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RESUMO

Esta pesquisa investigou o trabalho colaborativo realizado por uma equipe de
professores de lingua que se uniu para elaborar jogos didaticos digitais que visam,
principalmente, a conscientizagcdo gramatical, mas também colaborar para a
educacdo cientifica de alunos. Objetiva descrever as estratégias utilizadas por
professores de lingua no processo de producéo de jogos didaticos digitais. Trata-se
de uma pesquisa participante realizada durante a fase de planejamento de um
projeto de conscientizagcdo gramatical por meio da educacdo cientifica. Esta
fundamentada sob a luz de estudos como os de Freire (1979), Franchi (1991),
Hasan (1996), Kishimoto (1998), Martin e White (2005), Cerqueira (2010), Silva
(2011), Almeida e Valente (2012), Prensky (2012), Cunha (2015), Halliday e
Matthiessen (2014), Thompson (2014), French (2019), s6 para citar alguns. Os
resultados obtidos evidenciam o que denominamos de aspectos dinamicos de jogos
didaticos digitais, como a narrativa, o desafio, a autoexplicacdo o movimento e a
multimodalidade, que sé&o categorias capazes de atribuir caracteristicas agradaveis
ou amigaveis aos jogos focalizados. A pesquisa demonstrou que na medida em que
esses aspectos eram implementados, 0s jogos tornavam-se mais dinamicos, no
olhar da equipe. Por fim, é proposto um protocolo de dinamizacao de jogos didaticos
digitais para auxiliar professores que desejem elaborar ou avaliar jogos didaticos
digitais.

Palavras-chaves: producéo colaborativa de jogos didaticos digitais. conscientizacao
gramatical. aspectos dinamicos de jogos. protocolo de atuacéo.



ABSTRACT

This research investigated the collaborative work carried out by a team of language
teachers who came together to develop digital didactic games aimed mainly at
grammatical awareness, but also to collaborate for the scientific education of
students. It aims to describe the strategies used by language teachers in the process
of producing digital didactic games. It is a participatory research carried out during
the planning phase of a grammatical awareness project through science education. It
is based on studies such as Freire (1979), Franchi (1991), Hasan (1996), Kishimoto
(1998), Martin and White (2005), Cerqueira (2010), Silva (2011), Almeida and
Valente (2012), Prensky (2012), Cunha (2015), Halliday and Matthiessen (2014),
Thompson (2014), French (2019), just to name a few. The results obtained show
what we call dynamic aspects of digital didactic games, such as narrative, challenge,
self-explanation, movement and multimodality, which are categories capable of
attributing pleasant or friendly characteristics to the focused games. The research
demonstrated that as these aspects were implemented, the games became more
dynamic, in the view of the team. Finally, a protocol for promoting digital educational
games is proposed to assist teachers who wish to develop or evaluate digital
educational games.

Keywords: collaborative production of digital educational games. Grammatical
awareness. grammar. dynamic aspects of games. acting protocol.
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1 INTRODUCAO

Nao ha mudanca sem sonho como nao ha sonho sem esperanca.

Paulo Freire (1992, p. 47).

Com essas belas e significativas palavras de Paulo Freire, inicio esta
dissertacdo. Gostaria de, refletindo sobre as mesmas, questionar sobre o que seria
de ndés sem a esperanca da qual fala o educador. Como poderia um professor fazer
a diferenca na vida do seu aluno se no lugar da esperanca, o profissional se
entregasse a espera? Certamente estariamos todos fadados ao fracasso.

O que irei relatar nesta dissertacdo € o resultado preliminar do trabalho de
um grupo de professores que se uniram e esperancaram um ensino de lingua que
fosse mais significativo. Um ensino de lingua que realmente pudesse fazer a
diferenca na vida dos alunos. Um ensino de lingua que fosse ao mesmo tempo
pedagodgico, mas também politico. E que fosse, acima de tudo, cientifico. E,
conseguindo ser tudo isso, seria certamente mais humano e conscientizador. E, por

gue nao, libertador! Pois 0 mesmo Paulo Freire nos diz que

0 processo de alfabetizacdo politica — como o processo linguistico — pode
ser uma pratica para a “domesticacdo dos homens”, ou uma pratica para
sua libertacdo. No primeiro caso, a pratica da conscientizacdo nao é
possivel em absoluto, enquanto no segundo caso o processo é, em Ssi
mesmo, conscientizacdo. Dai uma acdo desumanizante, de um lado, e um
esfor¢o de humanizagéo, de outro. (FREIRE, 1979, p. 16).

Esse processo, porém, ndo é facil. E mais comodo permanecer na
imobilidade, mas é o dinamismo que faz a diferenca.

O resultado gerado por esta pesquisa €, portanto, o fruto do esfor¢co de
alguns desses professores esperancosos, atuantes em instituicbes publicas de
ensino. Um esforco acompanhado por desafios e frustracdes, mas também por
superacgoes.

Esta pesquisa investigou o trabalho colaborativo realizado por uma equipe
de professores de lingua, da qual eu também faco parte, que se uniu para elaborar
jogos didéticos digitais que visam, principalmente, a conscientizacdo gramatical, mas

também colaborar para a educacéo cientifica dos alunos. Os jogos focalizados foram
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elaborados no ambito do projeto de pesquisa ConGraEduC!, apresentado no
primeiro capitulo deste trabalho.

Esta dissertacdo de mestrado académico é apenas uma das pesquisas que
estdo em andamento no projeto, envolvendo ainda participantes da iniciacdo
cientifica junior ao doutorado. Além desta dissertagdo, mais cinco teses estdo em
elaboracdo com os resultados das andlises dos materiais criados no ambito do
projeto: jogos, textos e videos didaticos, e das intervencdes pedagdgicas a serem
realizadas em escolas de ensino basico.

Um dos objetivos de pesquisa do ConGraEduC € descrever as estratégias
gue tém sido utilizadas por professores no processo de retextualizagcédo e
recontextualizacdo do conhecimento gramatical para o aluno. No esfor¢o para
contribuir com a elaboracédo de resposta para o referido objetivo, evidenciamos o
jogo didatico como uma das estratégias utilizadas nesse processo, trazendo também
outras questdes mais especificas exploradas.

Este trabalho de mestrado se justifica pelas dificuldades encontradas pelos
professores na tentativa de distanciamento dos exercicios didaticos, tradicionais, no
processo de elaboracédo dos jogos. Assim, nesta dissertacéo, objetivamos responder
a seguinte pergunta: o que caracteriza um jogo didatico para os professores do
ConGraEduC? Diante desse questionamento geral, formulamos questbes mais
especificas que nos auxiliaram a responder a essa questdo: o que diferencia um
jogo de um exercicio didatico no contexto do projeto focalizado? Quais séo o0s
elementos caracterizadores do jogo no referido contexto? Respondendo a tais
guestionamentos objetivamos descrever as estratégias utilizadas por professores de
lingua no processo de produc¢éo de jogos didaticos digitais.

Os resultados obtidos evidenciam o que denominamos de aspectos
dindmicos de jogos didaticos digitais, que sado categorias capazes de atribuir
caracteristicas agradaveis ou amigaveis aos jogos focalizados. Os aspectos
elencados foram identificados durante o processo de producdo dos jogos e
representam as estratégias utilizadas pelos professores para o trabalho de
conscientizacdo gramatical. Portanto, o processo de producdo de jogos didaticos
digitais por professores de lingua da educacdo béasica é evidenciado nesta

dissertacao.

IConscientizagdo Gramatical pela Educacéo Cientifica, projeto financiado pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - CNPq (Proc. 441194/2019-2).
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Em relacdo a organizacdo deste trabalho, além desta Introdugédo, hd mais
cinco capitulos descritos sinteticamente nos paragrafos seguintes. Posteriormente,
constam as Consideracgdes finais, Referéncias, Apéndices e Anexos.

No capitulo 2, contextualizamos a presente pesquisa apresentando ao leitor
o projeto ConGraEduC, no qual ela esté inserida. O capitulo esta organizado em trés
secdes: Caracterizacdo do projeto, Educacéo cientifica e Proposta interventiva. Na
primeira secdo, apresentamos 0 projeto. Na segunda, discutimos a educacao
cientifica proposta no mesmo. Na terceira, discorremos sobre a proposta interventiva
do ConGraEduC.

No capitulo 3, Jogos na Educacao, discorremos sobre os fundamentos
tedricos relacionados a jogos sob a luz dos seguintes estudos: Kishimoto (1998),
Bunckingham (2010), Cerqueira (2010), Silva (2011), Almeida e Valente (2012),
Prensky (2012), Ramos e Sa (2012), Leffa e Pinto (2014), Cunha (2015), Barbosa,
Araujo e Aragdo (2016), Cani, Pinheiro e Santiago (2017), Dubiela e Battaiola
(2020), sO para citar alguns. Estad organizado em trés secdes: Jogos analdgicos,
Jogos digitais e Jogos versus exercicios e atividades. Na primeira se¢éo, discutimos
0 conceito de jogo e a sua insercdao na Educacdo. Na segunda, discorremos sobre
jogos digitais e aprendizagem baseada em jogos. Na terceira, discutimos algumas
caracteristicas contidas nos exercicios e atividades didaticas e identificamos
caracteristicas contidas nos jogos produzidos capazes de diferenciar esses
materiais.

No capitulo 4, discorremos sobre os fundamentos tedricos relacionados ao
trabalho de conscientizacdo gramatical sob a luz dos seguintes estudos: Freire
(1979), Halliday (1985, 1994), Halliday e Matthiessen (2014), Franchi (1991), Hasan
(1996), Martin e White (2005), Thompson (2014), French (2019), sé para citar
alguns. Esta organizado em trés secfes: Refletindo sobre a lingua, Abordagem
funcionalista da GSF e ReformulacGes propostas pelo ConGraEduC. Na primeira
secdo, discutimos o conceito de conscientizacdo gramatical e reflexdo linguistica
gue orientam as producdes. Na segunda, discorremos sobre a abordagem
funcionalista da GSF, teoria gramatical utilizada como referéncia para a elaboracao
dos jogos. Na terceira, apresentamos algumas reformulagcdes de metalinguagens
propostas pelo projeto em curso e utilizadas nos jogos.

No capitulo 5, trilhamos o caminho metodolégico da pesquisa. Esta

organizado em trés sec¢Oes: Caracterizacdo da investigacdo, Descricdo dos dados
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de pesquisa e Caracterizacdo dos participantes. Na primeira secdo, situamos esta
investigacdo no campo da Linguistica Aplicada e assumimos a pesquisa como
participante. Na segunda, apresentamos os diferentes tipos de dados analisados. Na
terceira, caracterizamos a equipe de pesquisa.

No capitulo 6, apontamos os resultados do recorte configurador da pesquisa
apresentada nesta dissertacéo. Esta organizado em trés se¢des: Jogos com texto de
referéncia, Jogos sem texto de referéncia e Protocolo de dinamizacdo de jogos
(PRODIJO). Na primeira, identificamos os aspectos dinamicos discutidos em jogos
com textos de referéncia. Na segunda, identificamos os aspectos dindmicos em
jogos sem textos. Na terceira e Ultima secdo, apresentamos o0 protocolo de
dinamizacéo de jogos elaborados pela pesquisa.

Convidamos entédo o leitor e a leitora a esperangcarmos juntos com esses
professores na leitura desta dissertacdo. Acreditamos que as paginas que se
seguem foram escritas com a mesma esperanca que trouxe 0s professores do
projeto focalizado até aqui, a de ajudar a construir uma sala de aula mais
interessante para os seus alunos, viva e significativa, despertando neles o prazer
pela aprendizagem e, quem sabe assim, poder contribuir para um mundo mais justo

e melhor.
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2 CONHECENDO O PROJETO CONGRAEDUC

Esta pesquisa de mestrado académico € o resultado de uma investigacédo
realizada “por” e “no” ConGraEduC. Trata-se de uma pesquisa participante e
colaborativa que envolveu toda a equipe do projeto, composta, na grande maioria,
por professores da escola basica e da qual também faco parte. Assim, é
imprescindivel resumir o que é o projeto ConGraEduC, discutindo suas justificativas
e propostas de intervengédo, a fim de contextualizar o leitor em relagdo ao objeto de
pesquisa desta dissertacdo: o processo de producdo dos jogos didaticos digitais no
ambito do projeto. Além dos jogos, outros materiais didaticos também estdo sendo
produzidos e serdo objetos de investigacdo pelos demais membros da equipe, que
também sao pesquisadores: professores doutorandos. Os materiais produzidos
serdo, posteriormente, trabalhados em sala de aula por esses professores, em uma
segunda etapa do projeto, e a intervencdo realizada também sera objeto de
pesquisa das demais investigacoes.

Neste capitulo, contextualizamos a presente pesquisa apresentando ao leitor
o projeto ConGraEduC, no qual ela estéa inserida. O capitulo esta organizado em trés
secodes: Caracterizacdo do projeto, Educacéo cientifica e Proposta interventiva. Na
primeira secdo, apresentamos o projeto. Na segunda, discutimos a educacao
cientifica proposta no mesmo. Na terceira, discorremos sobre a proposta interventiva
do ConGraEduC.

2.1 Caracterizacao do projeto

O ConGraEduC é um projeto financiado pelo Programa Ciéncia na Escola
(PCE), uma iniciativa conjunta do Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacbes
(MCTI), Ministério da Educacdo (MEC), Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPq) e Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (Capes) para aprimorar o ensino de ciéncias na educacéao basica.

De acordo com a pagina do PCE na internet, sdo objetivos do programa:

1) Aprimorar o ensino de ciéncias nas escolas de educacgéo bésica;

2) Promover o ensino por investigacdo voltado a solugcdo de
problemas;

3) Intensificar a qualificacdo de professores da educacédo basica para
0 ensino de ciéncias;



4)

5)
6)

7)

8)

9)
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Estimular o interesse dos alunos da educacdo basica pelas
carreiras cientificas;

Identificar jovens talentos para as ciéncias;

Fomentar a implementacéo de solu¢gbes inovadoras que contribuam
para aprimorar o ensino e o aprendizado de ciéncias;

incentivar o uso de novas tecnologias educacionais e novos
métodos de ensino de ciéncias;

Fortalecer a interacdo entre escolas de educacdo basica,
instituicbes de ensino superior, espagos de ciéncia e outras
instituicdes de ciéncia, tecnologia e inovagéo;

Democratizar o conhecimento e popularizar a ciéncia. (MCTI)?

O programa iniciou suas atividades em abril de 2019 com quatro agdes

simultdneas: chamada publica para instituicbes; chamada publica para

pesquisadores; olimpiada nacional de ciéncias — ONC 2019 e especializacdo a

distancia em ensino de ciéncia — Ciéncia é 10.

Figura 1 — A¢des do Programa Ciéncia na Escola

CHAMADA PUBLICA
PARA INSTITUICOES

CHAMADA
PUBLICA
PARA PESQUISADORES

OLIMPIADA CIENCIAE 10
NACIONAL ESPECIALIZAGAO. A
DE CIENCIAS DISTANCIA EM ENSINO

ONC 2019 DE CIENCIA

Fonte: Ciéncia na escola (2019)

2 Fonte: https://www.ciencianaescola.gov.br/app/ciencianaescola/sobreoprograma. Acesso em: 09 de

mar. 2021.


https://www.ciencianaescola.gov.br/app/ciencianaescola/sobreoprograma
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A chamada publica para instituicdes visava selecionar propostas de redes
gue envolvam escolas de educacédo basica, instituicbes de ensino superior, espacos
de ciéncia e outras instituicdes de ciéncia, tecnologia e inovagao.

A chamada publica para pesquisadores estava voltada para a sele¢do de
propostas apresentadas por pesquisadores vinculados a instituicbes sem fins
lucrativos e se estrutura em trés linhas de pesquisa: 1) “Desenvolvimento de projetos
de pesquisa sobre o0 ensino de ciéncias; 2) Realizacdo de atividades préaticas nas
escolas, com o desenvolvimento de produtos focados no ensino de ciéncias; 3)
Avaliacdo das a¢Ges do Programa Ciéncia na Escola®.”

A Olimpiada Nacional de Ciéncias (ONC) é promovida pelo MCTIC e
constitui um programa da Sociedade Brasileira de Fisica (SBF), Associacéo
Brasileira de Quimica (ABQ), Instituto Butantd e Sociedade Astrondmica Brasileira
(SAB), responsaveis pela execucdo do programa por intermédio da Universidade
Federal do Piaui (UFPI). Segundo o site do programa, é uma forma de incentivar os
estudantes a buscarem o conhecimento e também de descobrir novos talentos.

O Ciéncia é 10 se caracteriza como um curso de especializacdo para
professores graduados que estdo em atuacdo no sistema publico de ensino e
ministrando aulas do que € compreendido por ciéncias nos anos finais do ensino
fundamental.

O ConGraEduC foi contemplado na linha de acdo da chamada publica para
pesquisadores MCTIC/CNPq n° 05/2019, mais precisamente na linha de pesquisa 2,
gue sao acdes de intervencdo em escolas de educacdo basica com foco em ensino
de ciéncias. Assim, 0 projeto configura-se em uma proposta de intervencao
pedagogica e de investigacao cientifica. Objetiva-se com sua execucéao

produzir uma ferramenta digital para possibilitar o desenvolvimento
de situacdes pedagodgicas propicias a investigagdo sobre gramatica
por alunos da escola basica, em aulas de Lingua Portuguesa. Assim
se objetiva ainda caracterizar a educacdo cientifica como uma
abordagem pedagdgica produtiva em aulas da referida disciplina
escolar, enfatizando um trabalho produtivo com préaticas de analise
linguistica, resultando na conscientizagdo gramatical dos alunos
(SILVA, 2019, p. 2).

Uma das justificativas para a implementacdo do projeto é a falta de

reconhecimento dos estudos linguisticos como atividade cientifica por parte dos

3 Fonte: https://www.ciencianaescola.gov.br/app/ciencianaescola/chamadapesquisador. Acesso em:
09 de mar. 2021.
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cidaddos comuns e, em alguns casos, também da comunidade académica. Silva
(2020) comenta que o PCE é uma iniciativa promissora do governo, mas questiona
se o programa foi idealizado, pelas acdes delineadas, para atender todas as
disciplinas escolares. O autor destaca que, entre as quatro acdes do programa,
apenas duas trazem informacfes explicitas de que todas as disciplinas escolares
podem ser envolvidas. Cita ainda que a Ultima edicdo da ONC contemplou apenas
as disciplinas de Fisica, Quimica, Biologia e Astronomia; e que o “Ciéncia é 10”
parece ser voltado apenas para professores que ministram a disciplina de Ciéncias
Naturais.

De fato, a ciéncia reconhecida e valorizada tem sido aquela relacionada a
experimentos realizados em laboratérios, com métodos tipicos das ciéncias naturais,
embora, paradoxalmente, como brasileiros, passamos por um momento de
descredibilidade cientifica, fomentada por alguns integrantes do governo federal, que
atinge até mesmo as representagdes dominantes de ciéncia na sociedade. Dell’ Olio
(2020, p. 136), defende que vivemos hoje um “fascismo eterno”. Uma das razdes
apontadas pela autora que convergem com 0 antigo regime politico italiano é a
‘reacao ao racionalismo” e ao “desenvolvimento do saber”.

Outro exemplo do processo de descredibilidade da ciéncia pode ser
percebido pelos discursos antivacinas produzidos pelo atual presidente brasileiro e
gue acabam sendo reverberados pelos seus seguidores, em meio ao contexto da
pandemia do coronavirus em que atualmente vivemos*. Assim, para que discursos
medievos como esses nao tomem maiores proporcdes, é preciso ter uma populacéo
consciente dos beneficios e da importancia das ciéncias em suas vidas. Essa
consciéncia pode comecar pela abordagem da Educacdo Cientifica proposta pelo

projeto aqui focalizado.

4 0O jornal O GLOBO destacou nesta semana, 28/04/2021, a reportagem da Revista cientifica britanica
“Nature” que denunciou a ‘postura anticientifica’ do presidente brasileiro e a falta de didlogo com
pesquisadores diante da expansao da Covid-19.

Fonte: https://oglobo.globo.com/sociedade/saude/revista-cientifica-nature-afirma-que-bolsonaro-
provocou-uma-crise-epica-de-saude-publica-1-24991002> Acesso em: 03 de maio 2021.
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2.2 Educacdo cientifica

Sao comuns discursos propagados por alguns membros do primeiro escaléo
do governo federal brasileiro e também por seu representante maior, no intuito de
fragilizar as representacbes sobre ciéncia na consciéncia popular, o que €
contraditério com o proprio Programa Ciéncia na Escola (PCE), implementado pelo
referido governo. Os discursos negacionistas tém ganhado forca e se mostrado
eficiente de modo que assistimos, nos ultimos anos, a uma onda de ataques a
pesquisadores e instituicbes de pesquisa, a exemplo das universidades publicas.
Nesse sentido, Dell’ Olio (2020) destaca que os ataques as universidades publicas
atingem desde a autonomia universitaria até os financiamentos recebidos®.

Com as representacdes populares sobre ciéncia fragilizadas, torna-se cada
vez mais facil reduzir os investimentos na area, precarizando as instituicbes de
pesquisa. Silva (2020) nos afirma que, sob a égide do ajuste fiscal, a comunidade
cientifica tem sofrido

com algumas atitudes governamentais ofensivas a praticas caracteristicas
do oficio de pesquisador, o que pode ser assimilado e reproduzido por parte
da populacdo desinformada sobre o assunto. Essa toada pode fragilizar as
representacdes compartilhadas por cidaddos comuns sobre as ciéncias e as
praticas desenvolvidas pela referida comunidade, que precisa do apoio
populacional esclarecido para ganhar visibilidade perante os politicos eleitos
como representantes do povo (SILVA, 2020, p. 2280).

Os discursos contra a ciéncia acabam ganhando amplitude nas redes sociais
e 0 que presenciamos sdo cada vez mais compartilhamentos de informacdes
infundadas, sem respaldo cientifico, que acabam confundindo, desinformando e
alimentando discursos radicais e de aodio, tipicos do movimento atual no Brasil que
vem sendo chamado de “bolsonarismo”®.

Para tentar frear o avanco dessa desinformacao, é preciso ressignificar as
representacdes sobre a ciéncia e as instituicées de pesquisa na consciéncia popular.
Para tanto, € necessario que 0s pesquisadores estejam mais proximos da populagéo

e realizem ndo s6 um trabalho de comunicacéo cientifica entre pesquisadores, mas

5Como exemplos de ataques do governo a universidades, Dell'Olio (2020) cita a Medida Provisoria
(MP 979/2020) que interfere nas escolhas dos reitores, e também o programa “Future-se” que visa a
captacao prépria dos recursos financeiros pelas universidades, em parceria com iniciativas privadas.
6Segundo Reis (2020), o bolsonarismo se caracteriza por um conjunto de propostas e valores
associados a ascensao politica de Jair Bolsonaro ao governo brasileiro. Para o autor, trata-se da
versdo brasileira de um movimento internacional de reacdo nacionalista e caracterizado por um viés
antidemocrético, por um conservadorismo social e religioso, pelo desafio arrogante a verdades
cientificas estabelecidas, pelo desrespeito a regras elementares de convivéncia e pelo uso intensivo e
ofensivo dos meios digitais como instrumentos de difuséo desses valores.
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a divulgacdo cientifica para a sociedade. Para Bueno (2010), a comunicagdo
cientifica objetiva a disseminacdo de informagcBes especializadas entre os pares
especializados, ao passo que a divulgacéo cientifica tem a funcédo de democratizar o
acesso ao conhecimento cientifico, estabelecendo condi¢des necesséarias para a
alfabetizacgéo cientifica e, inclusive, letramento cientifico da populagéo.

A alfabetizacdo e o letramento cientifico, segundo Silva (2020, p. 2288), sédo
processos diferentes e complementares. A alfabetizacdo cientifica caracteriza-se
pelo “metaconhecimento sobre ciéncias” e pela apropriacdo da linguagem cientifica.
Ja o letramento cientifico € o uso desse conhecimento nas praticas sociais e
cotidianas que envolvem a leitura e a escrita. E preciso, portanto, que o publico
tenha acesso e alguma compreensdo das pesquisas realizadas no interior das
instituicbes para que, assim, formem a propria representacdo e consciéncia sobre a
ciéncia, entendendo a sua importancia efetiva no cotidiano.

Para que tenhamos uma sociedade menos manipulavel e cada vez mais
consciente da importancia da ciéncia e também reconhecedora da linguagem
cientifica, € preciso que o processo de educacéo cientifica também aconteca nas
escolas. A maneira como o0s alunos sdo educados cientificamente dentro das
escolas deve contribuir para que os mesmos tenham representacdes positivas e
criticas em relacdo a ciéncia. Para isso, é necessario um trabalho significativo com a
alfabetizacdo cientifica desses alunos e também com o letramento cientifico. Para
Silva (2020), esses processos devem convergir em uma educacao cientifica que
demanda principios e desencadeia competéncias basilares. Nas Figuras 2 e 3 séo

apresentados os principios e as competéncias elencadas pelo autor.
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Figura 2: Principios Figura 3: Competéncias

COMPETENCIAS Colaboragao

Criatividade

De acordo com o autor, os principios da educacao cientifica contribuem,

Curiosidade

Comunicagéo Investigaciio

PRINCIFIOS DA
EDUCACAOD
CIENTIFICA

Colaboracéo Relevancia

Criatividade Persisténcia

Fonte: Silva (2020)

direta e indiretamente, para o desenvolvimento de diferentes competéncias.
Tomando como referéncia o ensino de lingua, Silva (2020) afirma que a curiosidade
€ 0 ponto de partida para a educacdo cientifica e que os alunos precisam ser
incentivados a verem a lingua(gem) como objeto de investigacdo e a fazerem
perguntas sobre a mesma em contextos situados.

O segundo principio € o da comunicacdo. Este € um principio com sentidos
duplos e interconectados. O primeiro deles alinha-se a proposta de interacéo
democratica de Freire (1977), envolvendo empatia, tolerancia e respeito diante da
cultura dos participantes da pesquisa. Portanto, a comunicacao, nesta perspectiva,
esta diretamente relacionada a competéncia da compaixdo. Ja o segundo sentido
estd relacionado ao desenvolvimento de habilidades para a utlizacdo de
mecanismos linguisticos das interacdes tipicas das atividades cientificas.

O principio da colaboracédo envolve a convivéncia e o trabalho em equipe.
Esta atrelada diretamente a competéncia de controle, “quando se espera uma
harmonia da pessoa com ela mesma e na convivéncia com outros” (SILVA, 2020, p.
2302). Para o autor, o trabalho em equipe também possibilita a troca de experiéncias
e de saberes diversos que resultam em novas formas de pensar e resolver
problemas. Assim, a competéncia da criatividade também estaria ligada ao principio
da colaboragéo.

A investigacdo se configura como o procedimento necessério para se

responder a curiosidade. “Para garantir que a investigagcdo se desdobre em agao,
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deve-se considerar a relevancia do problema embutido na curiosidade” (SILVA,
2020, p. 2303).

O principio da persisténcia precisa acompanhar o pesquisador ao longo de
sua vida. A pesquisa cientifica é uma atividade trabalhosa que requer muita
persisténcia e dedicacdo. Desenvolvendo esse principio,

os alunos poderdo mobiliza-lo em outras circunstancias ao longo da vida,
evitando a desisténcia ou o abandono de metas diante de possibilidades de
esmorecimento. Em investigacdes cientificas, tem-se clareza do ponto de
partida, sendo o percurso e o ponto de chegada imprecisos, assim, faz-se
necessarios persistir e resistir (SILVA, 2020, p. 2303).

Por fim, o autor destaca a competéncia da cidadania como uma das mais

valorosas e também dependentes de todas as outras.

O exercicio da cidadania demanda a observancia de deveres
social/moral/legalmente postos e o usufruto de direitos, por vezes,
cerceados em sociedades mantenedoras da desigualdade. A resisténcia é
um exercicio de cidadania, caracteriza-se por formas de acdo em defesa de
direitos individuais e coletivos, ameacados ou, até mesmo, usurpados.
Propde-se, portanto, uma abordagem diferenciada da educacgdo cientifica
por se acreditar, compartilhando sonhos e esperancas sustentadas por
inumeros professores e formadores, que as aulas de lingua materna sejam
espacos de resisténcia (SILVA, 2019, p. 2303).

