais, trabalho com gramatica e pratica de pesquisa nas proprias aulas de

Lingua Portuguesa. Sdo respostas ao questionario inicial de pesquisa.

Exemplo 1 —Tecnologia digital, gramatica e pesquisa nas vozes dos professores

minhas aulas de Lingua Portuguesa. Isso ocorre porque a parte tecnoldgica da escola (localizada na zona
rural) em que trabalho atualmente (atuo 07 anos), é obsoleta. (PD3)

metodologicamente. Tenho constantemente desenvolvido um projeto que ativa mais eficientemente a

4 Ainda integrou a equipe da primeira etapa do projeto trés alunas da Licenciatura em Pedagogia, na
condigdo de bolsistas de iniciagdo cientifica e de desenvolvimento tecnoldégico e inovagdo
(PIBIC/PIBITI/CNPq/UFT), cuja participagdo ndo sera focalizada nos dados analisados neste artigo.
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criticidade dos alunos ao serem instigados a questionar e problematizar aspectos da lingua observados
em sala de aula, na literatura ou no proprio dia a dia deles. (PD1)

Assumimos a abordagem qualitativa de pesquisa, caracterizada pelo cruzamento
de diferentes registros de pesquisa gerados. Assim, a analise foi orientada pela literatura
cientifica de referéncia e pelo cruzamento dos diferentes registros de pesquisa, o que
possibilitou a orquestragcdo das diferentes vozes constitutivas da equipe do projeto. Os
registros gerados e utilizados neste artigo foram transcricdes de reunides virtuais de
trabalho gravadas em video, respostas dos professores ao questionario inicial de pesquisa
e diferentes versoes de alguns jogos didaticos produzidos.

Ao situarmos os professores da escola basica no centro da pesquisa desenvolvida,
mostramos que a abordagem da educacdo cientifica ndo informou apenas a producao de
material didatico e o planejamento pedagdgico, mas o proprio procedimento
metodologico assumido no projeto. Os aspectos dinamicos caracterizadores dos jogos
digitais foram produzidos a partir do trabalho colaborativo entre representantes da escola
basica e da universidade, o que evidencia um procedimento investigativo sustentavel nos
estudos aplicados da linguagem (SILVA; SANTOS; FARAH, 2016), podendo garantir
desdobramentos significativos e duradouros para o trabalho do professor, o que podera
ser verificado na segunda etapa da pesquisa, quando da intervencdo pedagogica a ser
realizada. Procedimentos desse tipo ilustram a abordagem arrojada da Linguistica

Aplicada, mencionada por Silva (2021b, p. 20), ao caracterizar

audacia dos pesquisadores, o comprometimento diante de problematicas
sociais passiveis de apreensdo como objetos de estudo, demandando
procedimentos diferenciados e culturalmente sensiveis na construgido de
percursos cientificos, resultando em estratégias metodoldgicas mais
democraticas, possibilitando a audi¢ao de outras vozes, seja a partir de escolha
das literaturas de referéncia ou do envolvimento de colaboradores ou
participantes nas pesquisas.

A abordagem assumida nos permitiu caracterizar o trabalho realizado como uma
pesquisa participante, entendida como um repertorio multiplo e diferenciado de
experiéncias de cria¢do coletiva de conhecimentos que buscam superar a objetificagao
das pessoas envolvidas em investigacdes cientificas (BRANDAO; STRECK, 2006;
SILVA, 2010). Esse tipo de pesquisa nasce no bojo das lutas sociais travadas na América

Latina entre as décadas de 1970 ¢ 1980 como uma maneira de fazer ciéncia mais

Revista da Anpoll, Florianopolis, v. 52, n. 2, p. 62-89, jun.-out., 2021 | 67



Professores como protagonistas na produgdo de jogos: aspectos dindmicos e protocolo...

comprometida com o reconhecimento dos saberes populares. Conforme Brandao (2006,

p. 23), a pesquisa participante surge da

motivacao de tornar as investigagdes em comunidades populares algo maior
do que um instrumento de coleta de dados. Em tornar o trabalho cientifico de
pesquisa de dados uma atividade também pedagdgica e, de certo modo,
também assumidamente politica. Sendo mais ativa e participativa, a
investigacdo social deveria fazer-se mais sensivel a ouvir as vozes dos
destinatarios pessoais ou coletivos dos programas de acdo social. Deveria
fazer-se capaz, também, de “dar a voz” e deixar que de fato “falem” com as
suas vozes as mulheres ¢ os homens que em repetidas investigagdes anteriores
acabavam reduzidos a norma dos niimeros e ao anonimato das tabelas.

Outro aspecto definidor da pesquisa realizada corresponde a utilizagdo da
literatura cientifica de origem diversa, a exemplo das que tematizam a educacgao cientifica
(CHASSOT, 2003; SILVA, 2020; 2019), o ensino de lingua e o estudo da gramatica
(CERQUEIRA, 2010; SILVA, 2011) e o uso de jogos na educacdo (GEE, 2003; LEFFA;
PINTO, 2014; PRENSKY, 2012). Muitas dessas literaturas geram até mesmo incertezas
ao tentarmos situd-las em alguma disciplina, area ou campo do conhecimento, o que nos
influenciou a evitar tal procedimento. Finalmente, destacamos que a descricdo dos
aspectos dinamicos dos jogos e a proposi¢do do protocolo de atuagdo se configuram como
contribuicdes tedricas e praticas, podendo alcangar diferentes componentes curriculares

na educagdo basica e campos do conhecimento, ndo se limitando a Linguistica Aplicada.