A educacdo cientifica, portanto, deve configurar-se como uma estratégia de
resisténcia, primeiro, aos discursos depreciativos que tém o condao de fragilizar as
representacdes sobre ciéncias na consciéncia popular. Segundo, aos efeitos desses
discursos que visam, cada vez mais, a massificar a populacdo e potencializar os
mecanismos de opressdao veladamente instalados na sociedade. Para isso, a
abordagem da educacéao cientifica pode contribuir para desenvolver os principios e
as competéncias necessarias ao exercicio pleno da cidadania. E imprescindivel
ainda que, nesse processo, a cultura dos varios participantes seja respeitada e
valorizada e que caminhe para uma unido denominada por Liu (2009) de ciéncia e
publico, em que o aprendizado de ciéncia ndo esteja restrito somente as escolas,
mas aconteca nos diversos espacos da sociedade onde esse aprendizado seja
possivel, embora, seja ainda a escola e, mais especificamente, a sala de aula, o
local onde o professor, de fato, pode fazer a diferenca.

O ConGraEduC, portanto, visa evidenciar os estudos linguisticos como
atividade cientifica, por meio da abordagem da educacéao cientifica nas salas de aula
da educagédo basica, aproximando do cidaddo comum pesquisas desenvolvidas em

gue a lingua materna € o objeto de estudo.



23

Nos jogos didaticos elaborados, a educacdo cientifica é trabalhada
constantemente, pois esses principios precisam ser mobilizados para que o jogador
tenha éxito. Um jogador que ndo tenha curiosidade em explorar o jogo, que nao
investigue a melhor jogada, que ndo veja a relevancia em jogar, que nao persista
diante dos desafios encontrados, que n&do seja criativo na solugdo dos problemas,
gue nado aja em colaboracgéo para a superacéo das dificuldades e que nédo saiba se
comunicar com o outro para encontrar o melhor caminho, certamente, fracassara.

Ao mobilizar os principios da educacdo cientifica, os jogadores também
desenvolvem competéncias, pois aprendem a ter o controle da situacéo diante das
dificuldades, desenvolvem a criticidade ao avaliarem a melhor escolha para
resolucdo dos conflitos que envolvem o jogo, manifestam compaixdo com os colegas
ao ajudarem a superar os desafios com dicas de jogadas e, o mais importante,
mobilizando todos esses principios e competéncias ficam mais proximos de se
tornarem cidaddos conscientes reconhecedores da importancia dos principios e
competéncias cientificas e dispostos a resistirem diante de discursos depreciativos
em relacao a ciéncia.

De maneira mais explicita, a educacao cientifica também € trabalhada na
narrativa criada para 0s jogos, pois a ideia € criar um ambiente virtual, do qual
falaremos no topico seguinte, informado pelo contexto ficticio dos personagens do
Sitio do Picapau Amarelo, de Monteiro Lobato. Nesse ambiente, os jogadores irdo
se deparar com cientistas da area da linguagem que os ajudardo com dicas para
superacdo dos desafios nos jogos. A ideia € divulgar essa literatura nacional e
fomentar os estudos linguisticos como um caminho reconhecidamente cientifico.

Assim como se planeja conseguir com o0s alunos, os professores também
mobilizaram os principios da educacao cientifica na elaboracdo dos jogos. Eles
precisaram ser curiosos para investigarem e descobrirem jogos atrativos que
pudessem servir como referencial para a producao de novos. Precisaram entender a
relevancia naquilo que estavam fazendo para conseguirem persistir quando as
dificuldades surgiam. Precisaram ser extremamente criativos para elaborarem jogos
numa perspectiva funcional da lingua e, sobretudo, trabalharam em constante
colaboragéo e comunicagdo para que tivessem éxito.

N&o ha duavida de que a equipe também se educou cientificamente durante
este processo. O desenvolvimento de competéncias como a criticidade necesséria

para se autoavaliar e também avaliar o trabalho dos colegas, a compaixao para
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compartilhar o conhecimento e a experiéncia que cada um trazia consigo s&o
evidéncias da formacdo de uma consciéncia mais cidada. Cabe, portanto, ao
professor compreender esses principios e competéncias a fim de ser um mediador
para o aluno na reflexdo sobre esses. O professor precisa orientar o aluno no
reconhecimento desses principios e competéncias proprios da educacao cientifica e,
assim, contribuir para que os alunos compreendam a importancia dessa educagéao.
Ao trabalhar com a abordagem da educacao cientifica, o ConGraEduC foi

também proposto para

proporcionar um estudo gramatical sustentdvel quando os alunos forem
levados a observar, questionar e, consequentemente, pesquisar, além de
fazerem usos da prépria lingua nas suas modalidades oral e escrita, em
suportes diversos, conforme os eventos de letramento cientifico a serem
experienciados (SILVA, 2019, p. 7).

Assim, outra justificativa para a implementacdo do projeto € o desafio do
trabalho produtivo com a gramatica, enfrentado por professores da escola basica em
todo o Brasil. O projeto visa, portanto, contribuir para o desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita dos alunos por meio da conscientizacdo gramatical,

gue sera discutida mais adiante.

2.3 Proposta interventiva

O projeto resultara na criacdo do Laboratorio Virtual de Pesquisa Escolar
com Gramatica (LabGram), uma ferramenta digital voltada para praticas cientificas
educativas com a lingua portuguesa. A ferramenta sera composta por diversos
subespacos interativos: acervos do portugués; biblioteca gramatical; brincadeiras

gramaticais; feira cientifica; pesquisa na comunidade e correio gramatical.
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Fonte: ConGraEduC (2020)

O subespaco interativo acervos do portugués funcionara como repositorio
dos corpora da pesquisa que serdo gerados pelos alunos. Segundo Silva (2019),
num primeiro momento, o0s alunos se responsabilizardo por fazer registros
impressos, imagéticos, em audio ou em video com conteddos linguisticos que
revelem a diversidade da lingua portuguesa e, num segundo momento, se
debrucardo sobre esses registros para produzir objetos gramaticais de pesquisa e
desenvolverem investigagdes linguisticas.

No subespaco biblioteca gramatical, serdo disponibilizados textos didaticos e
videos didaticos produzidos pelos professores da escola basica, que sédo alunos de
doutorado sob a supervisdo do coordenador geral do projeto. Silva (2019) explica
gue esse material sera importante em razdo da inexisténcia de material com teorias
linguisticas para o publico ndo especialista, como os alunos da escola basica.
Assim, os materiais produzidos pelos professores servirdo como fundamentacéo
tedrica para as pesquisas a serem realizadas pelos alunos. Boa parte desse material
ja foi produzida e demandou muitas horas de estudo e dedicacdo por parte dos
professores, assim como um trabalho colaborativo muito grande em razdo das
dificuldades enfrentadas na retextualizacdo do conhecimento gramatical para o
aluno. Os textos didaticos produzidos precisaram ser reescritos varias vezes e 0s
videos reeditados para que atendessem a necessidade de didatizacdo do contetdo

gramatical, conforme os parametros trazidos por professores e pesquisadores do
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projeto, de acordo com suas experiéncias profissionais com ensino de lingua e
formacgao de professores.

O subespaco brincadeiras gramaticais é o local em que os jogos digitais
criados e, posteriormente, testados e investigados no ambito do projeto de pesquisa,
séo disponibilizados. Nesse subespaco, versées analogicas dos jogos também séo
disponibilizadas para professores da escola basica. Os jogos analisados por esta
pesquisa foram produzidos no primeiro semestre, durante a fase de planejamento e
estdo sendo programados pela equipe de informética. Até a producdo desta
dissertacao, havia trés jogos digitais prontos para serem disponibilizados no sistema
em construgao.

Na feira cientifica acontecera o compartilhamento de videos com mesas
redondas e exposi¢cdes orais em que os alunos serdo protagonistas. Silva (2019)
explica que se trata de um espaco onde alunos de escolas participantes poderao
interagir entre si, fazendo perguntas, compartilhando resultados e experiéncias.

A pesquisa na comunidade é um espaco reservado para compor um acervo
com registros da participacdo de alunos, professores e pesquisadores em atividades
de pesquisa, em diferentes eventos cientificos ou compartilhamento de experiéncias
e saberes com a comunidade néo especializada.

Por fim, no correio gramatical poderdo ser postados comentarios de
internautas para alunos, professores e pesquisadores sobre o conteudo do
LabGram, trocando experiéncias, esclarecendo davidas e trazendo contribui¢cdes.

A intervencdo esta organizada em trés principais atividades: o planejamento
das acbes, a implementacdo e a avaliacdo. O planejamento trata das estratégias
pedagodgicas elaboradas, bem como dos materiais didaticos produzidos para a
intervencdo em sala de aula e composicdo dos subespacos do LabGram. A
implementacéo € a realizacdo da intervencédo escolar em que os alunos em conjunto
com os professores construirdo objetos gramaticais de pesquisa a partir dos
materiais elaborados e trabalhados no projeto. As acbes de avaliacdo acontecerao
de forma continua ao longo das fases de planejamento e implementacao, avaliando
a pratica instaurada para, caso seja necessario, propor ajustes ou continuidade das
acOes, sendo esta dissertacdo, também, uma forma de avaliagdo intermediaria, no

percurso, processo ou calor da acao.
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E importante frisar mais uma vez que o0s jogos aqui analisados representam
apenas um dos materiais didaticos produzidos pelo projeto para o trabalho de
conscientizagdo gramatical, como podemos observar pelo gréfico seguinte:

Figura 5 — Materiais Didaticos Produzidos no ConGraEduC

CONSCIENTIZACAO
GRAMATICAL

Fonte: Autoria Propria (2021)

Portanto, a conscientizacdo gramatical que se espera incentivar no aluno
deve ser o resultado de um processo de intervencao a ser realizado ao longo de, no
minimo, um semestre letivo em que 0 conjunto dos materiais didaticos, entre eles os
jogos, serédo trabalhados. Assim, 0s jogos que serdo aqui analisados estéo inseridos
em um contexto maior de ensino/aprendizagem que precisa ser considerado. Além
do importante papel dos materiais produzidos, a mediacdo do professor também
sera crucial para o processo de reflexdo dos alunos. Dito isso, passamos entdo a
focalizar especificamente os jogos didaticos digitais, objeto desta dissertacéao,

discutindo, no capitulo seguinte, a relacédo entre jogos e educacao.
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3 JOGOS NA EDUCACAO

A maioria de nés com certeza ja teve a oportunidade de vivenciar um jogo na
vida, principalmente, enquanto crianga, quando nos reuniamos na rua para a
realizacdo de brincadeiras que foram sendo repassadas de geracdo a geracao. De
alguma forma, ajudamos a perpetuar tais brincadeiras, imprimindo nelas os
significados da nossa época e da nossa regido. Havia sempre novos rétulos, novas
regras, novas moldagens que se inventavam para adequar as brincadeiras ao
contexto e ao tempo em que elas aconteciam. Ha, assim, uma diferenca de
significados entre a brincadeira de bola feita com a bexiga de boi, dos gregos e
romanos, e o futebol de rua jogado com a bola de capotéo, da nossa geracdo. Do
mesmo modo, a geracao de criancas que temos atualmente também imprime sua
marca e vem ressignificando a maneira de brincar, considerando o contexto em que
estdo inseridas.

Nas proximas paginas desta dissertacdo, veremos como 0 conceito de jogo
foi reformulado para se aliar a educacdo e, mais recentemente, também para
integrar-se a uma cultura digital. Veremos que o advento tecnolégico digital
possibilitou novas experiéncias e, consequentemente, novas maneiras de conceber
0s jogos. Veremos ainda que essa nova geracdo demanda métodos de ensino
menos tradicionais e mais conectados a sua realidade e que a aprendizagem
baseada em jogos digitais se mostra promissora para tal propaosito.

Neste capitulo, discorremos sobre os fundamentos teéricos da pesquisa sob
a luz dos seguintes estudos: Kishimoto (1998), Bunckingham (2010), Cerqueira
(2010), Silva (2011), Almeida e Valente (2012), Prensky (2012), Ramos e Sa (2012),
Leffa e Pinto (2014), Cunha (2015), Barbosa (2016), Cani, Pinheiro e Santiago
(2017), Dubiela e Battaiola (2020), s6 para citar alguns. Esta organizado em trés
secdes: Jogos analdgicos, Jogos digitais e Jogos versus exercicios e atividades. Na
primeira secao, discutimos o conceito de jogo e a sua insercdo na Educacdo. Na
segunda, discorremos sobre jogos digitais e aprendizagem baseada em jogos. Na
terceira, discutimos algumas caracteristicas contidas nos exercicios e atividades
didaticas e identificamos caracteristicas contidas nos jogos produzidos capazes de

diferenciar esses materiais.
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3.1 Jogos analégicos

Tentar conceituar o jogo € uma tarefa dificil, principalmente, pela
multiplicidade de sentidos que é dado a esse termo. A pedagoga Kishimoto (1998)
nos auxilia para falar da variedade de fenbmenos que sao vistos como jogos. Além
das tradicionais brincadeiras de rua como amarelinha, esconde-esconde, pega-
pega, dentre outras, quando falamos em jogo, podemos estar falando também do
jogo politico dos candidatos as elei¢cdes, de competicdes esportivas, de realities
shows da televisdo, entre muitos outros conceitos. A autora nos esclarece que a
dificuldade em conceituar 0 jogo aumenta quando se percebe que determinado
comportamento pode ser visto como um jogo ou nao jogo em culturas diferentes, ao
exemplo da crianca indigena que atira com arco e flecha se preparando para a vida
profissional de subsisténcia, como um futuro cacador, e a crianga na cidade que
maneja o arco e flecha, fabricado para diverséo e entretenimento. Portanto, cada
sociedade, com seus contextos sociais especificos, constréi sua prépria imagem de
jogo segundo os valores e os modos de vida dessa sociedade, atribuindo-lhes
sentidos diferentes.

Entre os sentidos atribuidos ao jogo, ao longo dos tempos, podemos
identificar como uma das suas primeiras representacdes a oposi¢do ao trabalho, o
jogo como algo recreativo, um “descanso do espirito para o duro trabalho intelectual
ou dispéndio de energia fisica, como algo nao sério” (KISHIMOTO, 1998, p. 117). O
jogo, portanto, era visto como uma forma de recreacéo e entretenimento, uma opcao
de lazer para as jornadas longas de trabalho.

Embora ja com Platdo e Aristételes tivéssemos algum reconhecimento da
importancia dos jogos na aprendizagem da crianca, € com o Renascimento que 0s

jogos comecam a ganhar notoriedade na educacao.

A partir do Renascimento, vé-se a brincadeira como conduta livre que
favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Ao atender
necessidades infantis, o jogo infantil torna-se forma adequada para a
aprendizagem dos conteldos escolares. Assim, para se contrapor aos
processos verbalistas de ensino, & palmatoria vigente, o pedagogo deveria
dar forma ludica aos contetdos. (KISHIMOTO, 1998, p. 119).

O jogo comeca entdo a ganhar certo espago no cenario educativo, dentro do
contexto da educagéo infantil, como uma opg¢éo pedagodgica ludica. No entanto, nem
todas as instituicbes aceitavam a utilizacdo de jogos como um meio pedagogico.

Algumas instituicbes de ensino que concebiam o aluno como alguém a ser
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disciplinado, que precisava necessariamente adquirir conhecimentos, viam nos jogos
uma desvirtuagdo dos objetivos académicos. Outras instituigbes escolares,
entretanto, conseguiam visualizar nos jogos um meio para a aprendizagem. Nascia
assim, nesse contexto paradoxo, a figura do jogo educativo (KISHIMOTO, 1998).

O jogo educativo, que aliava o carater recreativo do jogo com o objetivo
escolar de ensino, buscava o equilibrio entre essas duas func¢des consideradas, até
entdo, como essencialmente dicotbmicas, pois a natureza ludica do jogo seria
contraditéria aos principios escolares que visavam sempre a obtencédo de resultados
objetivos. Conforme Kishimoto (1998), alguns autores, a exemplo de Quintiliano,
Erasmo, Rabelais e Basedow, no entanto, viam nos jogos um potencial educativo.

Entendemos, assim como Kishimoto (1998), que respeitada a natureza
lidica dos jogos, eles podem configurar-se como um importante meio de
aprendizagem, possibilitando aulas mais agradaveis e produtivas, atendendo ao
objetivo escolar de ensino.

Assim, 0s jogos educativos foram ganhando espaco nhas instituicoes
escolares infantis e se popularizando na medida em que proporcionavam o
desenvolvimento corporal, cognitivo, afetivo e social da crianca. Vial (1981 apud
KISHIMOTO,1998) traz uma variacao do jogo educativo incorporando o conceito de
jogo didatico. Para o autor, o jogo didatico estaria mais ligado ao ensino objetivo de
aquisicdo de conhecimentos, enquanto o jogo educativo trabalhava os sentidos mais
gerais da crianca.

O jogo didatico, em um sentido mais restrito, € o meio pelo qual a escola
trabalharia de forma objetiva os conteudos curriculares. Por ser esse um objetivo
gue mais se aproxima do ensino fundamental, utilizaremos o conceito de jogo
didatico neste trabalho para designar os jogos elaborados no projeto com o intuito de
trabalhar a conscientizacdo gramatical dos alunos. No entanto, € importante frisar
gue consideramos que o0s jogos didaticos também podem possibilitar o
desenvolvimento dos sentidos mais gerais do aluno, como os cognitivos, os afetivos
e 0S sociais, a0 mesmo tempo em que proporcionam a aquisicdo de conhecimentos
e habilidades.

Assim, embora algumas instituicbes mantivessem uma lacuna entre o
objetivo escolar de ensino e o objetivo recreativo do aluno, 0s jogos passaram a
ganhar alguns espacos escolares com brincadeiras que buscavam o objetivo

pedagdbgico, por serem receptivas pelos alunos e proporcionarem uma
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aprendizagem mais ludica e significativa. O ludico, que se origina do latim Ludus é
um elemento intrinseco ao jogo, que, por sua vez, € um produto inerente a crianca.
Essa relacdo, quando utilizada pela escola de maneira eficiente, provoca a
aprendizagem ludica.

Behar, Passerino e Bernardi (2007, p. 2) explicam que uma aprendizagem
significativa

pressupbe o oferecimento ao educando de informagBes relevantes, que
possam ser relacionadas com 0s conceitos ja ou pré-existentes em sua
estrutura cognitiva e que acabam por influenciar na aprendizagem e no
significado atribuido aos novos conceitos aprendidos. Nesta perspectiva, 0
conhecimento € concebido como resultado da acdo do sujeito sobre a
realidade, estando o aluno na posicdo de protagonista no processo da
aprendizagem construida de forma cooperativa numa relagdo comunicativa
renovada e reflexiva com os demais sujeitos. Neste paradigma, a pratica
pedagodgica considera o processo e as acfes mais significativas que o
produto deles resultantes.

Por muito tempo, 0s jogos analOgicos conseguiram cumprir esse papel de
aprendizagem ludica e significativa e ainda tem desempenhado tal fungdo em muitas
escolas no imenso territorio brasileiro. Do caminhar da humanidade até chegar a era
das tecnologias digitais, o conceito de jogo precisou ser novamente reformulado em
funcdo de adequacdes demandadas. Nesse contexto, o modo de aprender dos
alunos também evoluiu para uma “aprendizagem ergdodica” (LEFFA; BEVILAQUA,

2020), em que os recursos digitais também assumem o protagonismo.

3.2 Jogos digitais

A era digital que se apresenta com o advento de novas tecnologias como o
computador, a internet e, mais recentemente, os smartphones, provocou o
surgimento de uma cultura digital. Para o professor de midia e comunicacao infantil
David Buckingham (2010), a tecnologia eletrénica tornou-se uma dimenséo cada vez
mais significativa na vida dos alunos, sendo hoje um aspecto indispensavel para o
lazer de criancas e jovens.

Se as criancas e jovens de hoje estdo inseridos em uma cultura digital, o
autor problematiza que, por outro lado, a escola ndo conseguiu acompanhar essa
mudanca e ampliou a lacuna existente entre a cultura escolar e a cultura do aluno.

Nesse mesmo sentido, Almeida e Valente (2012, p. 58) apontam que

de um modo geral, é possivel constatar que as Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagédo (TDIC) e as midias digitais tém causado grande
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impacto em praticamente todos os segmentos da nossa sociedade, da
nossa vida e, sobretudo, no desenvolvimento do conhecimento cientifico e
nos avangos da ciéncia. No entanto, na Educagdo, a presenca destas
tecnologias é muito pouco significativa e seu potencial € pouco explorado.
Ainda ndo observamos nos processos de ensino e de aprendizagem, em
distintos niveis, do Béasico ao Superior, 0s mesmos impactos e
transformagdes visivelmente identificados em outros segmentos, tais como
no sistema bancario, nos processos administrativos, nos servicos e nas
empresas em geral.

Por estarem inseridos em uma cultura digital, os alunos da nova geracao
encontram um cenario controverso na escola que, muitas vezes, ndo s6 deixa de
interagir com essa cultura emergente, como ainda a inibe, proibindo, por exemplo, o
uso de aparelhos tecnolégicos como os smartphones, em sala de aula. Uma prova
do distanciamento que a maioria das escolas publicas tem em relagcdo as
tecnologias digitais de informacédo e comunicacdo pode ser notada pela dificuldade
de estabelecimento do ensino remoto no pais, durante o atual contexto de
pandemia. O atual cenario exige a utilizacdo de recursos e metodologias digitais que
a escola, em muitos casos, nao se sente confortavel para operar.

A atual geracdo de criancas, acostumada ao acesso quase instantaneo de
informacdes por meio da internet, com toda a multiplicidade de fontes disponiveis,
tem dificuldade para se habituar ao modo tradicional de ensino escolar, fixados em
carteiras organizadas em filas, ouvindo por horas a explicagcdo de um professor e
realizando exercicios de livros. Por isso, é tdo importante que as escolas revejam
suas posturas e reconhecam a importancia da tecnologia em nossa sociedade,
tomando-a como uma aliada do ensino. Isso nédo significa, porém, que o modelo
educacional escolar vigente deva ser definitivamente excluido, mas é preciso que
haja um equilibrio com propostas mais atuais que consigam atrair a atencdo das
criancas e jovens.

Nesse sentido, Cani et al (2017) afirmam que a insercao da tecnologia digital
na escola ndo se trata, necessariamente, da substituicdo de um modelo educacional
por outro, mas da insercdo com qualidade de tecnologias que contribuam para
propostas pedagdgicas que proporcionem a constru¢cao do conhecimento de forma
mais interativa e colaborativa. As autoras defendem assim que o letramento digital,
compreendido como a habilidade de utilizacdo dos recursos tecnoldgicos digitais em
praticas de leitura e escrita, em contextos distintos e para objetivos diversos, é uma
necessidade contemporanea da nossa sociedade e deve ser considerado no

curriculo escolar.
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Assim, o desafio que esta posto é conseguir aliar os interesses escolares de
ensino com os interesses pessoais do aluno, de modo a conduzir uma proposta
didatica capaz de proporcionar a aprendizagem dos conteddos ou objetos de
conhecimento, de maneira ergddica, colaborando para o letramento digital. Leffa e
Bevilaqua (2020) explicam que esse tipo de aprendizagem, em que 0S recursos
tecnoldgicos digitais estabelecem uma relacdo de proximidade com os alunos, é a
gue mais se alinha aos interesses da nova geracdo. Nesse sentido, 0s jogos digitais
aparecem como um caminho promissor.

A atual cultura digital refletiu, inevitavelmente, no surgimento dos jogos
digitais. De alguma forma, as brincadeiras de rua foram perdendo espacgo para o
mundo virtual dos videogames, como uma resposta cultural dessa geracao,
ressalvando as desigualdades sociais e econémicas que existem no imenso territorio
brasileiro. Portanto, o jogo didatico que atraia a atencéo e despertava o interesse da
crianca e do jovem na escola, também precisou ser reformulado para conseguir
responder a demandas culturais contemporaneas.

Assim como nos jogos analdgicos, varios autores reconhecem a importancia
dos jogos digitais na aprendizagem. Gee (2003) aponta que 0s jogos digitais
conduzem ao ensino de conteldos e ao mesmo tempo promove aprendizagens
necessarias a vida na sociedade atual. Prensky (2012) afirma que a aprendizagem
baseada em jogos digitais esta 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 autorais de
aprendizagem por promoverem motivacdes intrinsecas poderosas e viciantes que
levam o0 jogador a enfrentar problematizacbes complexas as quais exigem
dedicacdo, discussado e busca de solucbes proprias instigadoras da autonomia. Do
mesmo modo, Cani et al (2017) sugerem gque os jogos digitais podem desenvolver
capacidades que auxiliam na aprendizagem como a concentracao, raciocinio rapido,
acao e interagao, por serem divertidos e desafiadores.

Portanto, ha nos jogos digitais um reconhecido potencial para a
aprendizagem e, praticamente, um consenso entre o0s defensores dessa

metodologia de que eles sdo extremamente motivadores.
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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

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

Para o autor, qualquer um que tenha nascido no ultimo quarto do século XX
pertence a “geragdo dos jogos”, ou seja, “séo falantes nativos da linguagem digital
dos computadores, videogames e da internet.” (PRENSKY, 2012, p. 75). Essa
geracéao, ou pelo menos boa parte dela, cresceu em um ambiente digital e interativo
e, em razao disso, pode resistir e ter grandes dificuldades para se adequar aos
métodos tradicionais de ensino, que ndo atendem as suas especificidades.

Veen e Vrakking (2009) denominam essa geracdo como o Homo zappiens e
explicam que ela processa as informagbes de maneira ativa, consegue resolver
problemas utilizando estratégias de jogo de maneira muito habil e sabe se
comunicar facilmente. Para os autores, a relacdo dessa geracdo com a escola
mudou profundamente em relacéo as geracdes passadas. Os atuais alunos parecem
considerar a escola como algo ndo conectado ao seu mundo, por essa razao
tendem a apresentar um comportamento hiperativo e atencado limitada nas salas de
aula, pois querem estar no controle daquilo que se envolvem participando
ativamente e ndo passivamente.

Prensky (2012) destaca que, quando se trata de ensino, o que acaba
prevalecendo nas escolas e empresas € 0 método tradicional da exposicdo e
avaliacdo, que consiste em uma série de apresentacdes no intuito de transmitir
informac0des, seguidas de perguntas ou avaliagdes. O autor defende a ineficacia de
tal método para a geracdo 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.

As caracteristicas defendidas pelo autor constituem em diferencas cognitivas
gue a geracao dos jogos tem em relacéo as geracoes pré-digitais, ou seja, os alunos
de hoje possuem um modo peculiar de aprender em razdo de sua exposicao

continua em um ambiente digital. Segundo Prensky (2012, p. 82),

ao crescer com videogames na velocidade twitch, MTV (mais de 100
imagens por minuto) e a velocidade ultrarrapida dos filmes de acao, a mente
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da geracédo dos jogos foi programada para se adaptar a uma rapidez maior
e obter éxito nisso. No entanto, quando essa geragao vai a escola ou ao
trabalho, educadores e instrutores costumam transmitir a ela todas as
caracteristicas do passado que ndo contemplam essa velocidade twitch:
ensino no método de “exposi¢do e avaliagado”, salas de aula corporativas
chatas, palestrantes fracos, videos corporativos narrados e, mais
recentemente, cursos da internet do tipo “clique e durma”.

Assim, a geracao dos jogos, ou 0 Homo zappiens, possui, por exemplo, uma
maior sensibilidade visual adquirida pelo contato com graficos de alta qualidade e
expressividade, gerados por avancos tecnoldégicos com 0s quais cresceram:
televisdo, videos, jogos de computadores, smartphones e tanto outros. Esses
recursos apresentam uma linguagem visual em que 0s textos escritos sdo pouco
expressivos. Em razéo disso, uma das diferencas cognitivas geradas é o fato de os
alunos de hoje acharem mais natural comecarem uma leitura pela interpretacéo de
imagens (PRENSKY, 2012).