3 Caracterizacao dos jogos didaticos digitais

Hé nos jogos digitais um reconhecido potencial para a aprendizagem e, praticamente, um
consenso entre os defensores dessa metodologia de que eles sdo extremamente
motivadores. Gee (2003) aponta que os jogos digitais conduzem ao ensino de contetidos
e, a0 mesmo tempo, promovem aprendizagens necessarias a vida na sociedade atual. Marc
Prensky (2012) afirma que a aprendizagem baseada em jogos digitais estd em
conformidade com as necessidades e estilos da atual e também das futuras geracdes, pois
motiva e ¢ divertida, além de ser incrivelmente versatil e eficaz quando trabalhada
corretamente. Leffa e Pinto (2014) defendem que ha nos jogos digitais elementos que
podem ser trazidos para o ensino, como capacidade de motivar os alunos e a capacidade

de desenvolver a aprendizagem. Demo (2015) destaca que os videogames sdo exemplos
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autorais de aprendizagem por promoverem motivagdes intrinsecas poderosas e viciantes
que levam o jogador a enfrentar problematizagdes complexas, as quais exigem dedicacao,
discussao e busca de solugdes proprias instigadoras da autonomia.

Com uma experiéncia de sucesso na area de e-learning, o administrador Marc

Prensky (2012, p. 208) define a aprendizagem baseada em jogos digitais como

qualquer unido entre um conteiido educacional e jogos de computador. A
premissa por tras dela € a de que ¢ possivel combinar videogames e jogos de
computador com uma grande variedade de contetidos educacionais, atingindo
resultados tdo bons quanto ou até melhores que aqueles obtidos por meio de
métodos tradicionais de aprendizagem no processo.

Conforme Veen e Vrakking (2009), as pessoas que ja nasceram no contexto das
tecnologias digitais e das intera¢des virtuais processam as informagdes de maneira ativa,
conseguem resolver problemas utilizando estratégias de jogo de maneira muito hébil e
tende a se comunicar com alguma desenvoltura. Para os autores, a relacdo dessa geracdo
com a escola mudou profundamente em relacdo as geragdes passadas. Os atuais alunos
parecem considerar a escola distante do mundo em que se veem inseridos. Por essa razao,
tendem a apresentar um comportamento hiperativo e uma atencao limitada nas aulas, pois
querem encontrar funcionalidade para os objetos de ensino e estar no controle das
situagoes educativas, participando ativamente e com envolvimento.

Essa geragdo justifica a demanda por professores formadores, que exergam sua
autonomia para responder assertivamente as demandas trazidas pelos estudantes,
conforme mencionamos na introducdo deste artigo. Os estudos tedricos sobre jogos
didaticos e sobre educagao cientifica sdo desenvolvidos com o objetivo comum de tornar
as aulas mais dindmicas, funcionais e sustentdveis, contribuindo para responder aos

anseios de professores e alunos. De acordo com Chassot (2003, p. 55),

uma boa receita para a Escola hoje € ensinar menos, por paradoxal que isso
possa parecer. [...] ensinar menos destes contetidos inuteis, superados, que
estdo disponiveis nos livros textos ou acessiveis aos estudantes na internet.
Talvez fosse menos radical, se dissesse que nido precisamos mais adestrar
estudantes para que sejam enciclopédias ambulantes (italico do original).

Nessa perspectiva, Prensky (2012) destaca que, quando se trata de ensino, o que
acaba prevalecendo nas escolas e empresas ¢ o método tradicional da exposicdo e

avaliacdo, que consiste em uma série de apresentacdes no intuito de transmitir
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informagdes, seguidas de perguntas ou avaliagdes. O autor defende a ineficacia de tal
método para a geragao atual de alunos em salas de aula e trabalhadores coorporativos em
treinamentos institucionais, e diz que precisamos desesperadamente de métodos que
sejam convergentes com as caracteristicas e interesses dos atuais aprendizes.

A geragdo dos jogos digitais possui, por exemplo, uma maior sensibilidade visual
adquirida pelo contato com graficos de alta qualidade e expressividade, gerados por
avangos tecnologicos com os quais cresceram: televisao, videos, jogos de computadores,
smartphones e tanto outros. Esses recursos apresentam uma linguagem visual em que os
textos escritos sao pouco expressivos. Em razao disso, uma das diferencas cognitivas
geradas € o fato de os alunos de hoje acharem mais natural comegarem uma leitura pela
interpretacdo de imagens (PRENSKY, 2012).

A maneira como os nossos alunos aprendem demanda esforcos diferenciados das
instituicdes produtoras de conhecimentos especializados, dentre as quais incluimos as
escolas e as universidades. A aprendizagem baseada em jogos digitais se configura como
uma possibilidade para combinar as experiéncias e os interesses discentes com o
desenvolvimento de habilidades e competéncias diferenciadas, de forma que os
estudantes compreendam a funcionalidade dos objetos de conhecimentos trabalhados na
escola. Mas quais sdo, de fato, os elementos de um jogo que podem contribuir para uma
aprendizagem sustentdvel e agradavel?

Ao tratar sobre fatores estruturais do jogo, Prensky (2012) elenca seis elementos
constitutivos: regras; metas | objetivos; resultados | feedback; conflito | competi¢do /
desafio | oposi¢do; interagdo; e representagdo / enredo. As regras diferenciam um jogo
de uma brincadeira qualquer, estabelecem limites, leva-nos a seguir determinados
caminhos para se chegar a resultados especificos. Também servem para limitar as taticas
ou estratégias do jogador dificultando, assim, o alcance das metas e objetivos do jogo.

As metas ou objetivos também diferenciam um jogo de outras formas de brincar.
Contribuem para a motivacao dos jogadores. Para Prensky (2012, p. 175), ndés somos
orientados por metas e objetivos, somos “capazes de conhecer uma situagao futura e bolar
estratégias para chegar 14”, por isso, gostamos tanto deste processo. Os resultados e
feedback sao utilizados para avaliar o progresso do jogador em relacdo as metas.
Respondem-nos se estamos trilhando o melhor caminho em dire¢do aos objetivos.

Manifestam-se de varias formas, a exemplo da pontuacdo reveladora da performance do
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jogador. Uma pontuacdo muito alta mostrard que o jogador esta indo bem em relagao as
estratégias tragadas para superacdo dos desafios impostos pelo jogo, mas uma pontuagao
muito baixa ¢ um indicativo de que talvez as estratégias precisem ser revistas.

O conflito, competicdo, desafio ou oposi¢do sao “problemas que os jogadores
tentam resolver” (PRENSKY, 2012, p. 177). Motivam o engajamento € provocam
adrenalina no jogador. A interagdo se apresenta pela relagdo do jogador com a maquina
por meio da resposta emitida pelo feedback e se apresenta também pelo aspecto social
dos jogos, pois promovem a formagao de agrupamentos pela possibilidade de serem
jogados com outras pessoas. Além disso, compreendemos que os aspectos visuais e
sonoros também contribuem para a interacdo dos jogadores com a maquina, pois
contextualizam os jogos deixando o ambiente mais ou menos agradavel.

Por fim, a representagdo se relaciona com a inclusdo da narrativa do jogo,
contribuindo para uma experiéncia educacional agradavel. O LabGram, por exemplo, foi
desenvolvido a partir do universo ficcional da produgao literaria de Monteiro Lobato. A
equipe produtora compreendeu que os textos com personagens infantis do autor, os quais
se envolvem inclusive no universo ficcional do pais da gramatica®, contribuem para o
trabalho pedagdgico com questdes linguisticas e para a produ¢do de materiais didaticos

digitais agradaveis.

4 Producao colaborativa de jogos

No ConGraEduC, elaborar jogos demonstrou ser uma tarefa dificil. Inicialmente, ao
tentarem produzir jogos, os professores apresentavam, como aponta Ribeiro (2021),
propostas que se assemelhavam a tradicionais exercicios escolares, ainda presentes em
livros didaticos.

A transcri¢do reproduzida no Exemplo 2 ilustra o desafio enfrentado pela equipe.
Trata-se da terceira reunido de planejamento em que a proposta apresentada foi discutida.

Houve valoragdes negativas relacionadas a extensao do texto utilizado

5 Referimo-nos aqui mais diretamente ao livro Emilia no Pais da Gramdtica, escrito por Monteiro Lobato.
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Exemplo 2 — Excerto da 3? reunido de pesquisa
Turno | Autor Interacao
eh:.. eu ndo sei se a gente precisa desse texto enorme... porque essas brincadeiras
eu t6 vendo algo assim mais dindmico né... uma coisa assim bem pratica que o

177 C SR . . ~
menino ndo va reclamar... ele vai fazer e vai gostar... entendeu? Entdo eu desconfio
¢ desse texto...

178 PD2 ah... ent3o eu devo focar s6 na parte que ela comega a contar a historia né... Que foi

a parte que eu mais tirei né... exemplo... talvez?

eu ndo sei... eu ndo sei... vamos ajudar a pensar aqui gente... vejam so... pegando a
ideia de PD2... se a gente ta trabalhando aqui... no caso aqui é morfossintaxe mesmo
né... sdo os substantivos do descrever...os verbos das frases do descrever também
né... que vao entrar os termos caracterizadores... quando nos temos as frases com
179 C os adjetivos na fungdo de predicado... ou entdo nos vamos ter substantivos
definindo substantivo... né... entdo se a gente quer trabalhar essa constru¢do ai com
os alunos... que € que pode ser feito? de uma forma pra que eles entendam o
funcionamento desse tipo de constru¢do? Tentando tornar a coisa muito mais pra
brincadeira do que necessariamente escolar...

180 PD5 0 jogo na verdade contempla tudo que ja foi trabalhado em sala néo ¢?

181 C exatamente... € o aluno se ele nao quiser nem ir naquele texto didatico 14... ele pode
ir direto e brincar aqui... por isso que ele tem que ter uma autonomia...

182 PD2 Entdo podia a gente colocar sé essa parte aqui né professor... das caixas...

(...) o problema ¢ que eu acho que se vocé trazer certos textos longos numa
236 C brincadeira como essa... vai virar exercicio didatico...exercicio de livro... e a gente
ndo vai fazer exercicio de livro... aqui € pra brincar...

237 PD1 tem que ser géneros bem curtinhos... né?!

PD?2 trouxe uma proposta inicial que requereria do aluno a leitura de um texto
relativamente extenso para que ele pudesse avancar no jogo. Era um excerto do livro Peter
Pan, de Monteiro Lobato, com aproximadamente duas paginas, o que poderia causar
desinteresse e, em consequéncia, a desisténcia desse aluno em jogar, tendo em vista o
carater motivador que o jogo precisa ter. O coordenador (C) utiliza os adjetivos “enorme”
e “longo”, respectivamente, nos turnos 177 e 236, para caracterizar o texto utilizado no
jogo, evidenciando preocupacao em relagdo a similaridade com a estrutura dos exercicios
didaticos caso o jogo permanecesse do modo como foi apresentado: “vai virar exercicio
didatico”.

Os excertos evidenciam certa dificuldade de conciliagdo entre uma proposta
dindmica e atrativa de um jogo e o trabalho gramatical numa perspectiva funcional em
que o texto escrito seja considerado. A equipe buscava encontrar um ponto de equilibrio
para os jogos como aponta a fala de C no turno 179 (que é que pode ser feito? de uma
forma pra que eles entendam o funcionamento desse tipo de construgdao? Tentando tornar

a coisa muito mais pra brincadeira do que necessariamente escolar...). A construgao
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“que é que pode ser feito?” demonstra que o jogo apresentado ainda ndo conseguia
alcangar tal ponto de equilibrio, e contribui para mobilizar os professores para se
envolverem com a producao do jogo.