Portanto, a maneira como o0s atuais alunos aprendem demanda uma
metodologia diferente de ensino. A aprendizagem baseada em jogos digitais
aparece como uma das possibilidades ao combinar as experiéncias e 0s interesses
do aluno com a aprendizagem de um saber que possa ser util e que o ajude a se
constituir como um cidadao, de uma forma prazerosa e divertida. Mas quais séo, de
fato, os elementos de um jogo que podem contribuir para que essa aprendizagem
aconteca?

Ao tratar sobre fatores estruturais do jogo, Prensky (2012) elenca seis
elementos constitutivos: Regras; Metas ou objetivos; Resultados e feedback;

Conflito/competicdo/desafio/oposicao; Interacdo e Representacdo ou enredo.
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Figura 6 — Elementos do jogo
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Fonte: Elaborado a partir de Prensky (2012)

As Regras sao o que diferenciam um jogo de uma brincadeira qualquer. Elas
estabelecem limites, leva-nos a seguir determinados caminhos para se chegar a
resultados especificos. Elas 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 sédo elementos que diferenciam um jogo de
outras formas de brincar. Esses elementos contribuem para a motivacdo dos
jogadores. Para Prensky (2012, p. 175), nds, seres humanos, somos orientados por
metas e objetivos. Somos “capazes de conhecer uma situagdo futura e bolar
estratégias para chegar 13, por isso, gostamos tanto deste processo.

Os Resultados e feedback sdo os elementos utilizados para avaliar o
progresso do jogador no jogo em relacdo as metas. O feedback nos responde se
estamos trilhando o melhor caminho em direcdo aos objetivos. Ele pode vir de varias
formas, entre elas, por meio de uma pontuacdo que informa ao jogador como foi a
sua performance no jogo. Uma pontuacdo muito alta mostrard que o jogador esta
indo bem em relacdo as estratégias tracadas para superacédo dos desafios impostos

pelo jogo, mas uma pontuagcdo muito baixa € um indicativo de que talvez as

estratégias precisem ser revistas.
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O conflito, competicédo, desafio e oposicdo sdo “problemas que os jogadores
tentam resolver” (PRENSKY, 2012, p. 177). Sdo esses problemas que provocam a
adrenalina no jogador e estimulam sua criatividade fazendo com que ele tenha
vontade de jogar.

A interacdo se apresenta pela relagdo do jogador com o computador por
meio da resposta emitida pelo feedback e se apresenta também pelo aspecto social
dos jogos, pois promovem a formacgédo de agrupamentos por poderem ser jogados
com outras pessoas. Além disso, defendemos que o0s aspectos visuais do jogo
também contribuem para a interacdo dos jogadores com a maquina, pois
contextualizam os jogos deixando o ambiente virtual mais ou menos agradavel.

Por fim, a representagdo se relaciona com a incluséo da narrativa do jogo.
Malone (1981 apud Prensky, 2012), aponta que a fantasia € um dos elementos do
jogo que desenvolve experiéncias educacionais agradaveis. A fantasia pode ser
proporcionada por uma narrativa tematica que agrade o jogador e desperte, assim, 0
interesse pelo jogo e, consequentemente, pela aprendizagem.

Prensky (2012) afirma que, ainda que de maneira timida, instrutores em
diversos setores empresariais tém criado jogos no intuito de desenvolverem a
aprendizagem de seus trabalhadores, e que o professor produtor de jogos € uma
tendéncia que se fortalecera no futuro.

Contudo, elaborar jogos demonstrou ser uma tarefa dificil, pois o
ConGraEduC tem revelado que, inicialmente, ao tentarem produzir jogos, 0S
professores apresentavam, na verdade, propostas que mais se assemelhavam aos

tradicionais exercicios de livros didaticos.

3.3 Jogos versus exercicios e atividades

Para elaborar os jogos, foi preciso que a equipe do ConGraEduC pensasse
em um material didatico distanciado ou com caracteristicas diferentes das que
possuem alguns tradicionais exercicios de livros, para que, assim, pudessem propor
um trabalho diferente e quem sabe despertar o interesse dos alunos pelo conteudo,
possibilitando, assim, uma aprendizagem ludica e significativa.

Os exercicios didaticos reproduzidos pelas escolas, aos quais nos referimos,
se caracterizam pelo trabalho de “identificacdo e definicdo de categorias”

gramaticais (SILVA, 2011, p. 44), denominadas classes morfologicas, tais como
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substantivos, verbos, adjetivos, advérbios, pronomes, s6 para citar algumas, e
também funcdes sintaticas em oracdes, na identificacdo de sujeito, predicado,
objeto, dentre outras. Nesses exercicios, sdo propostos trabalhos mecanicos de
identificacdo e definicdo dessas categorias. Ao explicar a dinamica desses
exercicios, na perspectiva da Linguistica Aplicada, Silva (2011, p. 35) esclarece que

num primeiro momento, as categorias gramaticais sdo apresentadas por
meio de definicbes ou conceituages. Num segundo momento,
exemplificacbes 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 didaticos estdo a servico da
gramatica normativa e configuram-se como instrumentos de verificagcdo da
aprendizagem por meio da memorizagdo do contetudo. Os exercicios didaticos,
portanto, configuram-se como instrumentos de testagem que avaliam a quantidade
de conteudo que o aluno conseguiu memorizar. Esses exercicios sdo, geralmente,
compostos por textos utilizados como subterfagio ou pretexto (SILVA, 2011) para o
ensino de gramatica. Por estarem a servico da gramatica normativa, eles priorizam a
memorizacao de categorias e regras gramaticais.

Em oposicdo aos exercicios, temos o0 conceito de atividade didatica
enquanto producédo 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

formacdo humana. Portanto, exercicio e atividade séo atividades distintas, pois

0 primeiro esta a servico imediato do ensino da gramética normativa,
contemplando suas categorizacdes, classificacdes e método analitico, ao
passo que a segunda esta a servico de uma pratica que ultrapassa as
preocupagbes meramente gramaticais, pretendendo-se (porque muitas
vezes ndo se alcanca) que o ensino da lingua possa ter, de alguma forma,
maior utilidade para a vida do aluno de uma forma geral (CERQUEIRA,
2010, p. 133).

Dessa maneira, os jogos didaticos aqui desenvolvidos foram pensados,
inicialmente, para se alinharem ou se aproximarem do conceito de atividade,
conforme compreendido por Cerqueira (2010). As atividades se configuram como
uma possibilidade de aprendizagem em que ndo s6 a memorizacdo do conteudo
importa, mas o processo reflexivo e ludico sobre os efeitos de sentido que as

escolhas linguisticas provocam.
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Contudo, embora a equipe do ConGraEduC tivesse a consciéncia sobre as
diferengas conceituais existentes entre os exercicios e as atividades didaticas e se
esforcasse para desenvolver jogos que se relacionassem com o0 conceito de
atividade, os primeiros jogos elaborados se aproximavam ou apresentavam
caracteristicas tipicas dos exercicios, no que se refere a estrutura, como a presenga
de textos escritos muito longos para um jogo, poucas imagens, quase nenhum
movimento, pouco desafiadores, sO para citar algumas.

No decorrer do processo de elaboracdo, em virtude das discussoes
realizadas entre os membros da equipe, os professores refletiram sobre as
producdes e conseguiram avancar na elaboracdo de jogos que possuissem 0S
elementos constitutivos elencados por Prensky (2012), bem como a presenca de
outros que, ao implementados, possibilitavam maior dinamismo ao material
produzido. Esse processo de reflexdo possibilitou avancar na producdo de um
material que, no olhar da equipe, se distanciava da estrutura dos exercicios didaticos
e, para além do conceito de atividade, apresentava caracteristicas peculiares de
jogos didaticos digitais.

Nesse sentido, esta pesquisa evidenciou alguns aspectos capazes de definir
0s jogos didaticos a partir da possibilidade do trabalho com e sobre a lingua. Tal
perspectiva, como informamos, se distancia das caracteristicas comumente
encontradas em exercicios e também atividades didaticas. A medida que a equipe
conseguia implementar tais caracteristicas, consideravam que o material estava
mais dinamico e, consequentemente, mais préximo de um jogo. As caracteristicas a
serem elencadas séo identificadas como aspectos dinamicos.

Por dinamico, referimo-nos aquilo que é responsavel pela configuracdo dos
jogos e que provoca movimento, agilidade, evolui, desencadeia criatividade e
engajamento dos participantes. Portanto, sdo aspectos que possibilitam aos jogos
caracteristicas peculiares e diferentes das encontradas em exercicios da tradicédo
escolar, bem como em atividades didaticas.

Os aspectos aqui discutidos foram reunidos para contribuir com a
elaboracdo de jogos didaticos digitais no tocante a dinamicidade e a qualidade,
julgadas como necessarias pelos professores envolvidos no projeto. Assim,
identificamos cinco aspectos orientadores do trabalho de producédo dos jogos:
narrativa, desafio, autoexplicagdo, movimento e multimodalidade. Esse ultimo se

caracteriza por quatro subaspectos: imagem, oralidade, escrita e efeito sonoro.
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Ressaltamos que esses aspectos foram identificados no contexto dos trabalhos de
elaboragdo de jogos didaticos no ConGrakEduC. Eles foram produzidos
espontaneamente a partir da negociacdo de saberes da pratica, mobilizados pelos

participantes do projeto.

Figura 7 — Aspectos Dinamicos de Jogos Didaticos

NARRATIVA

DESAFIO

ASPECTOS

DINAMICOS AUTOEXPLICACAO

IMAGEM
MOVIMENTO

ORALIDADE
MULTIMODALIDADE

ESCRITA

EFEITO SONORO

Fonte: autoria propria (2021)
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O aspecto dinamico da narrativa esta relacionado a contextualizacdo dos

jogos. Trata-se de uma narrativa tematica que orienta a escolha dos elementos de
composicdo. A narrativa jA € um elemento reconhecido no jogo. Dubiela e Battaiola
(2007, p. 2) apontam que “as narrativas podem ser apresentadas em diferentes
midias (livros, histéria em quadrinhos, jornal, cinema, teatro, etc) incluindo jogos de
computador.”

Ramos e Sa (2012) também defendem que nos jogos hd um enredo
desencadeado por um conflito envolvendo personagens em um determinado espago
e tempo, configurando assim uma narrativa. Nos jogos mais atuais, esse enredo é
desenvolvido com a participagcdo de personagens em formas de avatares assumidos
pelos jogadores. Os avatares enfrentam situacdes inusitadas e desafiadoras no
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decorrer do jogo e buscam sempre supera-las para alcancarem determinados
objetivos.

A narrativa esta contida na representacdo, um dos elementos constitutivos
do jogo para Prensky (2012). Segundo o autor, ela ganha cada vez mais importancia
por desencadear elementos da fantasia. Compreendemos que a fantasia desperta a
imaginacdo e a curiosidade, colaborando para a motivacdo em jogar. Assim, a
narrativa pode contribuir para a tematizacdo dos jogos. Uma narrativa tematica
orientara a escolha das imagens e dos recursos semidticos, como as cores
utilizadas.

No LabGram, h&4 uma narrativa tematica desencadeada por personagens do
Sitio do Picapau Amarelo. Os jogos analisados por esta pesquisa sao orientados
por esta narrativa.

O aspecto dinamico do desafio esta relacionado ao nivel de dificuldade que
0s jogos possibilitam ao jogador. Os jogos precisam apresentar niveis graduais de
dificuldade de modo a garantir uma evolucdo. Nesse sentido, Cani et al (2017, p.

463) apontam que

alguns critérios intrinsecos aos jogos, mediante estratégias bem definidas,
podem ser utilizados pela escola de forma dindmica e envolvente, o que
apontaria para uma ressignificacdo do ensino, de modo que sistemas de
pontuacdo eficientes, como recompensas e estratégias eficazes, com
desafios por niveis e criatividade na construcdo do jogo, estabeleceriam
espacos de aprendizagem mais prazerosos, sintonizados com interesses e
demandas dos alunos.

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 superacdo, caracterizados por etapas que sao
gradativamente vencidas e transformadas em conquistas, o que leva o aluno a
superar os proprios limites. Para os autores, a escola, muitas vezes, nao sé deixa de
propiciar as conquistas ao aluno, como também ocasiona os fracassos. Demo
(2015) destaca que os jogadores querem sempre 0s jogos mais dificeis, pois
apreciam a problematizacao e o desafio.

O desafio também é 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
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frustrado, e nem uma tarefa dada que provoque a desmotivagdo por nao ser
desafiadora.

Assim, compreendemos que o desafio € mais um aspecto dinamico que
pode motivar o aluno e colaborar para o distanciamento dos jogos em relacdo aos
exercicios e no avanco em relacdo as atividades didaticas.

O aspecto dinamico da autoexplicacdo diz respeito a facilidade de
entendimento dos jogos, contribuindo no processo de percepcédo de sua execucao.
Prensky (2012) defende que sdo muito raras as vezes que essa geracao dos jogos
pensa em ler um manual para poder utilizar alguma coisa. Eles, geralmente,
aprendem utilizando. Assim também ocorre nos jogos. Um jogo didatico que precisa
de muitas instru¢des para ser compreendido pode afastar o interesse do aluno. Um
jogo didatico que é facilmente compreendido e que possibilita ao aluno o seu inicio
rapido pode atrai-lo. Essa é a l6gica implicita no aspecto.

Para que um jogo didatico possa atrair o aluno, despertando seu interesse
em jogar, € importante que esse aluno ndo se desmotive ja no inicio, quando se
depara com o processo de compreensdo do jogo. Compreendemos que as tarefas
oferecidas pelos livros, muitas vezes, ja trazem exercicios de dificil compreenséo.
Em nosso entendimento, isso contribui para a desmotivacdo desse aluno e,
consequentemente, para o fracasso da atividade. Em razdo disso, para que 0 jogo
alcance a funcéo ludica que precisa desempenhar é importante que sua dinamica
seja facilmente compreensivel.

O aspecto dindamico do movimento € garantido quando ha 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, como veremos mais adiante. Eles sao
essencialmente dinadmicos e divertidos e contribuem, em muito, no distanciamento
de um jogo em relacéo as caracteristicas tipicas dos exercicios, bem como avancam
em relacao as atividades didaticas no que se refere a dinamicidade.

O aspecto dindmico da multimodalidade esta relacionado a utilizacdo de
diferentes linguagens no jogo didatico, de modo que haja um equilibrio entre elas.
Kress e Van Leeuwen (1996) explicam que a multimodalidade € marcada pela
presenca de distintos modos semidticos que, unidos, contribuem para a significacao

do texto.
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Conforme pontuado previamente, o aspecto dinamico da multimodalidade se
subdivide em quatro: imagem, oralidade, escrita e efeito sonoro. Juntos, eles
contribuem para a significagédo do jogo.

Diversos pesquisadores discutem a importancia do uso das imagens no
contexto educativo. Araudjo (2011) destaca que o alfabeto se originou a partir de um
sistema de simbolos oriundos das imagens e € legitimo reivindicar um espaco para
elas nos materiais educacionais em um mundo cada vez mais imagético. “As
imagens formulam mundos, instituem préticas culturais, mas ainda acreditamos que
a palavra é a fonte de saberes” (CUNHA, 2015, p. 71). Para Wolf (2005), além da
linguagem verbal, 0 homem se caracteriza também pelas imagens, por ser o Unico
animal a produzi-las e utiliza-las. Barbosa, Araujo e Aragao (2016) apontam que um
dos efeitos dessa nova era tecnoldgica, em que ha uma maior rapidez na
comunicagdo e circulagdo da informagédo, é o crescente papel da imagem nos
diferentes contextos de relacionamento humano.

Portanto, se as imagens foram tdo importantes para a humanidade,
configurando-se pelas pinturas rupestres nas paredes das cavernas, como um dos
primeiros meios de comunicacéo e representacdo do homem, e sobre as quais ainda
nos debrugcamos para compreendé-lo em seu determinado tempo e contexto social,
por que, atualmente, quando vivemos em um mundo onde elas se fazem quase
onipresentes, ndo dedicamos a mesma atencdo em interpreta-las? Uma das
possiveis respostas para essa pergunta pode ser formulada pela afirmacdo de
Cunha (2015, p. 70):

analfabetos visuais, cegos, distraidos, admirados ou arrebatados pelo
universo visual, temos dificuldades em manufaturar, criar, compor,
manusear imagens e expressar pensamentos, emocgdes, conceitos
utilizando a linguagem visual. S8o inUmeras as causas para a pouca
experiéncia que temos em utilizar imagens como meio para veicular ideias,
mas uma delas é o entendimento de que a forma mais adequada para
expressar pensamentos e argumentacdes teodricas é a palavra, escrita ou
falada.

Assim, o texto escrito, principalmente, assume o0 protagonismo em uma
sociedade grafocéntrica como o modo semidtico mais legitimo de interacdo do
homem, mesmo diante de um cenario cada vez mais imagético. Existe, portanto,
segundo Cunha (2005, p. 70), uma hierarquizagao entre as linguagens: a escrita,
gue porta o “conhecimento, o saber e a verdade”, e as imagens que, muitas vezes,

serve como um registro que “ilustra” e “comprova” a veracidade do que esta escrito.
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A autora defende assim a utilizagdo de metodologias visuais em que
“palavras e imagens possam dialogar e ampliar nossos modos de ver e interpretar o
mundo” (CUNHA, 2015, p. 86), rompendo assim com os usos tradicionais que se faz
delas em relacdo ao texto escrito, em que as imagens atuam como meras

ilustracOes desse. Para a autora,

atualmente, convivemos com 0s mais diversos materiais compostos por
imagens e textos. E uma marca dos produtos contemporaneos a
composicdo imagética e escrita. Embalagens, revistas, jornais, livros,
folders, manuais, propagandas, celulares, cardapios, ecografias,
calendarios, placas de transito, mapas, jogos eletrénicos, producdes
artisticas, cédulas de dinheiro, carros, avifes, trens, Onibus, grafites,
pichagdes, sites, banners, redes sociais, entre tantos outros artefatos, séo
apresentados por meio dessas modalidades expressivas distintas, mas que,
articuladas, e conforme sua organizacdo, composi¢do, diagramacao,
énfase, tamanho, produzem uma retorica verbo-visual no suporte que a
veicula.” (CUNHA, 2015, p. 71, grifo nosso)

Nesse mesmo sentido, Barbosa, Araujo e Aragao (2016) denominam a
comunicacao contemporanea de nossas praticas e relagdes sociais como um evento
multimodal que agrega diversos modos, texto escrito, oral, imagético, e recursos
semioticos — cores e tipografias. As autoras destacam que esse cenario em que ha
uma certa facilidade na manipulacéo e edicdo das imagens e dos textos escritos, por
meio das ferramentas computacionais, tem gerado a necessidade de materiais
didaticos cada vez mais multimodais em que 0s modos e 0S recursos semiéticos
estejam cada dia mais agrupados.

A utilizacdo de imagens na contemporaneidade também vai ao encontro da
afirmacédo de Prensky (2012), ao defender que a geracdo dos jogos possui uma
maior sensibilidade visual para leitura dessas modalidades de texto.

Portanto, considerando o jogo digital como um tipo de material didatico, faz-
se necessario que ele seja multimodal e agregue também os diversos modos e
recursos semioticos, sendo a linguagem néo verbal, como vimos, um desses
elementos. Assim, 0 aspecto dinamico da multimodalidade relaciona-se com a
necessidade de utilizacdo das imagens como um dos modos semiéticos do jogo,
rompendo com a hierarquia que vé a linguagem verbal como modo mais legitimo de
interacao.

No entanto, a utilizacdo das imagens no jogo nao garante que elas exercam
o papel de interacdo, constituindo-se como um modo semidtico legitimo. E
necessario ainda que elas assumam, ou, ao menos, dividam o protagonismo do jogo

com a linguagem escrita e ndo sirvam apenas como elementos decorativos, mas
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gue desempenhem alguma funcao mais significativa dentro dos jogos, ajudando em
seu entendimento e execucgao.

Ao tratar de materiais didaticos multimodais, Barbosa, Araujo e Aragdo
(2016) defendem que a imagem deve se constituir como produtora de significados,
nao configurando apenas como um elemento meramente atrativo no aspecto visual
desses materiais, mas integrando-se ao texto escrito para constituir-se também
como um modo de producao de sentidos.

Nesse sentido, ao falar sobre design de materiais pedagodgicos digitais
(MED), Torrezzan (2009) afirma que a utilizagdo dos elementos de composigcéo
desses materiais ndo pode ser apenas decorativa, mas parte integrante do material
educacional.

Van Leeuwen (2004, apud SILVA R., 2020) argumenta que, na sociedade
contemporanea, modos semioticos como a escrita e as imagens, embora
independentes, podem se unir para a constru¢ao de significados, mas destaca que,
por serem independentes, podem também realizar significados que se contrastam
guando observados separadamente. De forma semelhante, Cope e Kalazantzis
(2013) explicam que os diferentes modos configuram-se como maneiras diferentes
de conhecer e apreender os significados e que a utilizacdo dessas distintas formas
de representacdo, de modo consciente, contribuem para um aprendizado mais
eficiente.

Em razdo disso, entendemos que o0s jogos digitais, por configurarem-se
como um material didatico multimodal, precisam ser constituidos, além de textos
verbais, por imagens que também colaborem para a interpretacdo das dinamicas
particularizadas e levem o jogador a compreensdo e ao aprendizado do
funcionamento dos elementos linguisticos focalizados.

O uso da oralidade guarda relacdo com a retextualizacdo de escritos para
audios, por meio de dublagens ou leituras oralizadas. Marcuschi (2010, p. 25) define
a oralidade como uma “pratica social interativa para fins comunicativos que se
apresenta sob variadas formas ou géneros textuais fundados na realidade sonora”.
O autor defende a importancia da oralidade afirmando que ela é um dos grandes
meios de expressao e comunicagdo da humanidade. Apesar de a escrita gozar de
um maior prestigio social em sociedades grafocéntricas como a nossa, Marcuschi

(2010) esclarece que esse prestigio se da apenas no campo ideoldgico, pois ndo ha
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processos cognitivos novos, mais abstratos ou superiores na escrita, e sim modos
diferentes e complementares de producéao.
Demo (2015) aponta ainda que estamos transitando para textos multimodais

que, para além do impresso,

agregam &udio e video sob infindas formas, procurando, ao final, fazer de
imagem e som ndo apenas ilustracbes, mas argumentos. A academia
resiste muito a tais autorias, por que prefere a linearidade do texto
impresso, ao encaixar-se perfeitamente no método légico-experimental
analitico, sequencial e linear (DEMO, 2015, p. 23).

O uso da escrita, como afirmado, é privilegiada em nossa sociedade e isso
reflete nos materiais didaticos produzidos e disponibilizados nas escolas. Basta
passar o olhar sobre um livro didatico qualquer para perceber que o0s exercicios
propostos aparecem, em sua grande maioria, acompanhados e orientados,
exclusivamente, por textos escritos. Contudo, ninguém aqui cairia no equivoco de
ignorar a importancia da escrita para a humanidade. De fato, ela é muito importante
e apresenta, como afirma Marcuschi (2010), elementos significativos préprios que
nao se encontram na oralidade, como recursos semidticos do tipo tamanho, cores e
formato das letras. Do mesmo modo, a escrita também n&o € capaz de reproduzir
todos os fendmenos encontrados na oralidade, tais como a gestualidade e a
prosddia que, nos audios, é marcada pela entonacéo.

Assim, 0 que se espera € que ambas, escrita e oralidade, sejam utilizadas
de maneira equilibrada tendo em vista que os dois modos semidticos sao
importantes e podem se complementar na producéo de significados pelo aluno.

Por fim, o aspecto dinamico dos efeitos sonoros tem relacdo com a utilizacéo
de elementos que emitam som, distintos da voz humana, ao exemplo de alarmes,
ruidos e toques. Van Leeuwen (2011, apud BARBOSA, 2016), ao explicar a
multimodalidade, comenta que, além do texto verbal e as imagens, o termo se refere
também ao uso integrado de recursos comunicativos como 0s sons. Além disso, 0s
efeitos sonoros “estimulam a curiosidade sensorial” (MALONE, 1981 apud
PRENSKY, 2012, p. 215). Portanto, entendemos que os efeitos sonoros sdo um
recurso semidtico importante em materiais multimodais e um recurso que pode
contribuir para a dinamizacao de jogos.

Barbosa (2016) comenta que os diferentes modos e recursos semidticos,
como o texto verbal e suas tipografias (cores, estilo, tamanho de fonte, organizacao

textual), as imagens (estaticas ou em movimento), e sons tém sido utilizados para
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formar uma composi¢cdo multimodal. A autora reconhece, assim como outros
autores, que essa diversidade de modos e recursos semiéticos reunidos em uma
mesma superficie, ou seja, em um mesmo material, que tenha o objetivo didatico,
seja ele digital ou impresso, pode contribuir com o aluno em suas leituras e
interpretacdes. Portanto, compreendendo o jogo didatico como um desses materiais,
entendemos que o0s aspectos dindmicos aqui discutidos podem habilita-lo e qualifica-
lo como uma composi¢cado multimodal.

Os professores do ConGraEduC progrediram na elaboracdo dos jogos na
medida em que conseguiam implementar os aspectos dinamicos discutidos. Com
implementacédo de tais aspectos, consequentemente, 0s jogos tendem a se tornar
mais atrativos e dinamicos para os alunos da escola béasica, conforme olhar dos
professores da equipe atuantes nesse nivel de ensino.

Diante disso, consideramos que tais aspectos podem colaborar com
professores da escola basica, servindo como um referencial na hora de elaborar
jogos didaticos digitais e também analogicos, pois alguns aspectos aqui discutidos
podem ser observados em jogos analdgicos, que visem a conscientizacao

gramatical dos alunos, que passaremos agora a discultir.
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4 CONSCIENTIZACAO GRAMATICAL

A lingua padrdo tem sido, tradicionalmente, a lingua oficial ensinada nas
escolas publicas brasileiras. As escolas publicas, por sua vez, recebem cada vez
mais criangas e jovens das camadas mais populares da sociedade que, ao
chegarem na sala de aula, se deparam, muitas vezes, com um ensino de lingua
impositivo e pouco criativo. Este tipo de ensino pode nao contribuir como se espera
para o processo de reflexdo sobre a lingua que o aluno precisa ter.

Este capitulo tem como objetivo discutir o trabalho de conscientizacéo
gramatical e esta organizado em trés secdes: Refletindo sobre a lingua, Abordagem
funcionalista da GSF e Reformulagcbes propostas pelo ConGraEduC. Na primeira
secao, discutimos o conceito de conscientizagcdo gramatical e reflexdo linguistica
gue orientam as producbes do ConGraEduC. Na segunda, discorremos sobre a
abordagem funcionalista da GSF, teoria gramatical utilizada como referéncia para a
elaboracdo dos jogos. Na terceira, apresentamos as reformulacdes das

metalinguagens propostas pelo projeto.

4.1 Refletindo sobre a lingua

A conscientizacdo gramatical proposta pelo projeto e incentivada pelos jogos
se relaciona com o conceito de letramento reflexivo abordado por Hasan (1996) e
caracterizado como o trabalho para a compreensdo do papel da linguagem na
sociedade, tendo em vista que é pela linguagem que as sociedades se perpetuam.
Assim, o letramento reflexivo leva os alunos a questionarem e reimaginarem 0S UsS0S
da linguagem gue moldam nossas vidas (FRENCH, 2019). Portanto, para além do
reconhecimento de categorias gramaticais, o letramento reflexivo pressupfe um
trabalho critico em relacdo a linguagem para desvelar construcdes preconceituosas
e mantenedoras das desigualdades sociais.