A fala de PD5 no turno 180 (o jogo na verdade contempla tudo que ja foi
trabalhado em sala) diz respeito a implementagao do projeto em sala de aula, que ocorrera
na etapa seguinte, quando os jogos serdo trabalhados juntamente com os textos e videos
didaticos, citados por C no turno 181. Conforme dito na segunda se¢ao deste artigo, esses
textos didaticos também foram produzidos pela equipe durante a primeira etapa do projeto
e configuram-se como mais um material didatico construido para o estudo da gramatica.
Sdo uma espécie de verbetes enciclopédicos elaborados pelos professores em uma
linguagem mais acessivel aos alunos. Portanto, PD5 deixa evidente que os jogos serdo
trabalhados em conjunto com os outros materiais produzidos e mediados pelos
professores. Assim, eles tém o objetivo de complementar um trabalho de conscientizag¢dao
gramatical pelos estudantes que se dara ao longo de um processo de intervengao.

A conscientizagdo gramatical proposta pelo projeto e incentivada pelos jogos se
relaciona com o conceito de letramento reflexivo abordado por Hasan (1996). O conceito
pressupoe o trabalho pedagdgico explicito sobre o funcionamento da gramatica e demais
elementos responsaveis pela composicdo das estruturas esquematicas dos textos,
observando os sentidos produzidos pelas escolhas linguisticas realizadas em textos
diversos. Para além do reconhecimento de categorias gramaticais, o letramento reflexivo
pressupde um trabalho critico em relacdo a linguagem para desvelar, por exemplo,
construgdes preconceituosas € mantenedoras das desigualdades sociais.

O questionamento realizado por PD2 no turno 182 (entdo podia a gente colocar
SO essa parte aqui né professor... das caixas) sugere a exclusdo do texto escrito,
demonstrando que a professora ainda tinha dificuldade de compreender o seu real uso no
jogo. No entanto, o texto € importante para contextualizar as escolhas gramaticais
trabalhadas. Nao seria mais problemdatico para o aluno formar tais frases sem a
contextualizacdo dada pela histéria? Portanto, acreditamos que, para além de ser um
pretexto para o trabalho gramatical, o texto exerce uma funcionalidade e um importante
papel contextualizador, de modo que sua exclusao poderia impactar na execugao do jogo.

Uma soluc¢do, certamente, mais ideal que a exclusao total do texto talvez seria a

apontada por PD1 no turno 237 (tem que ser géneros bem curtinhos). A fala de PD1 visa
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encontrar o ponto de equilibrio entre o trabalho gramatical orientado pelo texto escrito e
o carater dindmico dos jogos, de modo que ndo se perca nenhum desses objetivos.

Os exercicios didaticos reproduzidos pelas escolas, aos quais nos referimos, se
caracterizam pelo trabalho de “identificacdo e defini¢do de categorias” gramaticais
(SILVA, 2011, p. 44), denominadas classes morfologicas, tais como substantivos, verbos,
adjetivos, advérbios, pronomes, s6 para citar algumas, e também fungdes sintaticas em
oragdes, na identifica¢dao de sujeito, predicado, objeto, dentre outras. Nesses exercicios,
sdo propostos trabalhos mecanicos de identificagdo e definicdo dessas categorias. Ao
explicar a dindmica desses exercicios, na perspectiva da Linguistica Aplicada, Silva

(2011, p. 35) esclarece que

num primeiro momento, as categorias gramaticais sdo apresentadas por meio
de definigdes ou conceituagdes. Num segundo momento, exemplificagcdes de
tais categorias sdo apresentadas. E, num terceiro momento, os alunos sdo
solicitados a identificarem ou classificarem as categorias apresentadas no nivel
da palavra ou frase.

Cerqueira (2010) destaca que os exercicios diddticos estdo a servigo da gramatica
normativa e configuram-se como instrumentos de verificacao da aprendizagem por meio
da memorizacao do conteudo. Os exercicios didaticos, portanto, sdo instrumentos de
testagem que avaliam a quantidade de contetdo que o aluno conseguiu memorizar. Esses
exercicios sdo, geralmente, compostos por textos utilizados como subterfiigio ou pretexto
(SILVA, 2011) para o ensino de gramadtica. Por estarem a servigo da gramatica normativa,
eles priorizam a memorizacgao de categorias e regras gramaticais.

Em oposicao aos exercicios, temos o conceito de atividade didatica enquanto
producdo de conhecimento (CERQUEIRA, 2010). A atividade estaria mais
comprometida com o processo de ensino e aprendizagem de maneira mais ampla, em que
a criatividade e o protagonismo do aluno entram em cena. A atividade, assim, ultrapassa
os limites da sala de aula e tem o objetivo de impulsionar uma aprendizagem que faca
sentido para o aluno e que possa contribuir para sua formacao humana.

Embora a equipe do ConGraEduC demonstrasse ter a consciéncia sobre as
diferengas conceituais existentes entre os exercicios e as atividades didaticas e se
esforcasse para desenvolver jogos que se relacionassem ao conceito de atividade, os
primeiros jogos elaborados pela equipe se aproximavam ou apresentavam caracteristicas

tipicas dos exercicios, no que se refere a estrutura, como a presenca de textos escritos
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muito longos para um jogo, poucas imagens, quase nenhum movimento, pouco
desafiadores, so para citar algumas.

No decorrer do processo de elaboracao, em virtude das discussdes realizadas entre
os membros da equipe, os professores refletiram sobre as producdes e conseguiram
avancar na elaboracao de jogos que possuissem os elementos constitutivos elencados por
Prensky (2012), bem como a presenca de outros que, ao implementados, possibilitavam
maior dinamismo ao material produzido. A partir na negociagdo de saberes diversos, a
equipe produziu o que denominamos de aspectos dindmicos, responsaveis pela
configuracdo dos jogos e provocam movimento, agilidade, evolui, desencadeiam
criatividade e engajamento dos participantes. Portanto, sdo aspectos que possibilitam aos
jogos caracteristicas peculiares e diferentes das encontradas em exercicios da tradi¢@o

escolar, bem como em atividades didaticas.