Freire (1979, p. 15) explica que a conscientizacdo implica que
“ultrapassemos a esfera espontanea de apreensao da realidade, para chegarmos a
uma esfera critica na qual a realidade se da como objeto cognoscivel e na qual o
homem assume uma posicdo epistemoldgica.” Isso implica a insergcdo critica do
homem na realidade a qual esta inserida com esperanca de poder modifica-la, e ndo

como se essa realidade fosse algo imutavel. Para tanto, é necessario que haja uma
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educacdo problematizadora que n&o reduza o aluno a um objeto receptor do
conhecimento transmitido pelo professor, mas sujeito ativo no processo de
construcéo desse conhecimento. E necessario ainda que, nessa construgéo, o aluno
seja levado a refletir sobre suas condi¢cfes de vida no contexto social em que esta
inserido para que o conhecimento elaborado sirva diretamente para melhorar a sua
vida e a daqueles ao seu redor.

Os jogos, juntamente com os demais materiais didaticos produzidos pelo
projeto, portanto, objetivam levar o aluno a ser capaz de refletir sobre os usos da
lingua. Eles buscam possibilitar a conscientizacao pelos alunos do comportamento
ou da funcionalidade de elementos linguisticos, considerando os efeitos de sentidos
gue nossas escolhas lexicais e gramaticais provocam nas interacdes diarias.
Objetivam promover a “conscientizagdo de conhecimentos partiihados sobre o
funcionamento da gramatica do portugués” (SILVA, 2019, p. 8). O desafio esta para
aléem da memorizacdo das categorias gramaticais, mas no entendimento do
funcionamento dos sistemas constitutivos da lingua portuguesa a fim de que esse
entendimento colabore para o desvelamento de situacfes diversas, dentre as quais
realcamos as opressoes perpetuadas pela linguagem.

O ensino formal de lingua trabalhado em escolas publicas e privadas, que se
caracteriza pelo ensino da lingua padrédo, tem se mostrado distante dos alunos. A
escola publica brasileira, por exemplo, recebe alunos dos mais diversos extratos
sociais do pais. InUmeros alunos que, até entdo, faziam uso da linguagem de forma
efetiva em seu meio social, ao adentrarem na escola, sdo surpreendidos com uma
série de normas que acabam tornando o0 processo interativo entre escola e aluno
mais desafiador ou problematico, ao ponto de o aluno pensar que sua linguagem é
invalida.

O poema “Aula de Portugués”, do escritor brasileiro Carlos Drummond de
Andrade’, descreve bem este sentimento de estranhamento e incerteza dos alunos

nas aulas de lingua.

’Fonte: https://folhadepoesia.blogspot.com/2014/07/aula-de-portugues.html. Acesso em: 09 mar. 2021


https://folhadepoesia.blogspot.com/2014/07/aula-de-portugues.html
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Aula de Portugués

A linguagem

na ponta da lingua
tao facil de falar

e de entender.

A linguagem
na superficie estrelada de letras,
sabe |4 o que quer dizer?

Professor Carlos Gois, ele € quem sabe,

e vai desmatando

0 amazonas de minha ignorancia.

Figuras de gramatica, esquipaticas,
atropelam-me, aturdem-me, sequestram-me.

Ja esqueci a lingua em que comia,
em que pedia para ir la fora,

em que levava e dava pontapé,

a lingua, breve lingua entrecortada
do namoro com a priminha.

O portugués sao dois; o outro, mistério.

As aulas de Portugués, como bem reflete o poema, nem sempre tém
valorizado a linguagem trazida pelos alunos do meio social em que vivem e tém
tentado impor, unilateralmente, uma linguagem padrdo culta que a escola e 0s
setores dominantes da sociedade consideram como certa. Tagliani (2007) corrobora
essa afirmacdo ao dizer que temos uma escola voltada ao ensino da variedade
padrdo da lingua. Assim, o ensino de lingua esta vinculado a uma perspectiva
gramatical que néo valoriza a realidade social do aluno em sua préatica.

Embora a variedade padrdo da lingua seja importante, ndo é a Unica.
Portanto, é preciso considerar a linguagem do aluno, com suas girias e seus
dialetos, pois é constitutiva do meio social em que vive, traz expressividades
préprias. Ignorar essa linguagem na escola torna-se um dos fatores importantes do

fracasso escolar, como afirma Tagliani (2007, p. 113):

0 problema esta em se considerar a variedade do aluno como inferior, por
ser diferente daquela da escola — esta criado o estigma social que,
juntamente com outras questdes, colabora para o fracasso escolar.

Além do estigma social gerado pelo choque das variedades linguisticas,

temos também o trabalho pouco criativo com a gramatica nas salas de aula que
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também contribui para esse fracasso. Para Franchi (1991, p. 24), a maioria dos
exercicios gramaticais “se situam ao nivel da metalinguagem, ou seja, o de adquirir
um sistema de nocdes e uma linguagem representativa (na verdade, uma
nomenclatura) para poder falar de certos aspectos da linguagem”.

O autor defende que a atividade metalinguistica, que € aquela em que o
aluno é capaz de falar sistematicamente sobre a lingua, descrevendo-a, pode ser o
ponto de chegada, mas ndo o de partida no ensino, embora néo seja esse o0 objetivo
principal do estudo da gramética e sim “levar os alunos a operar sobre a linguagem,
rever e transformar seus textos, perceber nesse trabalho a riqueza das formas
linguisticas disponiveis para suas mais diversas opgdes” (FRANCHI, 1991, p. 20).
Para isso, € preciso partir daquilo que o aluno ja conhece por estar habituado a
operar nas interagcfes diarias ocorridas no ambito familiar e na comunidade com a
gual convive. Esse uso, portanto, caracteriza-se como atividade linguistica e s6 pode
ser bem trabalhada na escola caso ela se torne um espaco rico de interacao social e
nao mero simulador de ambientes. Partindo-se daquilo que o aluno ja conhece,
passa-se entdo a operar sobre a linguagem, comparando as expressoes,
transformando-as e experimentando modos novos de constru¢cdo sem que para isso
se utilize ou se insista nas nomenclaturas. A esse brincar com a linguagem da-se o
nome de atividade epilinguistica (FRANCHI, 1991).

Figura 8 — Pratica de Analise Linguistica

Atividade
Linguistica

Atividade | | Atividade
. \ \ b
Metalinguistica | Epilinguistica |

. = . N /,/

N - - -

Fonte: elaborado a partir de Franchi (1991)
Franchi (1991, p.24) explica que somente se pode aprender gramatica

quando o seu estudo estiver relacionado a “uma vivéncia rica da lingua materna,



52

guando construida pelo aluno como resultado de seu préprio modo de operar com
as expressodes e sobre as expressfes, quando os fatos da lingua séo fatos de um
trabalho efetivo e ndo exemplos descolados da vida”.

Partindo assim de uma concepcédo de linguagem como forma de interacao,
Franchi (1991, p. 12) a conceitua como “um trabalho pelo qual, histérica, social e
culturalmente, o homem organiza e da forma a suas experiéncias”. Ela é o produto
social gerado pelas pessoas em suas interacBes diarias. A lingua carrega
especificidades préprias do meio social em que € produzida. Portanto, desconsiderar
esse fato e ndo valorizar essa producao social tentando impor uma Unica variedade
linguistica, como se essa servisse para todas as nossas interacdes, independentes
do contexto em que elas acontecem, bem como trabalhar apenas com exercicios
gramaticais descontextualizados que néo contribuem para que o aluno possa refletir
sobre a lingua, € alimentar o fracasso escolar nas aulas de portugués.

A linguagem n&o é um produto do individuo. Ela é o reflexo das motivagdes
advindas do outro e dos contextos em que ela opera. A linguagem ndo é um cédigo
fechado para a comunicacédo, mas um leque de possibilidades de escolhas léxico-
gramaticais que podem ser utilizadas nas interacbes que realizamos. Essa
concepcao interacionista reflete uma abordagem funcionalista da lingua em que as
construcfes gramaticais sdo motivadas pelos contextos de uso.

E dessa abordagem funcionalista que surge a gramatica sistémico-funcional
(GSF), elaborada por Michael Halliday (1985; 1994), revista e ampliada com
contribuicdes de outros autores (HALLIDAY; MATTHIESSEN, 2014; THOMPSON,
2014). Essa abordagem gramatical foi utilizada como pressuposto tedrico na

elaboracado dos jogos pela equipe do projeto de pesquisa focalizado.

4.2 Abordagem funcionalista da GSF

A GSF é uma teoria gramatical na qual a lingua é compreendida como um
conjunto de sistemas compostos por possibilidades de escolhas Iéxico-gramaticais
disponiveis para as interacdes sociais. Ela é funcional porque trabalha a lingua viva,
em funcionamento, sob o enfoque dos seus contextos de uso efetivos, e se
preocupa em evidenciar os sentidos provocados pelas escolhas linguisticas
realizadas. As escolhas léxico-gramaticais que fazemos durante nossas interagdes

sao motivadas por esses contextos.
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Diferente das teorias prescritivas que, quando utilizadas para o trabalho
escolar, estdo empenhadas na identificagdo de categorias reconhecidas por
nomenclaturas que pouco dizem sobre as efetivas fungdes por elas exercidas na
oracdo, as nomenclaturas assumidas na GSF sdo motivadas pelos sentidos
produzidos pelos elementos gramaticais constitutivos dos diferentes sistemas
linguisticos. Por essa razdo, as nomenclaturas utilizadas por essa teoria ja trazem
com elas o sentido que aquela categoria gramatical provoca na interacao.

Enquanto a gramatica prescritiva utiliza o termo substantivo, por exemplo,
para categorizar qualquer tipo de oracdo, a GSF faz uso de diferentes categorias
para diferentes oragfes. Essa Ultima traz em seus rétulos o valor seméantico da
funcdo que as categorias ou 0s elementos linguisticos exercem nas oracdes
gramaticais que integram textos de determinados géneros. Assim, 0s nomes podem
ser categorizados como ator, comportante, dizente, experienciador, existente ou
portador.

As escolhas linguisticas que fazemos, conscientemente ou nao, estao
diretamente relacionadas aos objetivos que buscamos alcancar em nossas
interacdes. Dessa forma, a linguagem desempenha fungcdes para que os objetivos
na interacdo sejam alcancados. Na GSF, a realizacdo textual de sentidos ou
discursos se configura em trés principais metafuncdes categorizadas para fins
analiticos: metafuncdo ideacional ou experiencial, responsavel por representacdes
de nossas experiéncias no mundo®, metafuncdo interpessoal, responsavel por
representacbes de papéis sociais assumidos por participantes de interacdes
instauradas; e metafuncdo textual, responsavel pela organizacdo da mensagem,
estando diretamente articulada as duas outras metafuncoes.

Para Martin e White (2005), os recursos ideacionais sao responsaveis pela
construcdo de experiéncias: o que esta acontecendo, incluindo quem esta fazendo o
gue com quem, onde, quando, por que e como € a relacao légica de um processo
para outro. Os recursos interpessoais evidenciam negociacdes de relacbes sociais:
como as pessoas estéo interagindo, envolvimento, incluindo os sentimentos por elas

compartilhados. Os recursos textuais, por sua vez, preocupam-se com o fluxo de

8 A metafuncio ideacional se realiza por duas fungées, que sdo a experiencial e a légica. A funcdo
experiencial se responsabiliza pela representacdo da experiéncia no mundo. A funcdo légica se
responsabiliza pela relacdo e combinagéo entre as oracdes.
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informacgdes: as maneiras pelas quais significados ideacionais e interpessoais sao
distribuidos em mensagens.

Na metafuncdo experiencial, mobilizada para a elaboracdo dos jogos
investigados, a andlise é voltada para evidenciar a experiéncia no mundo, seja
exterior ou interior, por iSso 0s componentes dessa metafungdo séo o participante,
aquele que vivencia a experiéncia; o processo, que € a experiéncia acontecendo; e a
circunstancia em que essa experiéncia se realiza. Na andlise interpessoal, o foco é
na relac@o entre o falante/escritor da oragédo e o ouvinte/leitor. Cabe nesta anélise
evidenciar o sujeito da oracao e o finito, esse Ultimo responsavel por marcar o tempo
e 0 modo, e o residuo, parte restante da oragcdo com predicado, complemento e
adjunto. Ja na metafuncdo textual, quando a oracdo é analisada como uma
mensagem, podemos evidenciar o tema, assunto principal, e a informacéo nova que
dele se segue, categorizada como rema (THOMPSON, 2014).

Na metafuncdo experiencial os processos séo realizados por formas verbais
e representam o desenrolar dos fatos, € o elemento central para organizacao da
oracdo gramatical. Os participantes constituem-se em todos aqueles que estado
envolvidos com os processos, dai variarem conforme as formas verbais. E temos
também as circunstancias que situam 0S processos, sendo responsaveis por
sentidos de tempo, causa, local etc. A andlise informada por tais categorias, nas
oracOes gramaticais, que representam nossas experiéncias no mundo, é realizada
pelo sistema de TRANSITIVIDADE.

As experiéncias do homem no mundo podem ser representadas por
processos chamados materiais, existenciais, relacionais, verbais, mentais e
comportamentais. Os diferentes processos atribuirdo sentidos diversos a oracao.
Muitas vezes, uma mesma palavra pode representar processos diferentes
dependendo do sentido construido a partir dos contextos de situacdo em que a

interacéo acontece.

4.3 Reformulagfes propostas pelo ConGraEduC

No ConGraEduC, essas categorias gramaticais foram reformuladas no
intuito de (a) adequar as nomenclaturas da GSF ao contexto escolar brasileiro, que
trabalha com as nomenclaturas da gramatica tradicional; e de (b) facilitar a

compreensao pelo aluno, tendo em vista que, de alguma forma, as nomenclaturas
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tradicionais podem soar mais familiares aos alunos, ainda que, frequentemente, nao
saibam distingui-las. O Quadro 1 demonstra algumas categorias reformuladas.
Optamos por ilustrar apenas as nomenclaturas necessarias para compreensao dos

dados ilustrados no capitulo de analise desta dissertacdo de mestrado académico.

Quadro 1 — Algumas categorias reformuladas pelo ConGraEduC

NOME~NCLATURA DA NOMENCLATURA NOMENCLATURA
TRADICAO GRAMATICAL GSF ConGraEduC
. Verbo
Processo Material do Agir
Verbo
Processo Comportamental do Comportar
Verbo
Verbo Processo Verbal do Dizer
Processo Mental Verbo
do Pensar
Processo Existencial Verb_o )
do Existir
. Verbo
Processo Relacional.
do Descrever
Substantivo
Ator do Agir
Comportante Substantivo
P do Comportar
. Substantivo
Dizente .
) do Dizer
Substantivo . Substantivo
Experienciador
do Pensar
Existente Substantivo
do Existir
Portador, Possuidor, Identificador Substantivo do
Descrever.

Fonte: autoria prépria (2021)

Como demonstrado no Quadro 1, a equipe de pesquisa formulou
nomenclaturas assimilando metalinguagens conhecidas da tradicdo gramatical,
considerando ainda motivacdes semanticas conforme realizado na GSF. No Quadro
2, ilustramos uma analise de uma oracdo gramatical sob a perspectiva das trés

nomenclaturas: gramatica tradicional, GSF e ConGraEduC:
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Quadro 2 — Andlise de oragéo

- Londres é uma grande cidade.
Oracéo . .
Londres e uma grande cidade
Tradigcao . Vv .
g_ Substantivo (_arbo~de Artigo o _
Gramatical Ligacao Adjetivo | Substantivo
AT
GSF Portador Procgsso _ trlbu:[o
Relacional Déitico Epiteto Nome
Termo Descrito Termo Descritor
ConGraEduC : Verbo do Artigo .
Substantivo DEsiEvET Determinante | Adjetivo* Su bstamvo
do Descrever _ Descritor
Indefinido

* A categoria dos adjetivos ndo foi completamente adaptada.

Fonte: autoria propria (2021)

Conforme demonstrado no Quadro2, nas oracbes que produzem alguma
descricdo, a nomenclatura utilizada pelo projeto denomina verbo do descrever a
categoria gramatical do verbo; substantivo do descrever, a categoria gramatical do
substantivo; e termo descritor; o que é tradicionalmente chamado de predicativo do
sujeito. Essas denominag¢des variam conforme a experiéncia que as oracdes
representam. Pelo quadro também € possivel notar que o projeto utiliza cores para
sinalizar a funcdo exercida por cada categoria. Assim, categorias diferentes, mas
gue assumem a mesma fungao no texto sdo marcadas por cores iguais.

Trabalhar com a GSF na escola ndo € negar a variedade padrao da lingua,
mas trabalhar para além dela. E trabalhar com as outras variedades que fazem parte
do universo do aluno, relacionando o estudo da lingua ao contexto social, inclusive o

escolar, na perspectiva da investigacao ou pesquisa.

Na escola, como o aluno ndo “domina” a variedade linguistica trabalhada,
ele se cala. Quando esse aluno sai da escola, ele continua calado, porque
nao traz da escola um aprendizado de lingua que Ihe possibilite atuar em
diferentes situacbes. A escola, nesse sentido, tem um importante papel,
embora pareca ainda ndo té-lo percebido. Ao refletir uma sociedade
desigual, ela tem um grande trunfo: capacitar seu aluno linguisticamente
para que ele possa, por meio da linguagem, participar de forma efetiva das
lutas que se travam no seu interior (TAGLIANI, 2007, p. 116).

Compromissada com a expansdo do repertério de construcdo de
significados do aluno, especialmente dos que estdo as margens sociais, a GSF pode
ser um caminho para a conscientizacdo por possibilitar um trabalho mais
democratico com a lingua, ndo s6 a padrdo, mas a lingua utilizada pelos alunos nos
diferentes contextos de interacdo. Sendo, portanto, mais democrética, pode também
contribuir para a reflexdo sobre os efeitos de sentido que as escolhas Iéxico-

gramaticais provocam e, sobretudo, trabalhar para o desvelamento de estereétipos e
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preconceitos linguisticos alimentados por uma concepcao padronizada da lingua e
gue acaba menosprezando e diminuindo o usuario que ndo se enquadra no perfil
desejado.

Assim, um dos primeiros objetivos com o trabalho da GSF € levar o aluno a
perceber que existem contextos diferentes de interacdo e que cada contexto pode
demandar registros e escolhas linguisticas diferentes. Portanto, a interacdo em casa,
com os familiares, na rua, com os amigos, é diferente, por exemplo, da interacdo em
locais de trabalho, nas universidades e em outros ambientes mais formais. Levar o
aluno a compreensao disso e ajuda-lo a reconhecer-se como um produtor, um
participante do processo interativo, e ndo s6 um receptor de uma lingua pronta, que
muitas vezes a escola toma como Unica, a qual precisa se adaptar, nos parece ja ser
um grande comeco.

Muitos irdo dizer que ao fazer isso a escola estara deixando de ensinar. No
entanto, na maioria das vezes € necessario ir de encontro aos discursos prontos que
se levantam na sociedade para que a escola fuja do papel de mantenedora das
desigualdades e opressodes e, assim, exerca um papel social de transformadora da
realidade.

Em que medida os jogos produzidos, de fato, contribuirdo para essa
transformacéao s6 podera ser verificado nas demais pesquisas em andamento, mas o
simples fato de estarmos falando de jogos elaborados por professores da educacéo
basica na perspectiva de uma gramatica funcional como a GSF, que nos parece ser
um trabalho novo, ja ndo pode ser considerado um avanco importante? Ademais,
algumas questdes problematizadas no capitulo 5, como as metalinguagens
utilizadas nos jogos, também séo evidéncias de avancos significativos no trabalho
com a lingua.

Como ja era esperado, 0s jogos, isoladamente, ndo conseguirdo responder
a todas as demandas do trabalho de conscientizacdo gramatical, por isso a
importancia da mediacdo do professor e do trabalho em conjunto com os demais
materiais didaticos elaborados no projeto. Os limites e alcances dos jogos
produzidos poderédo ser melhor definidos ap0ds a intervencdo com os alunos, embora
esta pesquisa também ja aponte para algumas fragilidades a serem comentadas
também no capitulo 5.

Todavia, é preciso dar o primeiro passo e acreditamos que ele foi dado. O

processo de reflexdo acerca dos jogos produzidos é constante durante a producgéo e
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continuara sendo apos as evidéncias apontadas pela intervencdo com os alunos.
Nada esté fechado e acabado, mas aberto e pronto para novas reformulacdes que
se fizerem necessarias.

Por fim, antes de adentrarmos na analise dos jogos produzidos,
discutiremos, no capitulo seguinte, os caminhos metodoldgicos dessa pesquisa de

mestrado.
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5 CAMINHO METODOLOGICO

Passaremos a descrever o caminho que nos levou aos resultados apontados
por este trabalho. Essa estrada que trilhamos, mostrou-se bastante estreita e
insegura em seu come¢o, mas, a cada passo dado, tornava-se mais larga e segura.
Na medida em que caminhavamos, aumentava também a confianca nos passos
seguintes.

Este capitulo tem como objetivo discutir o percurso metodolégico da
pesquisa e esta organizado em trés secdes: Caracterizagcdo da investigacao,
Descricdo dos dados de pesquisa e Caracterizacdo da equipe. Na primeira secao,
situamos esta investigagdo no campo da Linguistica Aplicada e assumimos a
pesquisa como participante. Na segunda, explicamos os diferentes tipos de dados

de pesquisa. Na terceira, caracterizamos 0s participantes.

5.1 Caracterizacdo da investigacéao

Situada na Linguistica Aplicada (LA), esta pesquisa assume a abordagem
indisciplinar de investigacdo. A LA € um campo que passou por diversas mudancas
conceituais ao longo de sua trajetéria. Ela surge na década de 1940, no contexto da
Segunda Guerra Mundial, enfocando a area de ensino/aprendizagem de linguas
estrangeiras. Nessa concepcdo, a LA era entendida como a “Aplicagdo de
Linguistica” e tinha na teoria linguistica o seu unico referencial (MOITA LOPES,
2009).

Para Moita Lopes (2009), a primeira virada em relacdo a maneira como a LA
era conceituada acontece ap6és o trabalho do Linguista Aplicado Widdowson, no final
dos anos 1970. Foi apds o questionamento de Widdowson quanto a dependéncia do
novo campo de investigacdo a Linguistica que a LA comeca a se desvencilhar do
conceito de “Aplicacdo de Linguistica” para se reformular como uma area de
investigacdo distinta que precisava também buscar no didlogo com outros campos
do conhecimento as respostas para os problemas investigados. Rajagopalan (2021,
p. 49), no entanto, tece criticas a um trabalho de Widdowson publicado em 2000
pela revista Applied Linguistics e o considera “um tanto timido”. Segundo o autor, o
intuito de Widdowson era apenas “vociferar contra duas linhas de pesquisa em
ascensao e franca ebulicdo na época: a Linguistica de Corpus e Linguistica Critica.”

Para Rajagopalan (2021), a visdo de Widdowson sobre a LA, na verdade,
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continuava restringindo a essa o consumo de teorias linguisticas, sem poder propor
suas proprias reflexfes tedricas.

Discussdes a parte, outra virada na LA acontece quando ela deixa de
investigar apenas em contextos de ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras e
amplia seus tdpicos de investigacdo para contextos de aprendizagem de lingua
materna, no campo dos letramentos, em outras disciplinas curriculares e em
diferentes contextos institucionais. Assim, “a LA passa a ser formulada como uma
area centrada na resolucéo de problemas da pratica de uso da linguagem dentro e
fora da sala de aula” (MOITA LOPES, 2009, p. 18).

Influenciada pelo processo de ebuligdo vivenciado nas Ciéncias Sociais e
Humanas, no final do século XX e inicio do século XXI, a LA se reformula
novamente para atender aos questionamentos que essas ciéncias colocavam a
modernidade sobre “como o sujeito social era teorizado de forma homogénea, tendo
as diferencas que o constituem apagadas no interesse de prestigiar aqueles
colocados em posicdo de hegemonia nas assimetrias sociodiscursivas” (MOITA
LOPES, 2009, p. 18).

Essa nova forma de teorizar o sujeito social, com preocupacdes que dizem
respeito ao modo como as questdes de pesquisa respondem as demandas sociais,
deu origem ao que € denominado de LA indisciplinar, entendida também como LA
transgressiva (PENNYCOOK, 2006) ou LA da desaprendizagem (FABRICIO, 2006).

A abordagem da LA que ora se apresenta demonstra uma maior
sensibilidade e comprometimento politico e ético com o sujeito social. Esta
preocupada com os desdobramentos e 0s impactos que a pesquisa tera no espaco
social investigado. Busca ndo s6 proteger a integridade dos participantes de
pesquisa, mas proporcionar o empoderamento desses participantes (SILVA, 2010).

Essa abordagem investigativa revela o interesse e a sensibilidade dos
linguistas aplicados por causas sociais e pelo enfrentamento de desafios gerados
pela exclusdo e marginalidade geradas pelo sistema capitalista. Como afirma Moita
Lopes (2009, p. 19),

ela é indisciplinar tanto no sentido de que reconhece a necessidade de nédo
se constituir como disciplina, mas como uma area mestica e ndbmade, e
principalmente porque deseja ousar pensar de forma diferente, para além
de paradigmas consagrados, que se mostram indteis e que precisam ser
desaprendidos (Fabricio, 2006) para compreender o mundo atual.
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Ha, portanto, uma preocupacdo da LA em uma investigacdo que seja mais
sensivel aos sujeitos sociais e que opere de maneira diferente dos tradicionais
paradigmas positivistas. Ela se debruca, assim, sobre objetos de pesquisa até entdo
ignorados numa tentativa de dar voz aos sujeitos que foram historicamente
excluidos.

Portanto, a investigacdo na LA é também um modo politico de atuagdo no
mundo, pois ao dar voz aos excluidos, situa-se ao lado desses e se coloca numa
posicdo de embate contra as opressbes sofridas pelos mesmos. Por isso, como
todas as nossas a¢fes no mundo, ela é também ideoldgica.

Nesse sentido, Fabricio (2006) aponta que € importante compreender que a
linguagem é uma pratica social e que a estudando estamos pesquisando a
sociedade e a cultura das quais ela é parte integrante. Aponta também que nossas
aclOes e praticas discursivas ndo sdo neutras, envolvendo escolhas, sejam elas
intencionais ou néo, politicas e ideoldgicas, sempre atravessadas por relacdes de
poder que causam diferentes efeitos na sociedade e no mundo.

Dessa forma, a LA adota uma postura de reflexdo e critica perante a
linguagem e segue uma orientacdo para o “desenvolvimento de uma agenda
politica, de uma agenda transformadora/intervencionista e de uma agenda ética”
(FABRICIO, 2006, p. 49), sempre levando em consideracédo o caréater ideologico de
nossas escolhas que séo capazes de interferir diretamente no mundo social.

Ao longo de seu percurso, a LA constituiu-se também como um campo
transdisciplinar de investigacao (SIGNORINI; CAVALCANTI, 1998) que se utiliza de

abordagens tedrico-metodoldgicas originarias de diferentes disciplinas em
funcdo da construc@o de objetos de investigagdo complexos, envolvendo
questdes de pesquisa que focalizem a linguagem em alguma das diversas
manifestacbes da vida diaria (SILVA, 2010, p. 122).

Podemos entdo definir que a LA € um campo de investigacdo que analisa
guestdes de uso da linguagem, nos mais distintos dominios sociais, dentre eles o
escolar, e que intenta proporcionar uma vida melhor aos sujeitos investigados
propondo encaminhamentos (CAVALCANTI, 1986) para as questfes analisadas. A
LA, portanto, esta empenhada na “solugdo de problemas humanos que derivam dos
varios usos da linguagem” (CELANI, 1992, p. 21).

A LA busca respostas para os problemas de linguagem enfrentados, ndo s6
no didlogo com a Linguistica, mas com outros campos do conhecimento, como na

Educacéo, na Psicologia, na Sociologia, dentre outros. O campo do conhecimento
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ao qual a LA ira recorrer depende assim do problema de linguagem que esta sendo
investigado. As teorias consultadas serdo, portanto, aquelas que melhor
contribuirem para o entendimento da questdo analisada. Nesse processo de transito
por campos de conhecimento diferentes, a LA também cria suas proprias teorias no
entendimento do problema analisado e ao propor os encaminhamentos para sua
possivel resolucgéo.

Quando a LA se ocupa das questdes de linguagem que envolvem o trabalho
escolar, entre 0os encaminhamentos possiveis, se encontram as sugestdes para
producdo de materiais didaticos. Embora essa seja uma area ainda pouco explorada
na LA, como demonstrou a pesquisa realizada na metade da segunda década deste
século, por Silva et al (2014), correspondendo a apenas 5,2% das publicacdes
realizadas pela Revista Brasileira de Linguistica Aplicada (RBLA), e 10, 3% das
publicacdes feitas pela revista Trabalhos em Linguistica Aplicada (TLA), os dois
mais conceituados periodicos da LA no Brasil, a area de materiais didaticos & muito
importante para o ensino de lingua.

Silva et al (2014, p, 264) define materiais didaticos como “artefatos
incorporados ao trabalho do professor, servindo de auxilio para o processo de
ensino e aprendizagem em contextos de formacgao”. Os materiais didaticos, portanto,
atuam como instrumentos mediadores para o trabalho do professor.

Os autores destacam que os materiais didaticos disponiveis nas escolas
nem sempre ajudam o professor em um trabalho inovador, pois tendem a responder
as demandas da tradicdo escolar impostas pelo curriculo. Mostram que o curriculo

funciona

como pratica cultural direcionadora de contetdos ou conhecimentos oficiais,
corporificados e adotados em determinadas séries. (...) E orientado por
praticas legitimadas, no intuito de atender as demandas da tradicdo da
cultura escolar, desconsiderando, assim, as diversidades culturais da
comunidade atendida pelas instituicbes de ensino (SILVA ET AL, 2014, p.
281).

Na area do ensino de lingua, essa tradicdo tem sido refletida pelo trabalho
com a norma padrdo. Dai a importancia da autonomia do professor para nao ficar
restrito somente a utilizacdo de materiais didaticos fornecidos pela escola, a
exemplo dos livros didaticos, mas também produzir materiais ou recursos proprios,
orientados por seus conhecimentos, perspectivas e experiéncias em relacdo ao

processo de ensino e aprendizagem no contexto social em que atuam.
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Os jogos digitais produzidos pelos professores no ConGraEduC séo
materiais didaticos mediadores do processo de ensino e aprendizagem orientados
por discussodes tedricas e saberes da préatica escolar para responderem a demandas
contemporaneas no ensino de lingua.

Se a pesquisa em materiais didaticos ainda é pouco explorada na LA,
guando se trata de jogos ela € ainda mais incipiente. Silva et al (2014) demonstrou
gue apenas um trabalho abordou jogos digitais dentre todos os publicados pelas
duas revistas pesquisadas. Esta pesquisa, portanto, também tem o intuito de
atender a uma demanda por investigacdes em LA na area de materiais didaticos,
sobretudo, na producéo de jogos digitais.

A pesquisa analisa um problema que envolve a linguagem. Trata-se da
dificuldade enfrentada por professores em interacdes para elaboracdo de jogos
didaticos para o ensino significativo da lingua. A elaboracdo desses jogos € uma das
alternativas escolhidas pelo projeto ConGraEduC para a retextualizacdo e
recontextualizacdo do conhecimento gramatical para o aluno. Marcuschi (2010)
define esses processos como atividades de transformacao que interferem tanto na
estrutura quanto no sentido da atividade. Embora os professores conseguissem
elaborar propostas de jogos que davam outro sentido ao trabalho gramatical, numa
perspectiva mais funcional, ficou evidenciado também que eles tiveram dificuldade
em elaborar jogos que se afastassem das estruturas dos exercicios didaticos e
apresentassem caracteristicas mais dinamicas e atrativas.

Para encontrar possiveis encaminhamentos para esse problema, buscamos
respostas em campos do conhecimento diversos como na Pedagogia, nha Midia e
Comunicacdo, na Ciéncia da Computacdo, na Educacdo, na Administracdo, na
prépria LA, dentre outros. Os encaminhamentos encontrados surgiram das leituras
dessas teorias e também da andlise pratica do objeto investigado. Assim, 0s
encaminhamentos apontados por esta pesquisa sao disponibilizados por um
conjunto de categorias denominadas de aspectos dinamicos de jogos didaticos que
resultaram na elaboracdo de um quadro denominado de Protocolo de Dinamizacao
de Jogos. O intuito com a elaboracdo deste quadro € que ele possa contribuir com
os demais pesquisadores deste projeto e também com outros que investiguem a
tematica. Esperamos ainda que ele possa servir como um referencial para
professores que, como 0s desta pesquisa, queiram elaborar jogos didaticos e

encontrem as mesmas dificuldades enfrentadas. Professores que, assim como a LA
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defendida por Silva (2021, p. 20), sejam “arrojados”, audaciosos e ousados diante
dos problemas sociais que envolvem a sala de aula, e que busquem metodologias
“diferenciadas”, “democraticas” e “culturalmente sensiveis” para o enfrentamento
desses problemas.

O trabalho participativo foi o caminho trilhado para alcancar os resultados a
serem mostrados nesta dissertacdo de mestrado académico. Esta investigagao tem
uma abordagem qualitativa e assume a pesquisa participante como percurso
metodoldgico.

Ao tematizar questdes éticas envolvendo a pesquisa qualitativa em LA, em
gue pesquisadores e participantes estado diretamente envolvidos, Paiva (2005, p. 44)
argumenta que “é importante que a ética conduza as agdes de pesquisa, de modo
que a investigacdo nao traga prejuizos para nenhuma das partes”. Nesse mesmo
sentido, Celani (2005, p. 110), também defende que “a preocupagéo do pesquisador
deve ser sempre a de evitar danos e prejuizos a todos os participantes a todo custo,
salvaguardando direitos, interesses e suscetibilidades”.

Paiva (2005) elenca uma série de questdes éticas a serem observadas nas
investigacbes em LA. Segundo a autora, os dados de pesquisa precisam ser
gerados sem que isso altere o ritmo e o planejamento da instituicdo; a instituicdo e
0s participantes precisam estar cientes dos objetivos da pesquisa; as transcricdes de
dados ndo podem colocar os participantes em situagcdes constrangedoras; 0
pesquisador precisa se preocupar em dar retorno aos participantes com 0s
resultados da investigacdo; o pesquisador ndo pode omitir informacdes a respeito
dos participantes a fim de legitimar a pesquisa; as interferéncias propostas devem
ser benéficas aos participantes; e 0s questionarios e entrevistas devem respeitar as
preocupacdes dos que participam da pesquisa.

Na presente investigacdo, as questfes éticas levantadas pela autora foram
consideradas. A geracdo de dados nao alterou o ritmo das reunides de pesquisa.
Todos os professores estavam cientes dos objetivos da investigacdo. As
transcricdes ndo constrangem os participantes e estao disponibilizadas no drive do
projeto, para consulta desses a qualquer momento. Esta pesquisa dara retorno
imediato aos professores, pois poderd contribuir com o projeto na elaboracdo de
novos jogos. O texto de qualificacao desta dissertagéo foi disponibilizado para leitura
e critica pelos membros da equipe de pesquisa, que manifestaram terem se sentido

valorizados e incentivados a seguir com suas pesquisas. Ndo ha omissdo de
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informacdes que pudessem alterar os resultados, no intuito de “maquiar os dados”.
As interferéncias propostas por este pesquisador contribuiram na elaboracdo dos
jogos. Os questionarios de pesquisa respeitaram os participantes e sdo compostos
por questbes abertas e subjetivas.

Portanto, essas sdo questdes que precisam ser levadas em conta pelo
pesquisador numa abordagem qualitativa.

Segundo Martins (2004), a abordagem qualitativa pode ser definida como
aquela que privilegia a analise de microprocessos, por meio do estudo das acdes
sociais de individuos e grupos, realizando um exame exaustivo e heterodoxo nessas
analises. Isso significa dizer que nessa abordagem os dados recebem um
tratamento diferente do que preceitua o0 paradigma positivista devido a
especificidade contida no objeto investigado.

A abordagem qualitativa nasce, assim, da necessidade de se investigar os
fendmenos sociais, por serem complexos, flexiveis, ndo generalizaveis, através de
um tratamento cientifico mais sensivel a essas especificidades e que, assim,
pudesse revela-los. Para isso, € necessaria uma abordagem que mantenha uma
relacéo de proximidade com os participantes da pesquisa.

Martins (2004, p. 294) esclarece que na abordagem qualitativa

€ necessario que o pesquisado aceite o pesquisador, disponha-se a
falar sobre a sua vida, introduza o pesquisador no seu grupo e dé-lhe
liberdade de observacdo. Esse mergulho na vida de grupos e
culturas aos quais 0 pesquisador ndo pertence, exige uma
aproximacado baseada na simpatia, confianca, afeto, amizade,
empatia, etc.

Nessa pesquisa, embora compartilhemos culturas semelhantes, imergimos
em um grupo especifico cuja experiéncia em sala de aula rendeu saberes proprios
da pratica escolar ndo compartilhados por este pesquisador. Por esta razéo, a
relacdo de simpatia, confianca, afeto, amizade e empatia gerados foi tdo importante
para o desenvolvimento da pesquisa. Os professores, assim, me receberam com
muito entusiasmo e isso foi fundamental para que pudéssemos desenvolver um
trabalho capaz de apreender a realidade daquele fendmeno social que, nesta
pesquisa, se caracteriza pelas interacées mobilizadas por conhecimentos teoricos e
também saberes da experiéncia pratica, entre os membros da equipe, na elaboracdo

dos diferentes materiais didaticos.
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A pesquisa participante, por sua vez, pode ser entendida como um repertorio
multiplo e diferenciado de experiéncias de criacdo coletiva de conhecimentos que
buscam superar a dicotomia sujeito/objeto (BRANDAQO; STRECK, 2006). Ela nasce
no bojo das lutas sociais travadas na América Latina entre a década de 1970 e 1980
como uma maneira de fazer ciéncia mais comprometida com o reconhecimento dos
saberes populares. Conforme Brandao (2006), o educador Paulo Freire com suas
teorias politico-pedagogicas foi um dos influenciadores da pesquisa participante no
continente.

A pesquisa participante surge, assim, da

motivacdo de tornar as investigacbes 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
pedagodgica 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 e os homens que em repetidas investigacdes
anteriores acabavam reduzidos a norma dos numeros e ao
anonimato das tabelas (BRANDAO, 2006, p. 23).

Um dos objetivos desse tipo de pesquisa era romper com o paradigma
dominante e positivista que concebia a neutralidade na ciéncia gerada pela
separacao entre o pesquisador e o0 objeto pesquisado. Para o método positivista, o
pesquisador deveria “olhar por cima” e ndo se envolver com o objeto de pesquisa a
fim de ndo comprometer a investigacdo. No entanto, essa forma de producdo de
conhecimento ndo era capaz de alcancar as realidades sociais mais vulneraveis,
gue necessitavam de um maior envolvimento do pesquisador nas relacfes
cotidianas dessas comunidades para, assim, compreendé-las e revela-las. S6 um
novo paradigma de investigacdo cientifica poderia abarcar tal necessidade. Um
paradigma cientifico que fosse orientado por teorias sociais comprometidas com a
transformacéo dessa realidade e néo pela perpétua manutencao dela.

A presente pesquisa, portanto, intenta dar voz aos professores deste projeto
e valorizar os saberes produzidos por eles. Os professores, geralmente, formam
uma classe de profissionais desvalorizados e sdo submetidos diariamente a
condicdes dificeis de trabalho, com salas superlotadas e salarios baixos. No entanto,

dao uma contribuicdo importante ao pais todas as vezes em que ndo se entregam a
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inutilidade para a qual sao direcionados e se erguem para 0 compromisso de uma
acao transformadora.

E este o compromisso que move os professores deste projeto e é este
compromisso também que nos levou a investigar a elaboracdo dos jogos didaticos
produzidos por eles, que objetivam proporcionar uma aprendizagem significativa aos
seus alunos.

Durante toda a realizacdo da pesquisa, mantivemo-nos em uma relacdo de
colaboracdo harmoniosa, o0 que foi essencial para que o trabalho fosse
desenvolvido. Segundo Silva (2010, p. 134), “ha pesquisadores que, mesmo
inconscientemente, preferem se situar numa posicdo superior a ocupada pelo
professor do Ensino Basico”. Essa atitude, geralmente, acaba por prejudicar a
relacéo entre os participantes.

Nesta pesquisa, asseguramos que nao houve tal atitude. Principalmente,
pelo reconhecimento da formacéo e do tempo de experiéncia dos participantes que,
inclusive, ultrapassam as minhas qualificacdes. Isso, no entanto, ndo nos impediu de
tentar contribuir também com a elaboracéo dos jogos, tendo em vista os saberes da
recente formacéo pedagodgica mobilizados.

Portanto, o conhecimento aqui compartilhado foi gerado em parceria com
esses professores. Ele € fruto dos anos de experiéncia e do estudo tedrico
possibilitado pela formacdo académica. E um conhecimento gerado pelo
compartilhamento de saberes oriundos de quem possui anos de vivéncia em sala de
aula e que foi potencializado por discussdes tedricas contextualizadas. Por fim, é um
conhecimento que intenta contribuir para a transformacéo social de alunos da escola
publica, servindo como um referencial para outros professores comprometidos com
essa mesma transformacéao, professores que assim como 0s do ConGraEduC, fujam
da escolarizacdo gerada pelos exercicios didaticos e busquem o protagonismo

proporcionado por atividades mais significativas como 0s jogos didaticos produzidos.

5.2 Descricao dos dados de pesquisa

Os dados desta investigacdo sao compostos por transcrices de registros
em videos, exemplos de jogos produzidos, questionario de pesquisa e relato de
experiéncia. Todos estdo armazenados em nuvem no drive do projeto e séo

compartilhados pelos membros da equipe. O projeto, que esta disponivel no anexo
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3, foi aprovado no comité de ética da UFT, com o parecer n° 3.457.383,

disponibilizado no Anexo 1.
Figura 9 — Tipos de dados

Interactes em Video

1
i,
LR

Relatos de —- S
[ Questionario
i

Experiéncia

Jogos Produzidos

Fonte: autoria prépria (2021)

Os registros em video focalizados nesta dissertacdo foram gerados a partir
de reunibes ocorridas entre abril e julho de 2020, durante a primeira etapa do
projeto, totalizando quatorze reunides no periodo. Em decorréncia da pandemia do
coronavirus, as reunides aconteceram virtualmente por meio da plataforma Zoom e
foram gravadas, na integra, resultando em mais de trinta e cinco horas de
gravacoes. Essas gravacfes foram transcritas e somaram um total de 857 péaginas,
das quais foram focalizadas 372 paginas referentes as reunifes 3, 5, 6, 7 e 8,
principalmente, por tratarem mais diretamente da elaboracdo dos jogos analisados.
As normas de transcricdo estdo disponibilizadas no Anexo 2.

Os exemplos de jogos utilizados neste trabalho foram produzidos durante as
reunides. O questionario de pesquisa utilizado foi respondido pelos professores no

inicio do projeto e era composto pelas perguntas do Quadro 3:
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Quadro 3 — Perguntas do questionario de pesquisa

1. Ao longo da sua trajetdria profissional, quais foram os principais desafios nas aulas de
Lingua Portuguesa?

2. Ao longo da sua trajetéria profissional, quais foram os principais desafios no trabalho
com préticas de leitura, escrita e oralidade na escola?

3. O que vocé compreende por gramatica?

4. Qual é afuncéo da gramatica em aulas de Lingua Portuguesa?

5. Ao longo da sua trajetéria profissional, quais foram os principais desafios no trabalho
com contetdo gramatical na escola?

6. Como seu curso de licenciatura (e de pés-graduacéo caso possua) lhe preparou para o
trabalho com a gramatica em aulas de Lingua Portuguesa?

7. Como os livros didaticos tém influenciado o trabalho com a gramética em suas aulas de
Lingua Portuguesa?

8. Como os alunos tém reagido ao seu trabalho profissional com a gramatica em sala de
aula?

9. Quais séo os usos realizados por vocé das tecnologias digitais no seu cotidiano?

10. Qual tem sido o lugar das tecnologias digitais nas aulas de Lingua Portuguesa por vocé
ministrada?

11. Em suas aulas de Lingua Portuguesa, sdo propostas praticas de pesquisa para 0s
alunos? Explique.

12. Quais sao suas principais fontes de pesquisa para o planejamento de aulas?

13. Vocé ja orientou alunos a desenvolverem trabalhos de pesquisa para apresentarem em
alguma feira cientifica (ha escola ou fora dela)? Relate a experiéncia.

14. Ha algum esclarecimento ou comentario que gostaria de acrescentar sobre as
guestdes apresentadas ou sobre algum outro topico que deseja tematizar? Vocé tem a
liberdade para a exposicado desejada.

Fonte: questionario de pesquisa (2019)

O questionario foi importante para que pudéssemos caracterizar 0s
participantes da pesquisa em relacdo as suas praticas profissionais e conceitos
tedricos prévios as atividades do projeto. A ideia era que essas praticas e conceitos
fossem melhor explorados, refletidos e, quando necessario, ressignificados ao longo
do ConGraEduC. O questionario foi respondido individualmente e sem consulta a
gualquer referéncia. Outro questionario esta previsto para ser aplicado ao término do
projeto e sera objeto de andlise por outros estudos em andamento.

O relato de experiéncia foi feito ao término da disciplina “Tépicos em analise
linguistica”, ministrada pelo coordenador do projeto, em que os professores puderam
ter contato com a Gramatica Sistémico-Funcional. Ele foi solicitado pelo docente
alguns dias ap6s a conclusédo da disciplina e encaminhado via e-mail.O relato foi
importante, principalmente, para compreendermos as ressignificagdes nos conceitos

de gramatica dos professores, que impactara diretamente na elaboragédo dos jogos.
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As reunifes de pesquisa eram conduzidas pelo coordenador e se dividiam
entre leituras com discussfes tedricas e analises das propostas de jogos
apresentadas. Cada membro da equipe focalizada era responsavel por apresentar
uma proposta de jogo que era, posteriormente, discutida por todos. As discussodes
geradas propunham reformulagcdes nos jogos apresentados. Essas interacbes
ocorridas entre os membros da equipe deram origem aos aspectos dinamicos
elencados por esta dissertacao de mestrado académico.

A participacdo dos professores foi primordial para que pudéssemos
identificar as categorias dindmicas aqui apresentadas. A cada discussao iniciada,
surgiam novos apontamentos que contribuiam efetivamente para o desenvolvimento
das analises. Na medida em que a equipe sugeria determinada caracteristica aos
jogos discutidos, crescia também a confianca na producéo, pois as caracteristicas
formuladas serviam como um roteiro para a elaboracdo dos demais. Os professores
se empolgavam, assim, com a possibilidade de poderem utilizar os jogos
elaborados, bem como serem capazes de produzir outros para usar em suas salas
de aula.

A frustracdo percebida nos professores diante dos problemas encontrados
nos primeiros jogos elaborados logo deu lugar & motivacdo para a elaboracao de
Novos jogos, pois viam o progresso realizado em seus trabalhos. Houve assim uma
mobilizacéo de toda a equipe na superacao dos desafios enfrentados, sendo o maior
deles a tentativa de distanciamento das caracteristicas de exercicios encontradas
nos primeiros materiais elaborados, para uma producdo com caracteristicas mais
dindmicas que se aproximasse de um jogo.

Esse distanciamento € primordial para que os participantes da pesquisa
possam se ressignificar enquanto profissionais e, assim, trabalharem para a
transformacdo social de seus alunos, a0 mesmo tempo em que também se
transformam em sujeitos conscientes de seu papel social, pois, essa tarefa, como

vimos, é um dos objetivos da pesquisa em Linguistica Aplicada.
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5.3 Caracterizacéo dos participantes

Apds ajustes iniciais na composicdo da equipe®, atualmente, o projeto é
composto por trés equipes de trabalho sob a responsabilidade de pesquisadores de
instituicdes publicas de ensino superior das regides Norte, Universidade Federal do
Tocantins (UFT) e Instituto Federal do Tocantins (IFTO), e Sul, Universidade Federal
de Santa Maria (UFSM), sendo a primeira universidade mencionada a instituicdo
proponente, cuja equipe estd sob a responsabilidade do coordenador do projeto,
orientador desta dissertacdo de mestrado.

Nesta dissertacdo de mestrado, detemo-nos aos trabalhos realizados pela
equipe da instituicdo sede. A equipe da UFT € composta por um Coordenador (C),
uma Pesquisadora (P), ambos professores do ensino superior na universidade
focalizada, cinco Professores Doutorandos (PD), da escola basica, um Técnico
Mestrando (TM), da universidade e trés bolsistas PIBIC?, que passaram a integrar a
equipe durante o desenvolvimento do projeto.

A equipe do IFTO é a responsavel pela elaboracdo da ferramenta digital e
pela programacdo dos jogos. E formada por um Pesquisador (P), um Bolsista de
Iniciacéo Cientifica (PIBIC) e dois Bolsistas de Iniciacdo Cientifica Junior (PIBICJR).
Durante a primeira fase do projeto, também ocorreu a desisténcia do coordenador
da equipe e de um bolsista PIBIC, por questdes particulares, e de uma das bolsistas
PIBICJR, em razdo de adoecimento causado pelo contexto adverso da Covid 19. O
coordenador desta equipe e os bolsistas foram substituidos. As bolsas PIBIC estéo
vinculadas diretamente ao PCE.

A equipe da UFT foi a responsavel pela elaboracdo dos jogos didaticos
analisados na presente pesquisa. E composta por professores de escolas publicas
localizadas em municipios do Tocantins, Maranhdo e Para, e por mim que atuo
como técnico. Uma das professoras tem vinculo com o IFTO, e uma outra também
atua numa escola privada do Maranhdo. Todos o0s professores possuem

Licenciatura em Letras, sendo uma delas também licenciada em Pedagogia. O

SPercebemos a dificuldade encontrada pelo coordenador geral do projeto para envolver mais
diretamente os pesquisadores vinculados a outras universidades publicas. No inicio do projeto, por
exemplo, houve desisténcia de um pesquisador que iria coordenar uma equipe em uma instituicao
federal na Regido Nordeste. Certamente, a equipe podera passar por outras reestruturagées.

10 As trés bolsistas PIBIC que passaram a integrar a equipe da UFT n&o participaram da producio
dos jogos aqui focalizados.
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tempo de formacgdo varia entre sete e quatorze anos, e o tempo de experiéncia

profissional entre sete e vinte cinco anos.

Quadro 4 — Descricéo da equipe UFT

. ~ Tempo de Tempo em . T
Participante Formacéo formacao sala de aula Cidade Instituicao
Graduacéo,
mestrado e Palmas .
C doutorado 20 anos 17 anos (TO) Plblica
em Letras
Graduacéo e . -
PD1 mestrado em 13 anos 13 anos Imperatriz qul'ca
(MA) Privada
Letras
Graduacéo e Lagoa da
PD2 mestrado em 7 anos 7 anos Confusao Publica
Letras (TO)
Graduacéo e Palmas
PD3 mestrado em 9 anos 7 anos Publica
L (TO)
etras
Graduacéo e Araguaina
PD4 mestrado em 12 anos 8 anos 9 Publica
(TO)
Letras
Graduacéo
em Letras, Redencio
PD5 Pedagogia e 14 anos 25 anos (PA;; Pdblica
mestrado em
Letras
Graduacéo Palmas
™ em 2 anos - Publica
. (TO)
Pedagogia

Fonte: autoria prépria (2021)

Como é passivel de observacdo pelos excertos seguintes, retirados das

respostas ao questionario de pesquisa, a formacdo académica de alguns

professores possibilitou o contato com praticas de pesquisa em sala de aula, pois

puderam vivenciar, durante a formacéo, especialmente no Mestrado Profissional em

Letras (ProfLetras), trabalhos orientados nesse sentido. No Exemplo 1, mostramos

como se posicionaram os professores quando perguntados se em suas aulas de

Lingua Portuguesa eram propostas praticas de pesquisa. Para fins de analise, os

sublinhados pontilhados nos excertos ao longo do texto marcam as formas verbais,

ao passo que os tragos continuos sinalizam as marcas de tempo.
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Exemplo 1: Excertos de 1° questionario de pesquisa

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

pedagdgicas a partir dos conhecimentos por mim apropriados no percurso dessa nova
formacdo. Uma das principais propostas que tenho levado aos meus alunos é pratica de
pesquisa como mecanismo de construcdo de conhecimento.(PD4)

na area de linguagem em si, mas da informatica e da agricultura, pois no curso que atuo,
busco atrelar as disciplinas das quais ministro com as tematicas e contextos desses
cursos. (PD2)

Fonte: questionario de pesquisa (2019)

Os registros destacados levam a conclusdo de que somente apds o
mestrado € que alguns professores passaram a trabalhar com praticas de pesquisa
em sala de aula, pois, na ocasido, desenvolveram pesquisas informadas pela
abordagem da educacao cientifica e foram orientadas pelo coordenador do projeto
aqui focalizado. Ao afirmar que s6 comecou a alinhar propostas de pesquisa quando
fez o mestrado, PD5 deixa evidente que nao trabalhava com praticas de pesquisa
em sala de aula até ser desafiada nesse sentido. E possivel concluir esse raciocinio
pela marca de tempo: “quando fiz 0 mestrado” que delimita uma linha divisoria entre
a antiga e a atual pratica pedagoégica. Do mesmo modo, as marcas de tempo “depois
do ingresso no mestrado” e “desde o meu ingresso no curso de pos-graduacao’,
seguidas pelas respectivas formas verbais “passei a apreciar’ e “tenho
aperfeicoado”, sdo evidencias linguisticas que apontam para a inovagdo da pratica
pedagodgica em relacdo ao trabalho com pesquisas.

A escolha da construcéo verbal “gosto de mostrar” seguida por “dar para se
fazer”, realizadas por PD3, evidenciam que o professor aprecia praticas de pesquisa
em sala de aula. As formas verbais “gosto de mostrar’ sinalizam uma acéao
apreciada e recorrente.

E importante registrar que durante o mestrado PD1, PD4 e PD5 foram

orientados pelo pesquisador que coordena este projeto. PD2 foi a Unica a informar
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gue nao trabalhava com praticas de pesquisa em sala de aula. Embora a profissional
tenha afirmado j& ter trabalhado com pesquisa em algum momento, de forma timida
e ndo tendo na linguagem o objeto de investigacao, a escolha pela forma verbal “ja
utilizei”, no pretérito perfeito, indica uma acao nao recorrente.

PD1, PD4 e PD5, portanto, vivenciaram, durante o mestrado, experiéncias
com préticas investigativas que resultaram em uma praxis mais comprometida com a
pesquisa em sala de aula. Embora PD3 n&o tenha sido orientado pelo coordenador
deste projeto em sua pesquisa de mestrado, ele vivenciou a pesquisa na escola a
partir da orientacdo informal deste e, inclusive, ja ganhou prémios em feiras
cientificas com seus alunos investigando questfes atreladas a lingua portuguesa. Ja
PD2 parece vivenciar sua primeira experiéncia com praticas investigativas
relacionadas a lingua portuguesa em sala de aula no projeto ConGraEduC.

Mas ao serem questionados sobre os principais desafios encontrados nas
aulas de Lingua Portuguesa, os professores revelaram ainda dificuldades de se
distanciarem do ensino tradicional. Contudo, demonstraram uma busca constante
por praticas mais problematizadoras, reconhecendo a importancia de inovarem suas
aulas, como mostram os excertos do Exemplo 2. Os sublinhados duplos marcam as

formas modalizadoras.

Exemplo 2: Excertos de 1° questionario de pesquisa

integrem os alunos e a aprendizagem, de fato, aconteca. (PD5)

o principal desafio é fazer os alunos se comunicarem, principalmente comigo (o professor).

Ensinar portugués é mais desafiador devido a resisténcia dos alunos diante do

componente. Por anos tenho ouvido os alunos declararem abertamente que é uma
disciplina dificil ou mesmo desinteressante. Entdo, sempre tive que encarar o desafio de

Fonte: questionario de pesquisa (2019)
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As formas verbais no passado “refletiam” e “integrava”, escolhidas por PD5,
revelam uma prética que foi centrada no ensino tradicional de gramatica por algum
tempo, mas que esta sendo revista. Ao reconhecer também o desafio de “deixar”
praticas improdutivas e “propor’ agdes mais didaticas, PD5 demonstra o
reconhecimento da importancia de inovar as aulas e a tentativa de uma mudanca de
postura.