5 Descricao de aspectos dinimicos dos jogos

Identificamos cinco aspectos orientadores do trabalho de produgao dos jogos: narrativa,
desafio, autoexplica¢do, movimento ¢ multimodalidade. Esse Gltimo se caracteriza por
quatro subaspectos: imagem, oralidade, escrita e efeito sonoro. Esses aspectos foram
identificados no contexto dos trabalhos de elaboracao de jogos didaticos no ConGraEduC.
Por restrigdo do tamanho deste artigo, ndo ilustraremos com detalhes situagdes que
mobilizaram todos os aspectos dinamicos identificados. Eles foram produzidos
espontaneamente a partir da negociagdo de saberes diversos mobilizados pelos

participantes do projeto.
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Figura 1 — Aspectos Dindmicos de Jogos Didaticos

NARRATIVA
DESAFIO
ASPECTOS
DINAMICOS AUTOEXPLICACAO

IMAGEM

MOVIMENTO

ORALIDADE
ESCRITA
MULTIMODALIDADE
EFEITO 30NORO

Fonte: Ribeiro (2021, p. 40)

A narrativa estd relacionada a contextualizacdo dos jogos. Trata-se de uma
narrativa tematica orientadora da escolha dos elementos de composi¢do. Conforme
mostramos na se¢do anterior, este primeiro aspecto estd contido na representagdo, um
dos elementos constitutivos do jogo para Prensky (2012). Segundo o autor, ela ganha cada
vez mais importancia por desencadear elementos da fantasia. A fantasia desperta a
imaginagdo e a curiosidade, colaborando para a motivacdo em jogar. Uma narrativa
tematica orientara a escolha das imagens e dos recursos semioticos, a exemplo das cores
utilizadas. Conforme j& mencionamos, ha uma narrativa temdtica desencadeada por
personagens da ficcdo de Monteiro Lobato no LabGram, ambiente virtual
contextualizador dos diferentes materiais didaticos elaborados.

O aspecto dinamico do desafio esta relacionado ao nivel de dificuldade que os
jogos possibilitam ao jogador. Os jogos precisam apresentar niveis graduais de
dificuldade de modo a garantir uma evolugdo. Ao sintetizar as caracteristicas dos jogos
que podem ser incorporadas ao ensino, por despertarem o interesse dos jogadores, Leffa
e Pinto (2014) mencionam os principios do fluxo e da superagdo, caracterizados por
etapas que sao gradativamente vencidas e transformadas em conquistas, o que leva o

aluno a superar os proprios limites.
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O desafio também ¢ um dos elementos constitutivos do jogo para Prensky (2012).
Trata-se de um ponto de grande importancia que deve estar em sincronia com as
habilidades do jogador. Portanto, o desafio de um jogo ndo pode ser uma barreira quase
intransponivel que fuja as competéncias do jogador e assim o deixe frustrado, e nem uma
tarefa dada que provoque a desmotivacao por ndo ser desafiadora.

O aspecto da autoexplicacdo diz respeito a facilidade de entendimento dos jogos,
contribuindo no processo de percepcao de sua execucao. Prensky (2012) defende que sao
muito raras as vezes em que essa geragao dos jogos pensa em ler um manual para poder
utilizar alguma coisa. Geralmente, eles compreendem a dindmica utilizando o préprio
material. Assim também ocorre nos jogos. Se precisar de muitas instru¢des para ser
compreendido, o jogo pode afastar o interesse dos alunos, diferentemente do que ¢é
facilmente compreendido e que possibilita ao aluno o seu inicio rapido. Essa ¢ a logica
implicita no aspecto focalizado.

O aspecto do movimento & garantido quando had nos jogos elementos que
produzem alguma mobilidade, como dados e roletas, ou o arrastar de alguma palavra ou
imagem, por exemplo. A presenca desses elementos nos jogos elaborados foi muito
apreciada pela equipe, conforme veremos adiante. Eles sdo essencialmente dindmicos e
divertidos e contribuem, em muito, no distanciamento de um jogo em relacdo as
caracteristicas tipicas dos exercicios, bem como avangcam em relacdo as atividades
didaticas no que se refere a dinamicidade.

O aspecto da multimodalidade esta relacionado a utilizagdo de diferentes
linguagens, de modo que haja um equilibrio entre elas. Kress ¢ Van Leeuwen (1996)
explicam que a multimodalidade ¢ marcada pela presenca de distintos modos semioticos
que, unidos, contribuem para a significagdo do texto. Assim, o aspecto dindmico da
multimodalidade se subdivide em quatro: imagem, oralidade, escrita e efeito sonoro.
Juntos, eles contribuem para a significagdao do jogo.

Barbosa, Araujo e Aragao (2016) denominam a comunica¢ao contemporanea de
nossas praticas e relacdes sociais como um evento multimodal que agrega diversos
modos, texto escrito, oral, imagético, e recursos semidticos — cores e tipografias.
Destacam que esse cendrio em que ha certa facilidade na manipulagdo e edi¢ao das

imagens e dos textos escritos, por meio das ferramentas computacionais, tem gerado a
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necessidade de materiais didaticos cada vez mais multimodais em que os modos e 0s
recursos semioticos estejam cada dia mais agrupados.

E necessario que as imagens assumam, ou, ao menos, dividam o protagonismo do
jogo com a linguagem escrita e nao sirvam apenas como elementos decorativos, precisam
desempenhar uma fun¢do mais significativa dentro dos jogos, contribuindo para o
entendimento e execucdo. Ao tratar de materiais didaticos multimodais, Barbosa, Araujo
e Aragdo (2016) defendem que a imagem deve se constituir como produtora de
significados, ndo se configurando apenas como um elemento meramente atrativo no
aspecto visual, mas integrando-se ao texto escrito para constituir-se também como um
modo de produc¢do de sentidos.