PD3 demonstra preocupacédo com a dindmica da aula e afirma ser “preciso
encontrar estratégias para fomentar a comunicacdo” entre os alunos. O professor
demonstra inquietagdo com o formato de aula caracteristico do ensino tradicional
conteudista, com carteiras enfileiradas e alunos copistas. Ao dizer que “entende” que
esse formato ndo proporciona a comunicagao, o professor reconhece a necessidade
de mudanca de postura e a busca por praticas mais interativas.

Do mesmo modo, PD1 e PD4 revelam a necessidade e a busca por aulas
mais inovadoras e atrativas. PD3 afirma que “sempre teve que encarar’ o desafio de
“procurar inovar” suas aulas. A marca de tempo utilizada revela uma acéo continua
da professora pela “procura” de praticas diferentes. Ao dizer que um dos maiores
desafios nas aulas de lingua portuguesas é “desenvolver” aulas “minimamente”
atrativas, PD4 também demonstra preocupacao e o reconhecimento da importancia
de inovar suas aulas. A escolha da forma adverbial “minimamente” para modalizar
sua fala indica o quanto ainda € desafiador desenvolver aulas nesse sentido.

PD2 também demonstra a mesma preocupacdo com as aulas. Ao citar
diretamente o ensino de gramatica, a professora revela que sempre tentou mostrar
sua funcionalidade. A escolha da forma verbal “quebrei a cabeca” é reveladora da
dificuldade em realizar tal acao.

Portanto, todos o0s professores demonstraram algum incémodo ou
preocupacdo com a busca constante por aulas mais desafiadoras. Todos
demonstraram também a dificuldade de se conseguir ministrar aulas assim.

A insercado de tecnologias digitais nas aulas de Lingua Portuguesa é um dos
caminhos trilhados pelos professores na busca por aulas mais inovadoras. No
Exemplo 3, ilustramos como os professores responderam quando questionados

sobre o lugar das tecnologias digitais nas aulas de Lingua Portuguesa.
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Exemplo 3: Excertos de 1° questionario de pesquisa

em sala de aula. Quando comecei, uma das primeiras preocupac¢des foi adquirir recursos
para tornar as aulas mais produtivas.Priorizo aulas em que tenhamos acesso a diferentes
informacdes através de ferramentas como Power Point ou outras midias disponiveis na
internet,trechos de filmes, reportagens, noticias, masicas, ou seja, recursos que direcionem
novas reflexdes e profundidade no assunto estudado. Muitas atividades sdo realizadas com
auxilio de aplicativos e programas disponiveis nos celulares dos alunos. (PD1)

O uso da tecnologia como ferramenta pedagodgica é algo muito novo, mas pequenas

google drive na realizacdo das atividades vem gerando resultados muito acima do
esperado.(PD5)

programas de computador que exploram atividades colaborativas online, jogos, etc.
Percebo que essa insercdo dos conteldos nesse universo promove uma maior
aproximacao com os estudantes, despertando o interesse deles pelos assuntos tratados e
até mesmo pelo aprendizado em si.” (PD2)

Alguns exemplos desses usos sdo: exibicdo de apresentacbes em slides, filmes e
videos,utilizando computador projetor multimidia; utilizacdo de tablets e smartfones para
assistir a videos curtos durante as aulas, bem como para atividades de pesquisas
realizadas pelos alunos, etc. (PD4)

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

Fonte: questionario de pesquisa (2019)

PD1, PD2 e PD4 séao categoricos ao afirmarem que utilizam tecnologias
digitais nas aulas de Lingua Portuguesa. PD1 destaca que utiliza “habitualmente” e
PD4 modaliza sua afirmacédo indicando que utiliza “sempre que possivel’. PD5
afirma que apesar de o0 uso de tecnologias serem novas para ela, experiéncias com
a pratica “vem ganhando espag¢o” em suas aulas. A escolha pela forma verbal no
gerundio sinaliza um certo dinamismo na acdo. Ja a forma verbal “utilizo”, escolhida
por outros professores, marca uma pratica ja consolidada. PD4 reconhece ser
insatisfatorio o uso das tecnologias em suas aulas e admite que “gostaria de usar
mais”. O professor atribui ainda o pouco uso das tecnologias digitais as condicoes
estruturais e localizacao da escola em que atua.

Assim, podemos inferir que todos demonstraram interesse pela utilizacdo de
tecnologias digitais nas aulas de portugués. Entretanto, a experiéncia na criacao de
jogos digitais era nova entre os professores e, alguns, também nao tinham o habito
de jogar, como podemos apreender do didlogo abaixo produzido em uma das

reunides que discutiam a elaboracao dos jogos.
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Exemplo 4: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

R3 441 PD2 | eu néo tenho lembranca de jogar...

eu acho que nés temos que pesquisar jogos... pra ver 0s
R3 442 PD5 | formatos que podem se adequar ali... porque como a maioria
nao joga... parece que € mais dificil visualizar...

Fonte: ConGraEduC (2020)

Ao serem desafiados no projeto a produzirem jogos didaticos digitais, os
professores encontraram dificuldades e tiveram que se ressignificar a cada versao
apresentada para poder desenvolver jogos que realmente pudessem dar mais
dinamismo e significado as aulas de gramatica por eles ministradas. O trabalho
colaborativo foi, assim, muito importante para a superacdo dos problemas
enfrentados.

Diante da dificuldade, uma das estratégias utilizadas foi a adaptacdo de
jogos, analogicos e digitais, ja conhecidos ou disponibilizados, para o contexto
escolar e para o trabalho com a consciéncia gramatical. O fato de os professores se
valerem da estratégia de adaptacdo de alguns jogos ndo descaracteriza o carater
inovador do trabalho por eles realizado, pelo contrario, isso demonstra que outros
professores que queiram ressignificar as suas aulas tém condi¢cdes de fazé-la, como
aponta o excerto de fala 2 produzido em outra reunido que discutia o0 assunto,

reproduzido no Exemplo 5.

Exemplo 5: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

e a ideia veja... lembra que a gente ta trabalhando com a ideia
do professor... do professor se sentir capaz de fazer...entdo
essa ideia da adaptacdo... ndo €... se algum momento ficar
evidente que foi uma adaptacdo... isso vai mostrar ao
professor... que ele também pode adaptar algumas coisas...
nao €?

R6 1086 C

R6 1087 PD2 | com certeza...

Fonte: ConGraEduC (2020)

Desse modo, a ideia de adaptar jogos ja conhecidos foi uma estratégia
utilizada por alguns professores para iniciarem esse processo de elaboragéo e que
aponta também, no olhar do coordenador e de outros membros da equipe, para a

possibilidade de outros professores da escola basica assim fazerem. No entanto,
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alguns professores da equipe, no decorrer do trabalho, conseguiram também
elaborar jogos mais autorais. A autoria aqui “é entendida como habilidade de
pesquisar e elaborar conhecimento préprio” (DEMO, 2015, p. 8). Para o autor, o
estudante aprende bem quando o professor também aprende bem. Isso pressupde
se distanciar do modelo de ensino centrado na reproducdo de conteudo para a
aproximacdo de um modelo mais centrado no aluno com pedagogias participativas e
autorais. A criacao de jogos configura-se assim como uma tentativa dos professores
de se aproximarem de uma metodologia mais criativa.

Outra questédo relevante para destacarmos é que a tarefa dos professores
era a de pensar em jogos que seriam, posteriormente, desenvolvidos pela equipe
técnica em Tl do projeto. Portanto, as ferramentas de producéo e o design visual dos
jogos ndo eram um fator de grande importancia no momento, pois esta seria uma
atribuicdo da equipe responsavel. O mais importante era que o0s professores
desenvolvessem ideias que tivessem potencial para serem transformadas em jogos.
Em razéo disso, ilustramos propostas de jogos desenvolvidas de forma simples,
apenas para destacar a ideia, em ferramentas como Word, Power Point, Paint,
Moodle, dentre outras.

Quando questionados diretamente sobre o conceito de gramatica
compartilhado por eles, alguns membros da equipe formularam respostas ainda
distantes de uma gramatica funcional e mais préximas da tradicdo gramatical, como
mostram 0s excertos abaixo. Nos excertos seguintes também passo a analisar
minhas préprias respostas ao questionario, por serem questdes mais teoricas e que
nao estdo diretamente envolvidas com a sala de aula, tendo em vista que ndo atuo
como professor. Embora minha formacéo seja em pedagogia e esteja ha 14 anos
envolvido no trabalho administrativo com instituicbes superiores de educacéo, dos
guais os ultimos seis foram na UFT, ainda néo tive a oportunidade de assumir uma
sala de aula. Portanto, a Unica experiéncia com a pratica da docéncia foi vivenciada
durante os estagios da graduacdo. Os tracos mais espessos Nnos excertos

posteriores marcam as escolhas linguisticas a serem focalizadas.

Exemplo 6: Excertos de 1° questionario de pesquisa

A gramatica esta relacionada a compreensdo da estrutura da lingua, do conjunto de regras
dque se articulam para garantir uma comunicagdo ainda mais eficiente entre os falantes da
lingua.(PD5)
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Compreendo a gramatica como a reunido de elementos gue regem a lingua e promovem a
interatividade das comunidades. (PD1)

Compreendo gramética como o conjunto de regras/normas gue regulam o uso de
determinada uma lingua, estabelecendo um padrao tanto de escrita quanto de fala para os

usuérios dessa lingua. (PD4)

Nao posso dizer que existe s6 a/uma gramatica. (...) Temos a gramatica universal, a
gramatica descritiva, a gramatica histérica, a graméatica reflexiva, a graméatica internalizada,
a gramatica normativa/prescritiva (a que a escola ensina e cobra de seus aprendizes.

imersa na lingua portuguesa. Nao dar para separar.(PD3)

Gramaética tem varios conceitos. Ela pode ser a norma que rege os falar padréo, ela pode
um livro de regras e, além disso, e particularmente o conceito que mais me identifico, o

conjunto de estruturas linguisticas gue esté a servico do sentido e da lingua em uso. (PD2)

Gramaética é o processo teérico que leva o aluno a compreender como a lingua funciona.
Pela gramatica é possivel entender como se estabelecem as regras e mecanismos que
formam uma oragédo e, consequentemente, um texto. (TM)

Fonte: ConGraEduC (2020)

Os excertos demonstram que a maioria dos professores ao inicio do projeto
ainda tinha definicdes condicionadas a tradicdo gramatical, como um conjunto de
regras normativas. Por um lado, PD5 define a gramatica como um “conjunto de
regras que se articulam” para a comunicagdo eficiente entre os falantes. PD1
conceitua a gramatica como “a reunido de elementos que regem a lingua”. No
mesmo sentido, PD4 compreende a gramatica como o “conjunto de regras/normas
gue regulam o uso da lingua”. Por outro lado, apds exemplificar diferentes definicdes
de gramatica, PD3 ensaia uma definicdo mais funcional, dizendo que ela esta
“‘imersa na lingua”, ndo dando para separar lingua e gramatica. Semelhante a PD3,
PD2 também traz uma definicdo mais funcional como gramatica “a servico da lingua
em uso”. Minha resposta também evidencia um conceito mais baseado na tradicédo
gramatical em que o mais importante € “como se estabelecem as regras”.

Portanto, os excertos revelam que alguns membros da equipe tinham
definicbes caracteristicas da gramatica normativa, como um conjunto de normas ou
regras de uma lingua, classificadas e sistematizadas, que “representam o ideal da
expressao correta” (ROCHA LIMA, 2011, p. 38). Outros se aproximavam,
timidamente, de uma definicdo mais funcional ao afirmarem que a gramatica esta
imersa e a servi¢o da lingua em uso, sem, no entanto, explicitarem questdes cruciais
como os contextos de interacdo e as escolhas motivadas que realizamos.

Assim, o contato com a GSF no projeto tem sido fundamental para

ressignificar o conceito de gramatica da equipe e, portanto, possibilitar a elaboracéo
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de jogos que trabalhassem a lingua em um sentido funcional. Os excertos seguintes
extraidos do relato de experiéncia feito pelos membros apds o contato sistematico
com a GSF, em uma das disciplinas do doutorado, e também do mestrado,
ministrada ao longo do projeto, evidenciam um conceito de gramatica bem mais

voltado para a funcionalidade da lingua.

Exemplo 7: Excertos de relato de experiéncia

de fato, envolvem o funcionamento da lingua nos diferentes contextos de uso. O que na
pratica corresponde ao estudo funcional da lingua com énfase nas interpretacdes sobre as

situagdes comunicativas entre os interlocutores, considerando os contextos do discurso, as
intencdes e os significados gue envolvem cada escolha linguistica. (PD5)

esta presa a rétulos, como as teorias tradicionalistas, mas sim, pautada no estudo e
compreensdo do funcionamento da lingua, a fim de atender as necessidades e expectativas
comunicativas daqueles envolvidos em um processo de comunicagéo.(PD4)

A LSF nao se limita a identificar e classificar categorias linguisticas de maneira isolada, ha
a busca por determinar sistematicamente essas categorias dentro de um contexto
linguistico e social. (...)preocupa-se com 0s usos da lingua e reconhece a linguagem como
entidade ativa, ou seja,constitui-se como algo real e concreto que se realiza nas acbes
humanas presentes em todas as instituicbes sociais influenciada por fatores como: lugares,
grupos, eventos, dentre outros. Essa gramatica vé, assim, a lingua como um sistema de

escolhas dos falantes e € funcional porgue procura explicar os efeitos e implicacbes
produzidos por essas escolhas.(PD1)

em atividades formais de linguagem, o estudante pode ou interpretar ou efetuar suas
escolhas gramaticais a partir do significado, com um enfoque que vai para além da
memorizacdo de nomenclaturas. (PD2)

O ganho da LSF esta no sentido, por isso dela ser uma atividade sociossemiética. (ii) O
estudo da LSF de vertente australiana defende que o contexto cultural vai determinar as
nossas escolhas, evidenciando ainda — as escolhas nédo sdo aleatérias. (PD3)

Percebo hoje que o principal fator que a diferencia da gramatica normativa € a importancia

gue se da para a lingua em uso e que o0 contexto em que se da o ato comunicativo reflete
diretamente nas escolhas gramaticais que fazemos. (TM)

Fonte: Relatos de experiéncia (2019)

Como vemos, todos da equipe foram capazes de formular respostas que
consideraram a gramatica como um sistema funcional em que as escolhas
linguisticas sdo motivadas pelos contextos de uso. Essas respostas, porém, nao
impediram algumas situa¢cdes de amarras dos professores a abordagem da tradi¢éo
gramatical, durante o processo colaborativo de producdo dos jogos didaticos. Essa
guestao nao é aprofundada nesta pesquisa de mestrado, mas sera retomada com a

atencao demandada pela equipe do projeto nas investigagdes posteriores.
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Movidos pela busca constante de ressignificagdo que deve sempre
acompanhar o professor, eles encontraram, na formacdo continuadada pos-
graduacéo e no projeto ConGraEduC, uma nova possibilidade de inovar suas aulas
tendo contato com o estudo sistematizado da GSF.

Os jogos produzidos sdo uma alternativa escolhida para esse trabalho
diferenciado com a graméatica. Entretanto, por mais qualificados que sejam 0s jogos,
o professor ainda é um personagem central que tem a tarefa de mediar a relacao do
jogo com o aluno, de modo a realmente garantir que o aprendizado ocorra.

O professor continua sendo um participe fundamental no processo de ensino
e de aprendizagem. Ele ainda nédo foi e, provavelmente, ndo sera substituido por
tecnologia alguma. Demo (2008, p. 11) é categdrico ao afirmar que quando falamos
das habilidades desenvolvidas neste século,

deixamos, quase sempre, de lado o artifice principal: o professor. Em
parte, fazemos isso porque apostamos de modo determinista nas
novas tecnologias, que, num sentido bem concreto, andam sozinhas,
a revelia da escola. Em parte, ndo valorizamos o professor porque
nunca assim fizemos em nossa historia. Na pratica, porém, o desafio
ingente de preparar a populacdo para o século XXI passa,
impreterivelmente, pelas méos do professor basico.

De fato, o professor € a figura central nesse processo de mediacéo entre as
tecnologias e o aluno, em nosso caso, entre o jogo e o jogador. E o professor que
precisa mediar essa relacdo com competéncia de modo a potencializa-la para a
garantia da aprendizagem. Para isso, é imprescindivel que tenhamos professores
capacitados e qualificados, que tenham condicfes de propor alternativas de trabalho
atualizadas.

Mazzari e Leffa (2013) apontam que a maioria dos professores se sente
despreparada para integrar as tecnologias digitais as suas praticas pedagdgicas, em
razdo da lacuna deixada pela formacdo que tiveram. Apesar disso, os referidos
profissionais demonstram preocupacdo em integrar as tecnologias as suas
propostas pedagdgicas, por sentirem a necessidade, principalmente, por parte dos
alunos.

Portanto, € imprescindivel que tenhamos politicas publicas voltadas para a
formacéo continuada de professores que possibilitem a atualizacdo de suas praticas
pedagdgicas, assim como propostas curriculares que garantam uma formacéao inicial
mais interativa em que os usos das tecnologias digitais sejam fomentados, de modo

a garantir uma educacdo de qualidade e significativa ao aluno da escola basica.
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Essas, porém, sdo questdes estruturais que ultrapassam os limites da sala de aula e
que, geralmente, chocam com interesses politicos, econdmicos e sociais enraizados
em uma sociedade capitalista, por isso acabam n&o despertando a atencdo das
elites e, consequentemente, do estado, que, muitas vezes, demonstra ter interesses
escusos na manutencdo de uma educacédo publica de baixa qualidade.

Por essa razao, Freire (2016) nos ensina que a educacédo nao pode ser
neutra e o professor de escola publica precisa encontrar o seu lugar na histéria,
reconhecendo-se como um agente de transformacdo. Apesar das condi¢cbes
estruturais que tensionam o seu trabalho, o professor, comprometido e
reconhecedor de seu papel social, precisa buscar meios de promover essa
transformacgéo.

Talvez seja esse o0 impulso e o sentimento que movem os professores desse
projeto a elaborarem jogos que visem a conscientizacdo gramatical de seus alunos,
oferecendo-lhes um ensino ludico e significativo que desperte o interesse pela
aprendizagem e que possibilite, assim, uma oportunidade de transformacéo social,
pois, como ja vimos, € pela linguagem que muitas situacbes de opressdo se
perpetuam na sociedade. Ter consciéncia disso ja € um passo importante na busca
por esta transformacdo. As estratégias iniciais tracadas por esses professores na
busca de um trabalho ladico e significativo de conscientizacdo gramatical, por meio

da producéao de jogos digitais, sdo descritas no capitulo seguinte.
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6 ANALISANDO ASPECTOS DINAMICOS DE JOGOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar os resultados de pesquisa e esta
organizado em trés secOes: Jogos com texto de referéncia, Jogos sem texto de
referéncia e Protocolos de dinamizacdo de jogos. Na primeira secéo, identificamos
0s aspectos dinamicos discutidos em jogos que foram produzidos utilizando texto
como referéncia. Na segunda, identificamos o0s aspectos dinamicos em jogos
produzidos sem textos de referéncia. Na terceira, apresentamos o protocolo de
dinamizacdo de jogos elaborado pela pesquisa a partir dos aspectos dinamicos
identificados .

Diante disso, passemos entéo a analisar a proposta do primeiro jogo didatico
apresentada no ambito do projeto, demonstrando como o0s aspectos dinamicos:
narrativa, desafio, autoexplicagcdo, movimento e multimodalidade, e os quatro
subaspectos: escrita, oralidade, imagem e efeitos sonoros foram identificados e
discutidos ao longo da producdo dos jogos. Ao longo do capitulo, também
evidenciamos o0 processo de producdo desses jogos, problematizando questdes

relacionadas ao objetivo final de trabalhar a conscientizacdo gramatical no aluno.

6.1 Jogos com texto de referéncia

Apresentamos, primeiramente, jogos que contém textos escritos como
referéncia em sua estrutura. O jogo 2, embora ndo tenha texto de referéncia,
também sera exibido nesta secdo por uma questdo de sistematizacdo das

categorias identificadas.

Exemplo 1: Jogo 1 —versao 1

Peter Pan
Dona Benta leu o livro inteirinho e depois disse:
- Pronto! Ja sei quem é o senhor Peter Pan, e sei melhor do que o gato Félix, pois
duvido que ele haja lido esse livro.
- Est4 claro que néo leu — observou Emilia — Ele s6 |é ratos — com os dentes...
- Se leu, conte vovo! — gritou Narizinho! Andamos ansiosos por ouvir a histéria

desse famoso menino.
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- Muito bem - disse Dona Benta. Como hoje j& € muito tarde, comecarei a historia
amanha as sete horas. Fiquem todos avisados.

- No dia seguinte, de tardinha, a curiosidade dos meninos comecgou a crescer. As
seis e meia ja estavam todos na sala, em redor da mesa, a espera da contadeira. Emilia
olha para o rel6gio pensativamente. Quem entrasse em sua cabeca havia de encontrar |4
esta asneirinha: “Que pena os relégios ndo andarem de galope, como os cavalos! Nada me
enjoa tanto como essa macada de esperar que chegue a hora das coisas — a hora de
brincar, a hora de dormir, a hora de ouvir histérias...”

Pedrinho matava o tempo arrepiando xises no veludo de uma velha almofada — com
o dedo. E Narizinho, no seu vestido novo de rosinhas cor-de-rosa, fazia exercicio de “parar
de pensar” - Uma coisa que parece facil, mas nao é. A gente, por mais que faca, pensa
sem querer.

Faltava o Visconde, o velho sabio, depois que se meteu a estudar matematica, fazia
tudo com “precisao matematica”, que é como se diz das pessoas que nao fazem as coisas
mais ou menos, e sim certinho. Quando bateu sete horas ele entrou, em sete passadas,
cada uma correspondendo a uma pancada do relégio. Logo depois surgiu Dona Benta.

- Viva vové! — gritaram 0s meninos.

- Viva a histéria que ela vai contar! — berrou Emilia.

Dona Benta sentou — se na sua cadeira de pernas serradas, subiu para a testa os
Oculos de aro de ouro e comecou:

- Era uma vez uma familia inglesa...

- Espere, Sinha! Nao comece ainda — gritou |4 da copa tia Nastacia. - Eu também
faco questdo de conhecer a histéria desse pestinha. Estou acabando de lavar as panelas e
ja vou.

Dona Benta esperou que a negra chegasse, apesar do protesto da Emilia, que
disse: - “Bo-bagem! Para que uma cozinheira precisa saber a histéria de Peter Pan?”

Tia Nastacia veio e escarrapachou-se no assoalho, entre o Visconde e a menina. Sé
entdo Dona Benta comecou de verdade.

- Havia na Inglaterra uma familia inglesa composta de pai, mae e trés filhos — uma
menina de nome Wendy (pronuncia-se Uéndi), que era a mais velha; um menino de home
Jo&o Napoledo, que era o do meio; e outro como nome Miguel, que era o caculinha. Os trés
tinham o sobrenome de Darling, porque o pai se chamava ndo sei que Darling. Esses
meninos ocupavam a mesma nursery numa linda casa em Londres.

- Nursery? — repetiu Pedrinho. - Que vem a ser isso?

— Nursery (pronuncia-se narseri), quer dizer em inglés, quarto de criancas. Aqui no

Brasil, quarto de criangas € um quarto como outro qualquer e por isso ndo tem o nome
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especial. Mas na Inglaterra é diferente. S8o uma beleza os quartos das criancas |4, com
pinturas engragadas rodeando as paredes, todos cheios de méveis especiais, e de quanto
brinquedo existe.

- Boi de chuchu, tem? — Indagou Emilia.

- Talvez ndo tenha, porque boi de chuchu é brinquedo de meninos da roca, e
Londres € uma grande cidade, a maior do mundo. As criancas inglesas sdo muito mimadas
e tém os brinquedos que querem. Os brinquedos ingleses séo dos melhores.

- E os brinquedos alemaes, vovd? Ouvi dizer que ha na Alemanha uma cidade que é
0 centro da fabricacdo de brinquedos.

- E é verdade, meu filho. Nuremberg: eis o nome da capital dos brinquedos.
Fabricam la de todos os feitios e de todos 0s precos, e exportam-nos para todos 0s paises
do mundo.

- E aqui, vovo?

- Aqui, essa industria esta comecando: ja temos algumas fabricas de bonecas e
outras de carrinhos, cavalinhos de pau, trenzinhos de folha, patinhos de celuléide, gaitas de

assoprar, etc. etc.”

“Viu quantas descri¢cdes estdo no trecho? Vamos organizar as frases num
exercicio de refletir sobre a lingua. Analise em qual caixa as palavras abaixo podem ficar,

segundo o sentido delas no texto.”

Ly

TERMO OESCRITO VERBO DO DESCREVER

uma coisa | I Wendy l | Jodo Napoledo | I
nginterra ]
andamos ] I parece ] l sdo

o.cagulinhs I l ansiosos I | fac I a mais veina I I o 20 Mo

um gquanoe l | dferenta I I umas baleza | I MUt Mimadas

Bl — et ey |
o
[
i
O i, Ty [ (N ) SN

centro da fabricagio l I leu

I gritou I I olhava

Fonte: ConGraEduC (2020)
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O primeiro jogo apresentado a equipe, sob a responsabilidade de PD2, foi
denominado de Jogo das caixas. O objetivo do jogo era'! formar frases do descrever
relacionadas a um texto. Cada caixa representava um agrupamento de palavras
associadas a frases do descrever, como verbo do descrever, termo descrito e termo
da descricdo'?. O jogador precisaria selecionar as palavras listadas que poderiam
formar frases do descrever, agrupando-as nas caixas mais convenientes. NoO
Exemplo 1, podemos ver duas frases possiveis de serem formadas no jogo: “Boi de
chuchu era brinquedo de menina da rog¢a” e “Londres € uma grande cidade”.
Observamos que as palavras “Boi de chuchu” e “Londres”, fixadas na caixa
vermelha, sdo os termos descritos. As formas verbais “é” e “era”, agrupadas na caixa
verde, exercem a funcao de verbos do descrever, e “brinquedo de menina da roga” e
“‘uma grande cidade”, posicionados na caixa amarela, sdo os termos utilizados para
a descricao.

Apresentada a proposta de jogo, com suas devidas explicaches,
percebemos, pelas transcricbes seguintes extraidas da Reunido 3, em que as
primeiras propostas de jogos foram discutidas, que houve valoracfes negativas,
realizadas pela equipe, relacionadas a extensdo do texto utilizado. Os sublinhados
utilizados ao longo dos excertos seguintes destacam algumas construcdes

gramaticais focalizadas.

Exemplo 2: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

eh:... eu ndo sei se a gente precisa desse texto enorme...
porque essas brincadeiras eu t6 vendo algo assim mais
R3 177 C dindmico né... uma coisa assim bem pratica que o menino nao
va reclamar... ele vai fazer e vai gostar... entendeu? Entdo eu
desconfio € desse texto...

ah... entdo eu devo focar s6 na parte que ela comeca a contar a
R3 178 PD2 | histéria né... Que foi a parte que eu mais tirei né... exemplo...
talvez?

11 Optamos por utilizar a forma verbal no passado por ndo se tratar da Ultima verséo produzida.
2 Nomenclatura alterada no decorrer do projeto para “termo descritor”.
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eu nao sei... eu ndo sei... vamos ajudar a pensar aqui gente...
vejam s0... pegando a ideia de PD2... se a gente t4 trabalhando
agui... no caso aqui € morfossintaxe mesmo né... sdo 0s
substantivos do descrever...0s verbos das frases do descrever
também né... que vao entrar os termos caracterizadores...
guando nés temos as frases com os adjetivos na funcéo de
predicado... ou entdo ndés vamos ter substantivos definindo
substantivo... né... entdo se a gente quer trabalhar essa
construcdo ai com os alunos... que é que pode ser feito? de
uma forma pra que eles entendam o funcionamento desse tipo
de construgdo? Tentando tornar a coisa muito mais pra
brincadeira do que necessariamente escolar...