O uso da oralidade guarda relagdo com a retextualizagdo de escritos para dudios,
por meio de dublagens ou leituras oralizadas a fim de manter o dinamismo ou atratividade
do material, evitando-se apenas a disponibilizacdo de textos longos nos jogos criados.
Demo (2015, p. 23) aponta ainda que estamos transitando para textos multimodais que,
para além do impresso, “agregam 4udio e video sob infindas formas, procurando, ao final,
fazer de imagem e som ndo apenas ilustragdes, mas argumentos”. Assim, 0 que se espera
¢ que ambas, escrita e oralidade, sejam utilizadas de maneira equilibrada tendo em vista
que os dois modos semidticos sdo importantes € podem se complementar na produgdo de
significados pelo aluno.

Por fim, o aspecto dindmico dos efeitos sonoros tem relagdo com a utilizacdo de
elementos que emitam som, distintos da voz humana, a exemplo de alarmes, ruidos e
toques. Os professores participantes progrediram na elaboracao dos jogos na medida em
que conseguiam implementar os aspectos dinamicos discutidos. Com implementacdo de
tais aspectos, consequentemente, os jogos tendem a se tornar mais atrativos e dindmicos

para os alunos da escola basica, conforme olhar dos professores do ensino basico.
6 Exemplificacao de jogos didaticos
Passemos entdo a analisar o primeiro jogo didatico digital elaborado no ambito do

ConGraEduC, demonstrando como os aspectos dinamicos se apresentam. Os jogos

produzidos no projeto foram organizados em trés niveis: 1. nivel linguistico da palavra;
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2. nivel linguistico da frase; e 3. nivel linguistico do texto. Os jogos aqui analisados

pertencem ao primeiro nivel.

Figura 2: Jogo Canastras da Inclusao
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Fonte: ConGraEduC
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O jogo ilustrado na Figura 2 foi denominado Canastras da Inclusdo, por trazer
imagens de pessoas com necessidades especiais diferenciadas e representantes de
minorias. Essas ultimas sdao compreendidas como grupos invisibilizados, postos as
margens da sociedade. O objetivo ¢ levar o jogador a identificar e classificar as formas
verbais representadas nas imagens, focalizando o aspecto sistémico da lingua a partir da
categorizacdo dos verbos do agir e dos verbos do comportar®. Os primeiros correspondem
aos processos materiais descritos na metafung¢do experiencial proposta na LSF,
significam acdes fisicas, criativas, transformativas e intencionais, € os segundos
correspondem aos processos comportamentais, que significam agdes naturais ou
espontaneas atreladas aos processos fisioldgicos humanos. O jogo ¢ considerado de nivel
1 pelo desafio de explorar o trabalho linguistico com as palavras. As mensagens de erro
ou de acerto ao final de cada tentativa contribuem para manter o desafio proposto. Tais
mensagens sdo acompanhadas por efeitos sonoros.

Como podemos observar, a sala de aula ¢ utilizada como cenario em uma tentativa
de mostrar esse ambiente como algo mais agradavel e ludico ao aluno. A multimodalidade
¢ marcada pelas imagens, organizadas na estante, que representam os verbos a serem
agrupados nas canastras, assim como o texto escrito que identifica essas canastras. A
propria disposicao da escrita com diferentes cores corrobora a composi¢ao do visual do
material didatico. O jogador precisa passar o cursor sobre as imagens dos blocos dispostos
na estante, as quais sdo ampliadas e as formas verbais nomeadas. Os blocos devem ser
arrastados para as canastras correspondentes postas sobre a mesa. O arrastar dessas
imagens marca o aspecto dinamico do movimento.

Numa versdo preliminar do jogo focalizado, as imagens estariam dispostas em
bolinhas e teriam que ser arrastadas para baldes representando os dois tipos verbais. Na
sétima reunido de trabalho, foram feitas sugestdes pela equipe para aprimorar o jogo

conforme revelado na transcri¢do do Exemplo 3.

® Algumas categorias gramaticais foram reformuladas pelo ConGraEduC no intuito de (a) adequar as
nomenclaturas da Gramatica Sistémico-Funcional (GSF) ao contexto escolar brasileiro, que trabalha com
as nomenclaturas da gramatica tradicional (GT), e de (b) facilitar a compreensao pelo aluno, tendo em vista
que, de alguma forma, as nomenclaturas da GT podem soar mais familiares aos alunos, ainda que,
frequentemente, ndo saibam distingui-las. A equipe de pesquisa formulou nomenclaturas assimilando
metalinguagens conhecidas da tradigdo gramatical, considerando ainda motivagdes semanticas conforme
realizado na GSF.
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Exemplo 3 — Excerto da 7° reunido de pesquisa
Turno | Autor Interacao

agora minha questdo é... entdo veja... eu vou fazer aquela pergunta de sempre... € 0

477 C . .
balde mesmo? porque tudo tem que ter sentido... € o balde?
¢... eu coloquei... eu tava pensando... eu usei esse balde aqui... mas ai depois eu até
pensei em usar... em vez de usar esse quadradinho... usar outra coisa também...

478 ™ . . ) . . . ) .
tipo... eh... umas bolinhas... assim... pra fazer mais sentido... ai depois eu falei...
ndo... vou mostrar a ideia aqui e qualquer coisa a gente troca...

479 PD2 | podia ser uma gramatica ndo professor?

480 ™ ¢ s0 uma ideia...

481 C uma gramatica?

482 PD2 ¢... ndo seria legal se fosse uma gramatica?

¢é porque ai a gente tem que pensar... porque ao mesmo tempo o balde ¢é ludico né....
483 C o balde ¢ ludico... entdo tipo assim... ndo tem brincadeira em festa de aniversario
que o menino tem que botar as bolinhas no balde e corre.... e volta ndo sei o que...

eu pensei nessas bolinhas... ai aqui vai ter som né... o som dessas bolinhas caindo

484 ™ aqui dentro do balde... som nas imagens...
ah... td entendendo... entdo assim... seria esses desenhos numa bolinha né... e a
485 C . . .
bolinha que joga ali dentro...
486 ™ 1SS0.. iSS0...
¢h:: eu acho que pode ser balde mesmo... porque assim vira ladico né... acho que
487 C L .
fica ladico... né.... [...]
492 PD2 pode ser o bati da Emilia ou alguma coisa...
493 C ¢h:: alguma coisa assim... ¢ pode ser... o batt da Emilia e o outro o bati de um outro
personagem... né...
494 PD1 otimo... é... fica bom...
495 PD2 é... legal mesmo... [...]
519 C entdo pode ser... troca o balde por batl...