R3 179 C

0 jogo na verdade contempla tudo que ja foi trabalhado em sala

R3 180 PD5 M
nao é?

exatamente... e 0 aluno se ele ndo quiser nem ir naquele texto
R3 181 C didatico la... ele pode ir direto e brincar aqui... por isso que ele
tem que ter uma autonomia...

Entdo podia a gente colocar s6 essa parte aqui né professor...

R3 182 PD2 !
das caixas...
(...) o problema é que eu acho que se vocé trazer certos textos
R3 236 c longos numa brincadeira como essa... vai virar exercicio
didatico...exercicio de livro... e a gente nao vai fazer exercicio
de livro... aqui é pra brincar...
R3 237 PD1 | tem que ser géneros bem curtinhos... né?!

Fonte: ConGraEduC (2020)

PD2 trouxe uma proposta inicial que requereria do aluno a leitura de um
texto relativamente extenso para que ele pudesse avancar no jogo, 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. C utiliza os adjetivos “enorme” e
“longo”, respectivamente, nos turnos 177 e 236, para caracterizar o texto utilizado no
jogo, evidenciando preocupacdo em relacdo 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 conciliacdo entre uma proposta
dindmica e atrativa de um jogo e o trabalho gramatical numa perspectiva funcional
em gue 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
construcdo? Tentando tornar a coisa muito mais pra brincadeira do que

necessariamente escolar...). A construgao “que € que pode ser feito?” demonstra
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que o jogo apresentado ainda ndo conseguia alcancar 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 j& foi
trabalhado em sala) diz respeito a implementacdo do projeto em sala de aula, que
ocorrera na etapa seguinte em que 0s jogos serdo trabalhados juntamente com o0s
textos e videos didaticos, citados por C no turno 181. Esses textos didaticos, como
j& comentamos no Capitulo 1, também foram produzidos pela equipe durante a
primeira etapa do projeto e configuram-se como mais um material didatico
construido para o estudo da graméatica. Sao uma espécie de verbetes enciclopédicos
elaborados pelos professores em uma linguagem mais acessivel aos alunos.
Portanto, PD5 deixa evidente que os jogos serao trabalhados em conjunto com os
outros materiais produzidos e mediados pelos professores. Assim, eles tém o
objetivo de complementar um trabalho de conscientizacdo que se dara ao longo de
um processo de intervencéo.

O questionamento realizado por PD2 no turno 182 (entdo podia a gente
colocar s6 essa parte aqui né professor... das caixas) sugere a exclusdao do texto
escrito, demonstrando que a professora ainda tinha dificuldade de compreender o
seu real uso no jogo. No entanto, ao observarmos 0 jogo apresentado podemos
concluir que o texto € importante para contextualizar as escolhas gramaticais
trabalhadas. Nao seria mais problematico 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 (SILVA, 2011), o texto exerce uma
funcionalidade e um importante papel contextualizador, de modo que sua excluséo
poderia impactar na execucao do jogo.

Contudo, em que medida o jogo propde uma reflexdo gramatical orientada
pelo texto escrito ndo fica evidente. Talvez com a mediacdo do professor propondo
outras construcdes a partir das ja dadas e orientando na reflexdo das escolhas
linguisticas, possa tornar o trabalho gramatical do jogo mais significativo.

Uma solucédo, certamente, mais ideal que a excluséo total do texto talvez
seria a apontada por PD1 no turno 237 (tem que ser géneros bem curtinhos). A fala
de PD1 visa encontrar o ponto de equilibrio entre o trabalho gramatical orientado
pelo texto escrito e o carater dinamico dos jogos, de modo que ndo se perca

nenhum desses objetivos.
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E importante frisar que o texto é a unidade de andlise reconhecida em
documentos oficiais e em literaturas especializadas. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC)

assume a centralidade do texto como unidade de trabalho e as
perspectivas enunciativo-discursivas na abordagem, de forma a sempre
relacionar os textos a seus contextos de producédo e o desenvolvimento de
habilidades ao uso significativo da linguagem em atividades de leitura,
escuta e produgdo de textos em véarias midias e semioses (BNCC, 2018, p.
67, grifo do original).

Dai a presenca e a importancia de se trabalhar com o texto em préaticas de
analise linguistica em aulas de Lingua Portuguesa, sem que ele sirva de subterfagio
para o trabalho com a estrutura da lingua. O texto é importante e precisa ser
considerado na analise linguistica para que essa analise revele os efeitos de sentido
provocados pelas constru¢des gramaticais.

A preocupacédo levantada pela equipe em relacdo a extensédo do texto, no
entanto,esta relacionada ao carater dindmico que o0 jogo deve possuir para que néo
seja confundido com os exercicios tdo exaustivamente ja trabalhados em contextos
de instrucdo formal. Conforme mostramos no capitulo tedrico desta dissertacao,
para Cerqueira (2010), esses exercicios estdo a servico da gramatica prescritiva,
pois se limitam a ser um instrumento para avaliar o aprendizado do contetudo escolar
pelo aluno, configurando-se como um treinamento onde o processo de ensino e
aprendizagem é reduzido a memorizacdo dos contetudos. No entanto, a similaridade
observada na proposta de jogo com 0s exercicios parece estar mais relacionada a
guestdes estruturais e ndo ao conceito de exercicio defendido por Cerqueira (2010).
A proposta apresentada poderia muito bem ser caracterizada como uma atividade
no termo proposto pela autora, mas para se configurar como um jogo ainda era
preciso implementar aspectos dinamicos, na visdo da equipe.

Embora reconhecida a importancia do texto escrito no trabalho com a lingua,
a equipe optou pela utlizagdo também de outros modos semidticos no jogo.
Portanto, houve sugestdes de reformulacdo que apontaram para uma maior
utilizacdo de imagens, estaticas e em movimento, como videos, a fim de tentar

garantir uma maior dinamiza¢ao no jogo proposto.
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Exemplo 3: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

a gente tem que pensar uma coisa também... né6s podemos nos
utilizar de imagem e de movimento... entdo por exemplo... eu
posso ter aqui um movimento de Emilia correndo... ndo é2... eu
R3 225 C posso ter um movimento de alguém espirrando... entdo vejam
s0... eu td dizendo pra vocés que a gente pode utilizar desses
outros recursos pra tentar trazer o sentido que a gente quer
aqui...

gente... se for utilizar... por exemplo... aquele texto PD2 que
vocé trouxe no inicio né... voltando ainda pra questao de
contextualizacdo... Emilia no pais da gramatica... ver acbes e
R3 238 P1 | situagbes la e ser trabalhado com imagens... ah o descrever...
ver assim uma agao da personagem... alguma coisa assim que
representasse aquilo... acredito que chamaria mais a atengéo
do aluno...

€... pode ser viu... ai P1 deu um tiro certeiro agora... veja s0... 0
gue é que pode fazer com isso que P1 ta dizendo... pegar uma
cena daquele proprio texto ((texto didatico)) do processo
relacional né... do descrever... que ta ali naquele texto... vamos
ver se a gente consegue recortar aquilo em imagem ai eu
mando pro desenhista desenhar aquela cena né... entendeu? E
ai PD2... veja... olha a coisa surgindo... acho que a gente pode
manter dois processos...

R3 239 C

Fonte: ConGraEduC (2020)

A equipe percebeu que além de textos escritos, outros modos semioticos
também poderiam ser usados para contextualizar as escolhas gramaticais. Portanto,
sugeriram que fossem utilizadas mais imagens no jogo, considerando que a
presenca desse outro modo semidtico “chamaria mais a atencao do aluno”. C sugere
ainda, no turno 239, que sejam recortadas cenas do texto didatico ja elaborado, que
trabalha os verbos do descrever, para representa-las em desenhos.

Esta foi uma das estratégias encontradas pela equipe na busca deste ponto
de equilibrio dos jogos. Os dados assim apontam para sugestdes de reformulacéo
gue podem ser agrupadas no que chamamos de aspectos dinamicos da
multimodalidade.

Para que esse jogo pudesse ser mais dinAmico e ainda ndo perdesse a
contextualizacdo dada pelo texto, no entendimento da equipe, era necessario que
ele fosse constituido por menos texto escrito e mais imagens, pois isso poderia
chamar mais a atencéo do aluno e contribuiria para que esse aluno achasse o jogo
mais atrativo. A observacdo dos professores encontra relagdo com o que Cunha
(2015) destaca ao defender uma metodologia mais visual em que palavras e

imagens possam ser utilizadas em um dialogo que amplie nossos modos de ver e
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interpretar o mundo, bem como com a sensibilidade visual mais agucada da geracéo
dos jogos defendida por Prensky (2012).

No entanto, a simples utilizacdo de imagens néo é suficiente para garantir
mais dinamizacdo ao jogo. E necessario ainda que as imagens utilizadas fagcam
sentido, atuando de modo funcional e contribuindo para o seu entendimento e

execugao, o que, segundo a equipe, nao foi verificado no jogo.

Exemplo 4: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala
como que essas caixas poderiam ser mais dindmicas e mais
R3 183 C .
interessantes?
eu coloquei as cores né... que a gente ta usando.. o
vermelho... o verde... e o amarelo... o vermelho para os
R3 184 PD2 .
substantivos... o verde para os verbos... e 0 amarelo para os
adjetivos...
R3 185 C tu ta vendo amarelo ai é PD2?
R3 186 PD2 | é um amarelo... é porque ta...
R3 187 PD4 | ndo é marrom n&o?
R3 188 PD2 | ndo... ¢ um amarelo mais queimado...
R3 189 - ((risos))
R3 190 C meu Deus do céu...
eu ndo achei uma caixa na internet... € como eu t0 falando... os
R3 191 PD2 , L
recursos que eu sei programar € muito simples...
dham... sim... sim... entdo... mas a gente tem de partir de algum
R3 192 C . .
lugar né PD2... por isso a gente tem de pensar agora...
R3 193 PD2 | isso aqui € um protétipo...[...]
veja s6 PD2... a gente tem que pensar bem... vocé colocou
umas caixas ai... se vocé coloca umas caixas... essas caixas
tem que ter algum sentido... porque se for pra colar na caixa...
R3 226 C por que eu td colando na caixa?... entendeu?(...) eu sé tb te
chamando a atencdo PD2... assim... por que a caixa?... porque
s6 pra ter a caixa ndo faz sentido... fica muito escolarizado
entendeu?... tem que ter um uso da caixa né...

Fonte: ConGraEduC (2020)

O questionamento feito por C, turnos 183 e 227, em relagcdo ao uso sem
sentido das caixas no jogo, vai ao encontro do que Torrezzan (2009) afirma sobre
uma das metas pedagogicas no design pedagdgico de materiais educacionais
digitais (MED), que é a utilizacdo dos elementos de composi¢cdo desses materiais,

€em nosso caso, do jogo, ndo apenas como um elemento decorativo, mas como parte
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integrante do material educacional. Quando C afirma “fica muito escolarizado”,
evidencia novamente uma preocupacdo com a similaridade do jogo com o0s
exercicios escolares. Assim, compreendemos que as imagens utilizadas, entendidas
aqui como elementos de composi¢ao do jogo, precisam exercer uma fungao a fim de
efetivamente contribuirem com sua dinamizagéo.

Na proposta apresentada, PD2 utiliza as caixas apenas para evidenciar as
cores caracteristicas de cada categoria gramatical, conforme trabalhadas no projeto.
A afirmacao da professora no turno 192 deixa evidente a dificuldade de se encontrar
imagens que pudessem se relacionar com a proposta de jogo, bem como a falta de
conhecimento técnico para criar essas imagens.

Os problemas identificados na proposta apresentada por PD2 levaram a
equipe a refletir sobre outros aspectos importantes na constituicdo de um jogo. Para
gue os elementos de composicado pudessem ser funcionais, era importante, ainda,
gue se pensasse em uma nharrativa tematica que também ajudaria a contextualiza-
los. Essa reflexdo da equipe nos leva assim ao que chamamos de aspecto dindmico
da narrativa. Diante da falta de contextualizacdo apresentada no primeiro jogo
elaborado, com uma proposta que mais se aproximava de um exercicio didatico, um
texto extenso e imagens que em nada contribuiam para a interpretacéo pelo aluno, a
equipe sentiu a necessidade de pensar em uma narrativa que pudesse

contextualizar o0s jogos, ajudando a dar mais sentido aos elementos de composicao.

Exemplo 5: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

R3 375 c agora vamos pensar outra coisa... vejam s0... se n0s vamos
estar numa cidade da ciéncia... € a cidade da ciéncia PD2?

R3 376 PD2 | é... cidade da ciéncia...
é né... entdo... que narrativa a gente pode construir ai dentro

R3 377 C com esses jogos todos... dentro dessa tematica da cidade da
ciéncia?

R3 378 P1 | ele ((o jogador))... tem a questado do avatar ndo é isso?

R3 379 C dham...

pensando no sentido geral né... ele ((jogador)) pode pedir
ajuda... ele vai tA& de uma certa maneira compreendendo

R3 380 P1 também... ah... vai t& a imagem la do professor né... dentro
desse campo la pra pedir ajuda né...
R3 381 C 0 Quindin... o graméatico do livro da Emilia... o rinoceronte... ele

gue é o gramatico...
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entdo... ai vai ter o gramatico... o gramatico vai naquele
sentido... vamos pensar assim... olha... a palavra... o sentido é
esse... entdo... ta ... ele vai ta compreendendo também quem
s80 as pessoas gue trabalham com isso né... que investigam
isso...ah... eu ndo consegui compreender no campo da
palavra... no campo da sintaxe... a gente pode pegar um avatar
que represente aquele cientista que discute mais nesse
ambito...

R3 382 P1

R3 383 C da sintaxe...

R3 384 p1 | dessa maneira nés fazemos ciéncia... na questdo da ajuda né...

R3 385 C sim... sim...

mas a gente tem que pensar dentro do universo do Monteiro

R3 409 c Lobato...

Fonte: ConGraEduC (2020)

A ideia da equipe foi produzir uma narrativa para os jogos que fosse ao
encontro da proposta de educacdao cientifica dos alunos, problematizada no capitulo
anterior, e que tivesse como tematica a obra de Monteiro Lobato (a gente tem que
pensar dentro do universo do Monteiro Lobato). A obra de Monteiro Lobato, Emilia
no Pais da Gramatica, foi escolhida como tematica do projeto, tanto para os textos e
videos didaticos quanto para 0s jogos, porque, além de ser extremamente rica, esta
isenta de direitos autorais, no caso de algum registro futuro do LabGram. Ademais, a
obra €& marcada por escolhas linguisticas polémicas e capazes de serem
problematizadas em sala de aula, no atual contexto, por incitarem reflexdes e
debates acerca de preconceitos e discriminacdes raciais.

A proposta também era divulgar alguns cientistas da Linguagem,
especialmente os da Linguistica Aplicada por meio dos avatares desses cientistas
gue em determinado momento poderiam contribuir com alguma informacéo
relevante para a execucédo do jogo. No entanto, muitas ideias da equipe esbarravam
no trabalho técnico de desenvolvimento que destacava as dificuldades financeiras e
0 tempo necessario para implementar alguns recursos. Um exemplo € a alteracdo do
designer dos jogos que havia sido projetado para ser em 3D e depois optou-se pelo
2D. Assim, a proposta de se construir uma cidade da ciéncia, conforme comentado
no turno 375, com avatares que explorariam essa cidade e que iriam se deparar, no
percurso, com 0s jogos produzidos pela equipe, ainda ndo foi possivel de ser
implementada. Atualmente esta cidade esta sendo construida, mas apenas como

um jogo independente e ndo servira de suporte para 0s demais materiais
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produzidos. Todos os jogos e demais materiais produzidos ficardo dispostos no
sistema LabGram.

Entretanto, a narrativa tematica construida com a obra de Monteiro Lobato
estaré presente no LabGram. No sistema também havera um espaco proprio para a
divulgacédo dos cientistas da linguagem. Essa narrativa guiard os professores na
elaboracgéo dos jogos, ajudando a refletir melhor sobre as escolhas dos elementos
de composicao que fizerem mais sentido dentro da narrativa desenvolvida. Assim, a
narrativa desenvolvida passaria a orientar a elaboracdo dos jogos didaticos na
contextualizacdo dos mesmos, guiando os professores na escolha dos elementos de
composicao, a exemplo das imagens.

Mas a narrativa desenvolvida pelos professores nos leva também a refletir
sobre outro aspecto importante de um jogo, discutido pela equipe, o aspecto
dinamico do desafio.

Exemplo 6: Excertos de fala

Reuniao | Turno | Autor Fala

eu acho que nds precisamos... eu td pensando aqui que o0s
jogos... eles realmente precisam alcancar essa perspectiva que
0 aluno j4 vive... ele tem desafios e ele vai ganhar ou perder...
entdo eu ndo sei... eu ndo entendo muito de programas e
aplicativos... mas eu acredito que a gente tem que ir nessa
aventura...

R3 261 PD5

veja PD5... s6 um paréntese... ndo se preocupe com
aplicativo... vocé vai sonhar aqui e eles ((equipe técnica)) vao
realizar seu sonho... entendeu? Vocé sonha e o IFTO se vira
pra fazer o que a gente quer...

R3 262 C

sim... a ideia é essa... porque como vocé diz vai ficar parecendo
um exercicio didatico mesmo do dia a dia... entdo eu terminei
de organizar o texto... encaixei... t4 pronto... acabou... né... e 0
jogo ele tem um desafio... entdo eu acho que tem que ter... ele
pode reiniciar né... como se fosse por etapas... eu_venci a
primeira etapa e eu tenho outra etapa pra vencer e é assim...

R3 263 PD5

sim... 0 que a gente pode ver também com essa histéria do
R3 264 C ganhar é... a medida que o aluno entra e joga... e ele entra com
uma conta dele... ele vai somando pontos... ndo €?

a gente poderia pensar entdo assim... trés niveis... trés niveis...

R3 276 C , . , . - =0 U

um nivel facil... um nivel mediano e um nivel mais dificil...

€... e a gente poderia pensar assim... nivel um seria no nivel da
R3 282 C palavra... nivel dois o nivel da frase... e nivel trés o nivel do

texto...

Fonte: ConGraEduC (2020)
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A reflexédo feita pela professora em relagdo aos desafios do jogo levou a
equipe a pensar em jogos de diferentes niveis: (1) nivel linguistico da palavra; (2)
nivel linguistico da frase; e (3) nivel linguistico do texto. Na medida em que fossem
progredindo, os jogadores reuniriam pontos e avancariam também em relacdo ao
nivel de dificuldade dos desafios. A alternativa escolhida pela equipe esta de acordo
com a satisfacdo da recompensa que a geracdo dos jogos gosta de receber,
conforme defendido por Prensky (2012). Além disso, para o autor a pontuacao
também opera como uma forma de feedback que informa como esta sendo a
performance do jogador.

A afirmacéo feita por C, no turno 262, evidencia que o papel dos professores
era o de elaborar propostas de jogos, e ndo o de programar. A programacao ficaria a
cargo dos profissionais de Tl da equipe IFTO, como ja informamos. No entanto,
algumas propostas foram priorizadas pela equipe de Tl em detrimento de outras que
requereriam um maior tempo para serem implementadas.

Os professores passaram assim a elaborar, nessa primeira etapa do projeto,
jogos nos niveis 1 e 2, considerando a necessidade da implementacdo do carater
desafiador e evolutivo que o0s jogos precisavam ter. Os jogos no nivel 3, que
exploram de uma maneira mais direta o texto escrito, foram elaborados em uma
segunda etapa do projeto e ndo sdo objetos de analise nesta pesquisa. Sao jogos
gue exploram, entre outras funcionalidades, recursos coesivos do texto. Assim,
embora alguns jogos nos niveis 1 e 2 também venham a apresentar textos escritos,
eles contribuem, principalmente, para contextualizar as construcfes gramaticais
trabalhadas nesses jogos.

Verificamos que tanto a narrativa quanto o desafio sdo aspectos discutidos
pela equipe na tentativa de guiar a elaboracdo dos jogos, a fim de produzir jogos
mais dinamicos que se distanciassem dos exercicios caracteristicos dos livros
didaticos, tal como apresentado na primeira proposta de jogo. A afirmacdo do

professor ao final da reunido corrobora nosso entendimento.

Exemplo 7: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

entdo gente... vamos fechar aqui... tivemos esse momento de
pensar... ja avancamos bastante com essa narrativa e ideia
tal... entdo eu acho que j& ndo vamos chegar mais aqui com
exercicio didético... né... ala livro didético...

R3 517 C

Fonte: ConGraEduC (2020)
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No entanto, mesmo com a discussdo dos aspectos levantados pela equipe,
alguns professores ainda encontraram dificuldade em elaborar jogos dentro da
perspectiva sugerida. A discussdo em torno do Jogo 2 traz uma evidéncia dessa
dificuldade, revelando outros aspectos que irdo contribuir para a dinamizagéo dos
jogos didaticos e reforcando a importancia da utilizacdo dos aspectos ja
identificados.

Tentando levar em consideragcdo as discussdes levantadas acerca da
primeira proposta de jogo apresentada, PD2 trouxe uma proposta de jogo diferente
para ser analisada pela equipe. A nova proposta apresentada trata-se de um jogo no
nivel 2, que focaliza o nivel linguistico da frase. Foi produzido utilizando a plataforma
Moodle. Diante do que ja havia sido discutido pela equipe, a professora apresentou
uma nova proposta de jogo que tentou levar em consideracdo alguns aspectos
dinamicos, como a presenca da multimodalidade, com o uso de imagens, embora as

imagens escolhidas nao contribuissem para a execucéo do jogo.

Exemplo 8: Jogo 2 —versao 1

Observe as imagens e tente combinar os verbos do descrever com os idos que eles { com Os termos caractenizadores ilustrados.

7> ﬂ P FOI
L HE

Fonte: ConGraEduC (2020)

A proposta apresentada espelhava o conhecido jogo da memoria. Tinha
como objetivo formar frases relacionadas aos verbos do descrever. O jogador
precisaria encontrar os verbos e relaciona-los a imagens, constituindo frases que
fizessem algum sentido. No Exemplo 8, temos a imagem da ex-presidente Dilma que
associada a forma verbal “foi” e ao termo descritor “presidenta”, formaria a frase
“Dilma foi presidenta”. Ocorre que o jogo trazia imagens descontextualizadas que
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deixavam margem para interpretacdes diversas, o que tornaria a execugcédo do jogo
da memodria inviavel.

Embora a professora tenha apresentado dessa vez uma proposta de jogo
com menos texto e predominancia de imagens, elas ndo contribuiam para que o
aluno conseguisse jogar, pois ndo eram suficientemente objetivas no sentido de
evidenciar as frases que o jogador deveria formar. O excerto seguinte retirado da
reunido 6, durante a discussao da proposta apresentada, evidencia isso.

Exemplo 9: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

ndo... ndo...acho que ndo vai da certo ndo... (...) porque a
imagem ela é muito ampla... eu posso arranjar um bocado de
R6 46 C coisa né... principalmente a imagem solta...
descontextualizada...

Fonte: ConGraEduC (2020)

Ao dizer que a imagem “é muito ampla” e “descontextualizada” e que,
portanto, ndo conseguiria avancgar no jogo, C evidencia um problema relacionado a
falta de contexto. A narrativa tematica poderia contextualizar e contribuir para
escolha das imagens. PD2 poderia, por exemplo, ter feito um jogo da memoria
utilizando cenas das historias de Monteiro Lobato.

De modo semelhante, a alternativa escolhida foi utilizar uma fabula do autor
como tema e usar imagens relacionadas ao referido texto, conforme observamos na
proxima versdo do jogo apresentada, onde identificamos também outro aspecto

dindmico importante para a equipe

Exemplo 10: Jogo 2 — versao 2
Burrice

Caminhavam dois burros, um com carga de agucar, outro com carga de esponjas.
Dizia o primeiro:
— Caminhemos com cuidado, porque a estrada é perigosa.
O outro redarguiu:
— Onde esta o perigo? Basta andarmos pelo rastro dos que hoje passaram por aqui.
— Nem sempre é assim. Onde passa um, pode ndo passar outro.
— Que burrice! Eu sei viver, gabo-me disso, e minha ciéncia toda se resume em s0 imitar o
gue os outros fazem.

— Nem sempre é assim, nem sempre € assim... continuou a filosofar o primeiro.
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Nisto alcancaram o rio, cuja ponte caira na véspera.

— E agora?

— Agora é passar a vau.

O burro do acUcar meteu-se na correnteza e, como a carga se ia dissolvendo ao contato da
agua, conseguiu sem dificuldade pér pé na margem oposta.

O burro da esponja, fiel as suas ideias, pensou consigo:

— Se ele passou, passarei também — e lancou-se ao rio.

Mas sua carga, em vez de esvair-se como a do primeiro, cresceu de peso a tal ponto que o
pobre tolo foi ao fundo.

— Bem dizia eu! Nao basta querer imitar, é preciso poder imitar — comentou 0 outro.

TERMO CARACTERIZADOR Nivel 2% verbo do descrever Nivel2 X

Fonte: ConGraEduC (2020)

Uma segunda versédo de jogo da memodria, dessa vez em formato de cartas,
foi apresentada. Uma carta representaria o verbo do descrever e a outra um termo
caracterizador'®. No Exemplo 10, ha o verbo do descrever “ser” em uma das cartas e
na outra uma definicdo que remete ao termo caracterizador “perigoso”: apresenta
uma situacdo em que algo ruim pode acontecer. Para elaborar sua ideia, a
professora fez uma adaptacdo de um jogo de cartas infantil ja existente.

O jogo apresentado tinha como objetivo relacionar o verbo do descrever com

o termo caracterizador correspondente. No entanto, para elevar o nivel de

13 Nomenclatura alterada no decorrer do projeto para “termo descritor”.
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dificuldade do jogo, 0 que estava expresso na carta nao era o termo caracterizador,
mas uma definicAo que remetesse a ele. A proposta era que, pela definicao
expressa na carta, o aluno conseguisse descobrir o termo caracterizador. Para
tentar contextualizar o jogo, a professora utilizou imagens e verbos que tinham
relacdo com uma fabula, a qual o aluno precisaria ler para conseguir jogar. A ideia
era que o aluno também conseguisse relacionar as cartas pelo contexto da histéria
contada na fabula. Por exemplo, as cartas acima faziam referéncia a um momento
da narrativa em que dois burros se depararam com uma estrada perigosa. Assim, as
duas cartas juntas formavam “ser perigosa”, remetendo ao contexto da fabula.

O jogo, tal como proposto, trazia um nivel de complexidade muito grande e
tornava sua execucdo quase inviavel, pois, para conseguir avancar, o aluno
precisaria a) descobrir o termo caracterizador representado pela carta; b) relacionar
o termo caracterizador ao verbo do descrever contido em outra carta, observando o
contexto da fabula; e ¢c) memorizar a localizacdo de cada carta, por se tratar de um
jogo da memoéria. Lembremos que, segundo Prensky (2012), o desafio do jogo
precisa ser equilibrado conforme as habilidades do jogador de modo que nédo o deixe
frustrado. Além disso, poderiamos também estar mais uma vez diante de um
problema que envolvia outras questdes dinamicas, como 0 excesso de textos que o
aluno precisaria ler para jogar. Em razdo disso, diante da questdo, a equipe
evidenciou mais um aspecto da multimodalidade que precisava ser considerado na
elaboracdo de um jogo, que é a oralidade. Esse aspecto relaciona-se com o
processo de retextualizacdo da modalidade escrita para a modalidade oral, a partir
do uso de arquivos em audio, conforme observamos pelos excertos seguintes

produzidos na reunido 7, em que o jogo em analise foi discutido.

Exemplo 11: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

eu acho que quando vocé tira tudo de um texto ou de uma
fabula s6... 0 gue nds poderiamos ter era um audio contando a
R7 800 C fabula... né... interpretando... se _a fabula for curtinha vocé
mesmo _lendo... de uma forma bem... tipo_assim dublagem...
entendeu... entdo o aluno escuta a dublagem né...