O didlogo entre os professores da equipe sugere aprimoramentos que poderdo dar
mais contextualizagdo aos elementos do jogo apresentado, como a substitui¢dao dos baldes
pelos baus da Emilia, utilizados pela personagem para guardar brinquedos e outros
materiais acumulados, do turno 492 ao 519. A tentativa ¢ no sentido de aproximar os
elementos com a narrativa do jogo, pois os baus estariam mais relacionados ao universo
das obras de Monteiro Lobato, tematica utilizada na narrativa.

Percebemos ainda a ocorréncia de sugestdes que apontam para o que chamamos

de aspecto dindmico do efeito sonoro, no didlogo direto entre Técnico Mestrando (7M) e
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C, dos turnos 484 a 486 (aqui vai ter som né... o som dessas bolinhas caindo aqui dentro
do balde...).
No Exemplo 4, a sugestao de C nos remete a identificagdo de mais um aspecto

dinamico dos jogos, que € a autoexplicagdo.

Exemplo 4: Excerto da 7° reunido de pesquisa

Turno Autor Interacao
551 C agora veja eu acho que o enunciado tem que ser o mais curto possivel...
simplesmente assim... arraste as bolinhas para o balde... pronto... mais nada...
552 ™ humrum... ta...

553 PD2 ((risos))

554 C eh::: mas é porque o menino ndo vai ter paciéncia... ((para ler))[...]

arraste as bolinhas para o bat correto... pronto... 0 resto menino néo I pra jogar...

562 C . ~ . .
ele joga... entendeu... entdo uma coisa bem simples...

Conforme Exemplo 4, podemos -caracterizar como aspecto dindmico da
autoexplica¢do a facilidade de entendimento de um jogo, sem que para iSso seja
necessario um grande enunciado explicando sua execucdo. Assim, no entendimento da
equipe, 0 jogo precisa ser autoexplicativo, de modo que o aluno ndo invista muito tempo
tentando entender a sua dinamica. Esse ¢ um aspecto fundamental de um jogo que o
diferencia estruturalmente de um exercicio didatico.

Retomando a Figura 2, destacamos que tanto o jovem com Sindrome de Down ao
lado de uma Emilia negra, quanto as imagens agrupadas na estante se relacionam ao
trabalho de inclusdo do jogo, pois intentam contribuir para o embate de discursos
preconceituosos, problematizando a questdo em sala de aula e, assim, quem sabe,
colaborar para uma convivéncia social mais harmoniosa. Prensky (2012) afirma que ser
politicamente correto no desenvolvimento de jogos ¢ uma sensibilidade crescente e
necessaria no mundo e, por isso, 0s personagens, as situagdes e as linguagens do jogo
devem refletir isso. As imagens do jogo representam pessoas, muitas vezes discriminadas
por alguma deficiéncia fisica ou mental, pela idade, pela orientacao sexual, pela cor da
pele ou pela classe social. Essas pessoas, como todas as outras, merecem ser tratadas com
respeito e dignidade. S3o vitimas de discriminagdes e preconceitos histdricos que,

geralmente, se perpetuam naturalmente na e pela linguagem. Assim, o trabalho de
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conscientizacdo gramatical também deve atravessar essas questdes politicas de modo a
evidencia-las.

O jogo também demonstra ser autoexplicativo, pois ao primeiro contato do
jogador ja € possivel entender que as imagens dispostas na estante precisam ser colocadas
nas canastras abertas sobre a mesa. Ainda h4d uma breve instru¢do que pode ser acionada
no segundo botdo na parte inferior ¢ no lado esquerdo. Essa mesma instru¢do ¢
apresentada em audio acionavel no primeiro botao na parte inferior e no lado esquerdo, o
qual também ativa e desativa os demais efeitos sonoros, incluindo ai a musica
instrumental utilizada. A cada imagem arrastada para a canastra, ¢ emitido um efeito
sonoro que aponta que o jogador concluiu a jogada. Ao final do jogo ¢ emitida a
pontuagdo alcancada pelo jogador.

Na Figura 3, ilustramos o jogo 4 Imagens & I Verbo. O objetivo ¢ levar o aluno a
descobrir um verbo representado pelo conjunto das quatro imagens. O jogador precisa
refletir sobre a agdo em comum nas quatro imagens disponibilizadas para entdo descobrir
o verbo oculto. Quanto menos pistas forem utilizadas pelo jogador, mais pontos sdo
computados. Este jogo foi organizado em quatro blocos a serem escolhidos pelos
jogadores. Na primeira figura, as duas imagens de pessoas meditando e a classifica¢ao do
tipo de acdo focalizada, verbo do pensar, na parte inferir do lado esquerdo, possibilitaram

o registro da palavra a ser descoberta.
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Figura 3: Jogo 4 Imagens & 1 Verbo
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O jogo demonstra ser autoexplicativo por ser de facil compreensdo, pois a ideia é
que o jogador consiga avangar sem a necessidade de muitas instrugdes. No caso de o
jogador ndo compreender a execug¢dao do jogo, € possivel ouvir uma instru¢ao rapida
clicando no icone de 4dudio na parte inferior, além de ler uma breve instrugdo intitulada

Como Jogar, disponibilizada na parte superior do jogo. Essa mesma instru¢ao ¢

o~

disponibilizada ampliada na capa da versdo analdgica do jogo. A multimodalidade
marcada pelas quatro imagens reveladoras do verbo e também pelos textos escritos
contidos no jogo. As imagens exercem uma funcionalidade significativa, pois contribuem
para que o jogador descubra o verbo. Além das imagens, a tipologia verbal escrita (verbo
do agir, verbo do comportar, verbo do dizer ou verbo do pensar) também colabora para
que o jogador consiga avangar. Ao compor o visual do material didatico, texto escrito e
imagem atuam em sintonia e dividem o protagonismo no jogo. Os quadrados na parte
inferior evidenciam algumas letras contidas na palavra a ser formada e servem como uma
pista. Na parte superior ha um quadro com a pontuagdo alcancada pelo jogador que
também estd relacionado ao aspecto dindmico do desafio: acertos adicionam pontos e
erros subtraem. Esse desafio ¢ complementado com o desempenho do jogador registrado
ao final de cada bloco, quando sdo registrados a pontua¢do numérica obtida, a pontuacao
maxima alcangavel, o quantitativo de perguntas/verbos identificados corretamente, o total
de perguntas/verbos disponibilizados no bloco ¢ o resultado alcangado em percentagem.

Assim como descrito no primeiro jogo analisado neste artigo, o 4 Imagens & 1
Verbo também possui diferentes efeitos sonoros para os diferentes movimentos realizados
pelos jogadores. As mensagens de acerto ou de erro para cada verbo digitado sdo
acompanhadas por efeitos sonoros caracteristicos dos resultados obtidos, palmas ou
lamentos.

Diante do exposto, disponibilizamos o Prodijo, um protocolo de dinamizagdo que
poderé contribuir especialmente com professores da escola basica que também queiram
ressignificar as proprias aulas com o uso de jogos. Assim, elaboramos um quadro com
nove perguntas relacionadas aos aspectos dinamicos descritos neste artigo. Eles poderdo
auxiliar os professores no desenvolvimento de jogos ou na avaliacdo de materiais
didaticos. As pesquisas em LA também se propdem a apresentar encaminhamentos para
problemas relacionados aos usos da linguagem em diversos contextos sociais, inclusive

na sala de aula.
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Quadro 1 — Protocolo de Dinamizag¢do de Jogos (PRODIJO)

ASPECTOS DINAMICOS PERGUNTAS
NARRATIVA O jogo d}dat1co possui uma narrat{vzi tematica que ajuda a
contextualizar os elementos de composigdo?
DESAFIO O jogo dldatl(fo gtende a um d(?termmado nivel de dificuldade
adequado ao publico a que se destina?
AUTOEXPLICACAO O J.OgO.dldatISO ¢ facil de ser compreendido e ndo necessita de
muitas instrugdes para ser utilizado?
MOVIMENTO o jogo didatico possui elementos que apresentam alguma
mobilidade?
MULTIMODALIDADE O. jogo didatico possui equilibrio entre as diferentes linguagens
utilizadas?
ESCRITA O jogo didatico apresenta pequenos textos escritos?
ORALIDADE O jogo didatico possui textos em audio?
IMAGEM O jogo didatico possui imagens que contribuem para o seu uso?
EFEITO SONORO O jogo didatico apresenta elementos que emitem sons, distintos da
voz humana?

Fonte: Ribeiro (2021, p. 121)

Embora os jogos aqui analisados sejam voltados para a conscientiza¢ao
gramatical, entendemos que muitos aspectos elencados podem ser utilizados para a
dinamizacdo de jogos com objetivos diferentes, inclusive em outras componentes
curriculares, diferentes das aulas de Lingua Portuguesa. Apesar de terem sido
identificados na produgdo de jogos digitais, acreditamos que alguns aspectos dindmicos

também possam ser implementados em jogos analogicos.

7 Consideracoes finais

Neste artigo, compartilhamos os aspectos responsaveis pela dinamicidade dos jogos
didaticos digitais produzidos a partir do didlogo entre profissionais representantes da
escola basica e da universidade. Os principais aspectos dindmicos sdo a narrativa, o
desafio, a autoexplicagcdo, o movimento e a multimodalidade. Tais aspectos se
complementam e a dinamizacdo de um jogo requer o agrupamento de mais de um desses
elementos, de modo que quanto mais aspectos forem reunidos, consequentemente, mais
dindmico o jogo podera ser para os alunos. Essas foram as estratégias encontradas pela
equipe de pesquisa no trabalho de retextualizagdo e recontextualizacdo do conhecimento

gramatical funcional para as aulas de Portugués como lingua materna. Os professores
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tentaram encontrar um ponto de equilibrio entre os elementos constitutivos dos jogos e o
trabalho idealizado de conscientizacdo gramatical.

O trabalho gramatical proposto no projeto visa nao s6 dar mais ludicidade ao
ensino, mas contribuir para a conscientizacdo dos alunos de que a lingua ¢ composta por
sistemas a partir dos quais fazemos escolhas motivadas por sentidos a serem produzidos
nos contextos interativos. Essa conscientizacao resulta do desenvolvimento do letramento
linguistico dos alunos, podendo contribuir para o desempenho produtivo discente na
producao de textos orais e escritos, nos mais variados e distintos contextos de uso.

Em conjunto com os demais materiais produzidos no projeto e com as reflexdes
propostas pela mediagdo dos professores durante a intervencao pedagogica a ser realizada
na segunda etapa da pesquisa, os jogos poderdo dar uma contribuicdo importante,
principalmente, na sistematizacdo das categorias gramaticais trabalhadas, de uma maneira
mais prazerosa. Nao temos duvida de que, dindmicos e esperangosos como sio, 0s
professores continuardo a desenvolver novas estratégias pedagbgicas e servirdo de
inspiracao para outros profissionais da educagao.

Finalmente, destacamos que os professores continuam fundamentais para a
Educagdo. O que ja ndo ¢ tdo fundamental sdo as metodologias tradicionais de ensino,
pois os tempos ¢ os alunos mudaram e a tecnologia digital bate a porta da sala de aula. Se

os professores ndo abrirem as portas, a reocupacao da sala de aula sera inevitavel.
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