R7 801 PD1 | mas esse ai ndo é o da palavra? ((nivel))

nao... esse € o nivel dois... esse € mais avanc¢ado... ndo € o um

R7 802 C ~
nao...

R7 803 PD1 |ahé..ahta..
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R7 804 PD2 | ndo € o um? ndo... € o um professor... nivel da palavra...

R7 805 c tu  néo _pll_sseste que era O béasico esse... que era o
intermediario...

R7 806 PD4 PD2 ta igual o Chaves vendendo refresco... esse ai parece que
€ de tamarindo e tem gosto de lim&o... ((Risos))

R7 807 PD2 | é o basico professor...

entdo veja... independente disso... a gente ndo pode perder seu
R7 808 C jogo... entdo veja... essa questdo do audio... do contar histéria...
isso é importante... 0 aluno escutar uma histéria ndo é?

R7 809 PD2 | Hun rum...

Fonte: ConGraEduC (2020)

As sugestdes de reformulacdo feitas pela equipe foram no sentido de
converter o texto utilizado em um audio que poderia ser ouvido pelo aluno. No
entendimento da equipe, o audio “contando a fabula”, que poderia ser narrada pela
propria professora, tenderia a ser mais atrativo aos alunos do que a leitura de um
texto.

A discussao gerada pela equipe entre os turnos 801 a 807 demonstra certa
confusdo em relacdo ao nivel do jogo devido a falta de clareza da proposta
apresentada.

Portanto, mesmo sendo o audio da fabula, considerado como um importante
elemento de contextualizacéo, a segunda versao do jogo da memoéria ainda precisou
passar por novas reformulacfes para que o jogo tivesse condi¢cfes de ser jogado, as

guais apresentamos no Exemplo 12.

Exemplo 12: Jogo 2 —verséo 3

A Cigarra e a formiga

Num belo dia inverno as formigas estavam tendo o maior trabalho para secar suas reservas
de comidas. Depois de uma chuvarada, os graos tinham ficado molhados. De repente
aparece uma cigarra:

— Por favor, formiguinhas, me deem um pouco de comida!

As formigas pararam de trabalhar, coisas que era contra seus principios, e perguntaram:

— Mas por qué? O que vocé fez durante o verdo? Por acaso ndo se lembrou de guardar
comida para o inverno?

Falou a cigarra:
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— Para falar a verdade, néo tive tempo. Passei o verdo todo cantando!
Falaram as formigas:
— Bom... Se vocé passou o veréo todo cantando, que tal passar o inverno dangcando?

E voltaram para o trabalho dando risadas.

Moral da historia:
Os preguicosos colhem o que merecem.

Fabula de Esopo
Fonte: https://www.pensador.com/frase/Njg2MDA/. Acesso em: 10 mar. 2021.

Frases do descrever em Fabulas
- Ouga a fabula e produza frases do descrever a partir do jogo da meméria

acigarra
X

Fonte: ConGraEduC (2020)

A terceira versao apresentada por PD2, que ainda mantinha a caracteristica
de um jogo da memodria, agora tinha como objetivo formar frases relacionadas a uma
outra fabula, por considera-la com personagens mais interessantes para a proposta
do jogo. Dessa vez, a fabula escolhida foi “A Cigarra e a formiga”, de Esopo. Por
situar-se no nivel linguistico da frase, o0 jogo pode ser classificado como nivel 2. Para
jogar, o aluno teria que encontrar o termo descrito, a forma verbal e o termo
caracterizador contidos no jogo, relacionando-os. No exemplo, a frase a ser formada
pelo aluno seria “A formiga tinha 6dio a cigarra”. Para contextualizar o jogo, a
professora gravou a fabula em um audio para que o aluno pudesse ouvi-la enquanto
jogava.
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Embora PD2 tenha apresentado um jogo com aspectos dinamicos da
multimodalidade, o jogo ainda apresentava problemas com as imagens utilizadas,
como podemos perceber nos excertos seguintes produzidos na reunido em que a

proposta de jogo foi discutida.

Exemplo 13: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

preste atencdo...oh formiga... primeiro que_essa imagem ta

RS 549 c errada né? porque se a formiga tinha 6dio pela cigarra entdo
essa formiga tinha gue ficar com cara de 6dio ndo sorrindo né?
entdo tem que ter cuidado com a imagem...[...]

R8 553 C entendeu né PD2?

RS 554 PD2 hunrum... essas fo_rmlgqs_ aqui fui achando nesse banco de
dados que a PDL1 disponibilizou pra gente...
E... talvez esse aqui o desenhista possa ajudar ja de cara... ja

RS 555 c deixa a imagem pronta... uma formiga com 6dio... porque... por
exemplo... eu fui fazer isso eu ndo consegui porque eu percebi
logo que a imagem ndo bate com a frase né?

Fonte: ConGraEduC (2020)

Analisando o jogo, podemos perceber que o questionamento feito por C, no
turno 549, é relevante, pois embora as imagens utilizadas por PD2 tenham deixado
0 jogo mais atrativo visualmente, ja discutimos aqui que elas, como elementos de
composicdo, nao podem ser meramente decorativas, mas assumir uma
funcionalidade mais significativa dentro do jogo. Na proposta apresentada pela
professora, a ideia era que as imagens exercessem a funcdo de substantivo e
completassem as frases, no entanto ndo conseguiam cumprir esse objetivo, pois nao
traziam o mesmo sentido das frases que ajudaria a formar. A0 mesmo tempo em
gue tinhamos a frase a ser montada (A formiga tinha 6dio a cigarra), tinhamos
também a imagem de uma formiga sorrindo, o que n&o contribuia para a construcao
do sentido pelo aluno, pois se esperava ali encontrar a imagem de uma formiga com
odio como sugeria a frase.

Por questdes de direitos autorais, as imagens utilizadas no jogo foram
retiradas de um banco de imagens gratuitas na internet, como confirma PD2 no
turno 554. Portanto, seria muito dificil encontrar imagens prontas que pudessem
contribuir com a proposta do jogo. Por isso, a alternativa foi usar imagens

desenhadas para essa finalidade por profissionais contratados pelo projeto. Na
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Figura 10, ilustramos um dos desenhos da versao final jogo para a frase “a formiga

era um bicho sem compaixao”.

Figura 10 — Desenho do jogo da memdria

Fonte: ConGraEduC (2020)

Assim, embora 0 jogo ainda tenha apresentado inadequagcdes na versao
exibida no Exemplo 12, podemos concluir que houve avancos se comparada as
outras propostas ja discutidas. A equipe conseguiu dar mais dinamismo ao jogo
pelas discussdes feitas, que levantaram critérios importantes de dinamizacéo,
denominado por nés de aspectos dinamicos da multimodalidade, como o uso de
imagens e da oralidade, além dos textos escritos. A equipe também tentou
contextualizar o jogo por meio da narrativa de uma fabula, o que pode ser
considerado como uma contextualizacdo do aspecto dindmico da narrativa. Por fim,
a equipe se preocupou em elaborar um jogo que correspondia a um determinado
nivel de dificuldade, seguindo o aspecto de desafio ja discutido, reunindo todos

esses aspectos na versao final do jogo ilustrado no exemplo a seguir.
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VERBO DO TERMO DETERMINANTES
DESCREVER CARACTERIZADOR : '
S
era um bicho : _
compaix&o.
- J
~ )
sQ0 as cigarra o
cigarras
humanidade.
e J
VERBO DO TERMO CIRCUNSTANCIAS
DESCREVER CARACTERIZADOR
(~ N D)
vivia alegre no verdo.
" J \ J
4 B - N
ficou abandonada no inverno.
N 7 O Y

*As bordas iniciais em marrom na primeira e terceira coluna sinalizam também a
presenca de determinantes.
Fonte: ConGraEduC (2020)

Na Ultima verséo?!, o jogo memodria das fabulas também apresenta recursos
semioticos como as cores e tipografias que marcam as funcbes gramaticais
conforme definidas no projeto ConGraEduC. Cada coluna agrupa uma categoria
gramatical diferente. Na ilustracdo, as oracdes ja aparecem devidamente
organizadas, mas, ao inicio do jogo, as categorias estardo distribuidas dentro das
colunas correspondentes para o aluno poder encontra-las e organiza-las. A
multimodalidade € marcada, além dos textos escritos, pelo uso das imagens, que
exercem uma funcionalidade dentro do jogo e ajudam a formar as frases; e também

pela oralidade trazida pelo audio com a narracdo da fabula. O jogo, portanto, &

14 Esclarecemos que os jogos estdo passando constantemente por ajustes, conforme os avancos das
investigagGes do ConGraEduC.
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contextualizado pela narrativa da fabula e todas as imagens estédo relacionadas a
esse contexto.

Os aspectos dinamicos identificados até aqui sdo estratégias iniciais
encontradas pela equipe na busca por uma producdo que nao fugisse ao trabalho
gramatical numa perspectiva funcional da lingua e que apresentasse caracteristicas
atrativas e peculiares de jogos. Acreditamos que o0 jogo € capaz de contribuir para o
trabalho de conscientizacdo gramatical pelo aluno, pois além da possibilidade de
reflexdo acerca das metalinguagens que levam em consideracdo as motivagoes
semanticas, as cores indicando a funcdo das categorias gramaticais, bem como as
imagens ajudando a formar as frases atuam em uma verdadeira relagdo de sentidos
gue se convergem pela contextualizacéo dada pela fabula.

Nos jogos seguintes, sob a responsabilidade de outros professores, iremos
notar a evidéncia de outros aspectos importantes para a dinamizagcdo de um jogo

didatico, bem como a necessidade de implementacao dos aspectos ja identificados.

Exemplo 15: Jogo 3 —verséo 1
A coruja e a aguia

Coruja e aguia, depois de muita briga resolveram fazer as pazes.
— Basta de guerra — disse a coruja.
— O mundo é grande, e tolice maior que o mundo é andarmos a comer os filhotes uma da
outra.
— Perfeitamente — respondeu a aguia.
— Também eu ndo quero outra coisa.
— Nesse caso combinemos isso: de agora em diante ndo comeras nunca os meus filhotes.
— Muito bem. Mas como posso distinguir os teus filhotes?
— Coisa facil. Sempre que encontrares uns borrachos lindos, bem feitinhos de corpo,
alegres, cheios de uma graga especial, que ndo existe em filhote de nenhuma outra ave, ja
sabes, sdo 0S meus.
— Esta feito! — concluiu a aguia.
Dias depois, andando a cacga, a 4guia encontrou um ninho com trés monstrengos dentro,
gue piavam de bico muito aberto.
— Horriveis bichos! — disse ela. — Vé-se logo que ndo sao os filhos da coruja.
E comeu-os.
Mas eram os filhos da coruja. Ao regressar a toca a triste mae chorou amargamente o

desastre e foi ajustar contas com a rainha das aves.
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— Qué? — disse esta admirada. — Eram teus filhos aqueles monstrenguinhos? Pois, olha
nao se pareciam nada com o retrato que deles me fizeste...

Moral da histéria: Para retrato de filho ninguém acredite em pintor pai. Ja diz o ditado: quem
ama o feio, bonito Ihe parece.

Fonte: https://contobrasileiro.com.br/a-coruja-e-a-aguia-fabula-de-monteiro-lobato/. Acesso
em: 10 mar. 2021.

Leve as etiquetas abaixo contendo o home dos verbos do descrever, dizer, mental e

comportar as frases!

VERBO DO DIZER VERBO DO DIZER VERBO DO DESCREVER
VERBO MENTAL VERBO MENTAL VERBO DO COMPORTAR
VERBO DO COMPORTAR VERBO MENTAL VERBO MATERIAL

A aguia encontrou um Coruja e aguia

ninho com trés reselveram fazer as 0 mundo & grande.,

monstfcngos. pazes.

. A
Eu ndo quero outra - Esta feito! — Concluiu triste mie chorou

¢ amargamente ¢
Coi5a. a aguia.
desastre,

Fonte: ConGraEduC (2020)

O jogo de nivel 2, sob a responsabilidade de PD3, denominado Jogo das
frases tinha como obijetivo identificar as frases selecionadas do texto e classifica-las
conforme o verbo destacado. Por exemplo, na frase “A Aguia encontrou um ninho
com trés monstrengos”, por ser o verbo “encontrar”’, no contexto utilizado pelo texto,
um processo material, o jogador deveria arrastar a ficha com a classificagao “verbo
material” e fixa-la no espaco abaixo da frase correspondente. As frases utilizadas
por PD3 foram retiradas da fabula “A Coruja e a aguia”, de Monteiro Lobato, a qual o
aluno iria ler para ajuda-lo na contextualizacdo do trabalho com verbos. Assim, a
equipe sugeriu mais uma vez a utilizagdo da oralidade para dar mais dinamismo ao

jogo.


https://contobrasileiro.com.br/a-coruja-e-a-aguia-fabula-de-monteiro-lobato/
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Exemplo 16: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

R7 1167 C isso é uma fabula s6?

R7 1168 | PD3 |é..

R7 1172 C da pra fazer o dudio também...
R7 1183 PD2 | ela é pequena...
R7 1184 C 6timo da pra gravar o audio também...

Fonte: ConGraEduC (2020)

Podemos afirmar ainda que, com base no que ja discutimos, PD3 poderia
aprimorar seu jogo no que se refere ao aspecto dindmico da multimodalidade,
utiizando imagens que ajudariam com o sentido das frases. Dessa forma, o
professor poderia ter dado mais dinamismo ao jogo apresentado reunindo aspectos
até aqui discutidos pela equipe.

Contudo, analisando os proximos jogos elaborados em que o texto escrito
nao € utilizado como referéncia, identificamos a prevaléncia de aspectos dinamicos
ja levantados, bem como a evidéncia de outros aspectos capazes de dar mais

dinamismo ao jogo.

6.2 Jogos sem texto de referéncia

O jogo do Exemplo 17 também foi apresentado por PD3. O objetivo do jogo
€ identificar nas frases 0s processos e outros elementos gramaticais contidos no
dado. Para jogar, o aluno precisaria lancar o dado e apontar a frase que tivesse o
elemento gramatical selecionado. Por exemplo, na ilustracdo, temos selecionado na
face superior do dado o “verbo do dizer”, portanto, o jogador precisaria apontar a
frase do dizer, “Visconde conversa com a Emilia”.

A proposta de jogo apresentada relne aspectos dinamicos considerados
importantes pela equipe, a exemplo das imagens utilizadas, que ajudam o aluno a
interpretar a frase, pois representam o mesmo sentido. Na frase “Emilia esta triste”,
por exemplo, temos a imagem de uma Emilia cabisbaixa, com um semblante que
sugere tristeza. Portanto, podemos afirmar que as imagens exercem funcionalidade

no jogo.
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Exemplo 17: Jogo 4 — verséo 1

| VERBO DO DIZER

&
R s

Visconde conversa com a Emilia

Fonte: ConGraEduC (2020)

Além dos aspectos ja apresentados, temos ainda outro fator importante que
se apresenta no jogo sob a responsabilidade de PD3, que chamamos de aspecto
dindmico do movimento. A inclusdo do dado e da mobilidade realizada por ele é
mais um elemento que da dinamismo ao jogo, considerado relevante pela equipe de

professores, como podemos apreender das valoracdes a seguir.

Exemplo 18: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala
R7 1244 C adorei esse ai... eu ja t6 visualizando um dado assim em 3D...
rodando...
R7 1256 PD2 | fica bom demais...
R7 1257 PD5 | eutambém gostei...

Fonte: ConGraEduC (2020)

O aspecto dinamico do movimento € mais um fator levantado pela equipe
gue pode ser observado por professores na elaboracdo de jogos didaticos. No
entanto, a implementacdo desse aspecto em um jogo digital pode demandar a
viabilidade técnica de profissionais da TI, pois as propostas dos professores

precisavam passar pela apreciacdo da equipe de informatica.
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A proposta de jogo apresentada por outra professora da equipe, que
analisamos a partir do Exemplo 19, reforca a importancia do aspecto dinamico do
movimento.

Exemplo 19: Jogo 5 — verséo 1

VERECS DO COMPORTAR

Fonte: ConGraEduC (2020)

O Jogo do Roda a Roda, uma adaptagao do conhecido jogo “Roda a Roda
da Jequiti” ou “Roletrando”, exibido pela emissora brasileira de televisdo SBT, foi
apresentado por PD1 e pode ser classificado como um jogo do nivel 1. O objetivo
era adivinhar e revelar o verbo do comportar que estava oculto, por meio de algumas
pistas fornecidas. As valoracdes positivas da equipe relacionadas ao movimento da
roleta e também as sugestdes de aprimoramento realizadas reforcam a relevancia
do aspecto dinamico do movimento na constituicdo do jogo, bem como da
multimodalidade, como podemos observar na discussdo da equipe em duas

reunides em que o jogo foi discutido.
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Exemplo 20: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala
R6 507 C € legal esse dai... tem movimento...[...]
veja sO... mas o roletando do Silvio Santos... ndo tinha um
R7 511 C negécio assim que tinha umas pistas... né? aparecia uma
cena... alguma coisa assim... né...
((foi um)) aplicativo que eu vi... mas eu ndo cheguei a jogar...
R7 512 PD1 . . L S
eu vou jogar pra ver como funciona direitinho a ideia...
R7 513 C € porque as pistas pode ser essas situagfes reais... entendeu...
R7 514 PD1 | ahnram...
outra coisa minha gente... vejam s6 por exemplo... essas
R7 515 C pistas... essas pistas... a _gente poderia utilizar os alunos da
escola pra gravar uma cena com eles... eles vao achar um
maximo... ta ligado...
R7 516 PD1 | sim...
R7 517 C tipo um teatrinho....
R7 591 pps | OU as imagens mesmo né... que representa aquela cena que
VOCé quer...
R7 504 C € porque as vezes o movimento PD5... o filme assim fica mais
dindmico... né...
R7 525 PD5 | é verdade...

Fonte: ConGraEduC (2020)

O dialogo do Exemplo 20 mostra que a utilizacdo de movimento no jogo é
mais um aspecto que a equipe julga importante e que, portanto, pode ser
considerado por professores na hora de pensar e elaborar jogos didaticos.
Sugestdes no sentido da utilizacdo de cenas em movimento reforcam a importancia
do aspecto dinamico da multimodalidade e foram feitas ainda no primeiro jogo
apresentado nessa pesquisa (eu posso ter aqui um movimento de Emilia correndo...
nao €7... eu posso ter um movimento de alguém espirrando... — C, R3, Turno 225).

No jogo do Exemplo 21, ilustrado a seguir, identificamos mais um aspecto
evidenciado pela equipe e que pode contribuir com a dinamizacdo de jogos

didaticos.
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Exemplo 21: Jogo 6 — verséo 1

Descubra o sentido dos verbos expressos, arrastando as

imagens para dentro do balde correto. |

Fonte: ConGraEduC (2020)

O jogo de nivel 1, ilustrado pelo Exemplo 21, foi apresentado por TM e tinha
como obijetivo identificar e classificar os verbos expressos pelas imagens em verbos
do agir ou comportar. A ideia era que o aluno, ao identificar o processo, arrastasse a
imagem para dentro do balde mais adequado. Por exemplo, na coluna a direita
temos uma primeira imagem que representa uma acdo do comportar (sorrir),
portanto o jogador teria que arrastar essa imagem para dentro do balde dos “verbos
do comportar”’. Podemos observar que séo utilizadas a escrita e também a imagem
de modo equilibrado. As imagens contribuem de modo funcional para a sua
execucao, pois sao suficientemente claras para expressar o sentido dos verbos. No
entanto, sugestdes foram feitas pela equipe para aprimorar o jogo em outro aspecto,

conforme revelado no Exemplo 22.
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Exemplo 22: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala
agora minha questdo é... entdo veja... eu vou fazer aquela
R7 477 C pergunta de sempre... € 0 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
R7 478 TM | quadradinho... usar outra coisa também... tipo... eh... umas
bolinhas... assim... pra fazer mais sentido... ai depois eu falei...
nado... vou mostrar a ideia aqui e qualquer coisa a gente troca...
R7 479 PD2 | podia ser uma gramatica nao professor?
R7 480 TM | é s6 uma ideia...
R7 481 C uma gramatica?
R7 482 PD2 | é... ndo seria legal se fosse uma gramatica?
€ porque ai a gente tem que pensar... porque a0 mesmo tempo
o balde é ludico né.... o balde é ludico... entdo tipo assim... ndo
R7 483 C . : . . ;
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... 0 som
R7 484 TM | dessas bolinhas caindo aqui dentro do balde... som nas
imagens...
ah... t6 entendendo... entdo assim... seria esses desenhos
R7 485 C . . : . .
numa bolinha né... e a bolinha que joga ali dentro...
R7 486 TM | isso0.. isso...
éh:: eu acho que pode ser balde mesmo... porque assim vira
R7 487 C . b S .
ludico né... acho que fica ludico... né....
R7 492 PD2 | pode ser 0 bau da Emilia ou alguma coisa...
éh:: alguma coisa assim... é pode ser... 0 bal da Emilia e o
R7 493 C . )
outro o bau de um outro personagem... né...
R7 494 PD1 | 6timo... é... fica bom...
R7 495 PD2 | é...legal mesmo... [...]
R7 519 C entdo pode ser... troca o balde por bad...

Fonte: ConGraEduC (2020)

O didlogo entre os professores da equipe sugere aprimoramentos que

poderdo dar mais contextualizacdo aos elementos do jogo apresentado, como a

substituicdo dos baldes pelos bauls da Emilia, do turno 492 ao 519. A tentativa é no

sentido de aproximar os elementos com a narrativa do jogo, pois os bals estariam
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mais relacionados ao Sitio do Pica Pau Amarelo, da obra de Monteiro Lobato,
tematica utilizada na narrativa.

Percebemos ainda a ocorréncia de sugestdes que apontam para o0 que
chamamos de aspecto dindmico do efeito sonoro, no didlogo direto entre TM e C,
dos turnos 484 a 486 (aqui vai ter som né... o som dessas bolinhas caindo aqui
dentro do balde...).

Além da evidéncia do efeito sonoro destacada por TM, que estaria presente
na versao digital do jogo, a substituicdo dos quadrados da imagem por bolas
sugerida por TM dao mais sentido a proposta apresentada.

No Exemplo 23, a sugestdo de C nos remete a identificacdo de mais um
aspecto dinamico dos jogos, que € a autoexplicacao.

Exemplo 23: Excertos de fala

Reunido | Turno | Autor Fala

agora veja eu acho gue 0 enunciado tem que ser 0 mais curto
R7 551 C possivel... simplesmente assim... arraste as bolinhas para o
balde... pronto... mais nada...

R7 552 ™ humrum... ta...

R7 553 PD2 | ((risos))

eh::: mas é porque 0 menino nao vai ter paciéncia... ((para ler))

R7 554 C L]

arraste as bolinhas para o bal correto... pronto... 0 resto
R7 562 C menino _nao |é pra jogar... ele joga... entendeu... entdo uma
coisa bem simples...

Fonte: ConGraEduC (2020)

Pelos dados do Exemplo 23, podemos caracterizar entdo de aspecto
dindmico da autoexplicacdo a facilidade de entendimento de um jogo, sem que para
iISSO seja necessario um grande enunciado explicando sua execucdo. Assim, no
entendimento da equipe, 0 jogo precisa ser autoexplicativo, de modo que o aluno
nao perca muito tempo tentando entender a sua dinadmica. Esse é um aspecto
fundamental de um jogo que o diferencia estruturalmente de um exercicio didatico.

Esse jogo, no entanto, passou por outras reformulacdes no decorrer do
projeto, em reunides posteriores a realizacdo desta pesquisa, para atender a uma
necessidade de trabalhar a inclusdo. Assim, ele foi denominado de “Canastras da

Inclusdo”, por trazer imagens de pessoas com necessidades especiais diferenciadas
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e representantes de minorias, conforme pode ser observado pela versao digital na

no exemplo 24. Este foi o primeiro jogo concluido na versao digital.

Exemplo 24: Jogo Canastras da Inclusdo — Verséo Digital

Try Again ()

Fonte: ConGraEduC (2020)

Como podemos observar no Exemplo 24, a verséo digital utiliza a sala de
aula como cenario do jogo, talvez numa tentativa de mostrar esse ambiente como
algo mais agradavel e ludico ao aluno. As imagens que representam os verbos a
serem agrupados nas canastras aparecem a direita do jogo, organizadas em uma
estante. O jogador precisa arrasta-las para as canastras correspondentes postas
sobre a mesa. A Emilia e as canastras estdo relacionadas a narrativa tematica.
Tanto o jovem com Down ao lado de uma Emilia negra, quanto as imagens
agrupadas na estante estdo relacionadas ao trabalho de inclusdo do jogo, pois
intentam contribuir para o embate de discursos preconceituosos, problematizando a
guestdo 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 é uma sensibilidade crescente e necessaria no mundo e, por isso, 0S
personagens, as situacdes e as linguagens do jogo devem refletir isso. Na figura
seguinte, reproduzimos algumas imagens do jogo.
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Figura 11 — Desenhos inclusivos do jogo Canastras da Incluséo

Fonte: ConGraEduC (2020)

As imagens acima representam pessoas, muitas vezes discriminadas por
alguma deficiéncia fisica ou mental, pela idade, pela orientacdo sexual, pela cor da
pele ou pela classe social. Essas pessoas, como todas as outras, merecem ser
tratadas com respeito e dignidade. Sdo vitimas de discriminacdes e preconceitos
histéricos que, geralmente, se perpetuam naturalmente na e pela linguagem. Assim,
o trabalho de conscientizacdo gramatical também deve atravessar essas questdes

politicas de modo a evidencia-las.
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Os ultimos jogos analisados nesta pesquisa demonstram mais uma vez a
importancia do aspecto da autoexplicacdo, bem como reforcam a ocorréncia dos
demais, ja discutidos.

Exemplo 25: Jogo 7 — verséo 1
COMO JOGAR?
O desafio do jogo consiste em observar e associar a palavra em comum nas 4 itagens.

Dicas:

Fique atento ao tema das imagens! A palavra (enigma do jogo) serd sempre algo que existe
/w 7 em comum etitre as imagens.

@ Todas as palavras desta etapa sugerem ac¢des que podem ocorrer nos verbos do pensar,
fazer ou ...

No jogo, vocé terd sugestdes de letras que compde a palavra, mas de forma aleaténa

'."?'.'f?'c'!':?

1ufs]efa]

Se tiver diividas, esse icone te dard sugestdes de letras!

Fonte: ConGraEduC (2020)
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No Exemplo 25, o jogo de nivel 1, Quatro Imagens e uma Palavra,
apresentado por PD5, € uma adaptacdo. Tem como objetivo levar o aluno a
descobrir o verbo representado pelo conjunto das imagens. O aluno teria que refletir
sobre a agdo em comum nas quatro imagens disponibilizadas para entdo concluir de
gue verbo se trata. As imagens de uma pessoa pegando um peixe, um jogador de
beisebol pegando a bola, uma ratoeira com queijo para pegar um rato e um pai que
pega o filho no colo sugerem uma acdo em comum que é o verbo pegar. Os
guadrados na parte inferior do jogo evidenciam algumas letras contidas na palavra a
ser formada e servem como uma pista ao jogador.

Estamos diante de um jogo que conseguiu reunir aspectos dinamicos
importantes para a equipe de professores. Podemos observar que 0 jogo é
constituido pela multimodalidade, texto escrito e imagens, e que essas Sao
imprescindiveis para a execuc¢ao do jogo, portanto exercem funcionalidade, pois sé&o
imagens objetivas que contribuem para identificar o verbo a ser revelado. Em razéo
disso, as valoracOes realizadas pelos professores, apos a apresentacdo do jogo
mostraram-se bastante positivas, conforme aponta a afirmacao “eu amei esse’, feita
por PD2, na reuniao 6, turno 1099.

Apesar de o jogo ter agradado, também houve sugestdes de aprimoramento
no que diz respeito ao aspecto dinamico da autoexplicacdo, conforme evidenciado

nos dados do Exemplo 26.

Exemplo 26: Excertos de fala

Reuniao | Turno | Autor Fala

essas instrucoes todinhas... ndo precisa de nada disso pro
menino... a Unica coisa pro menino é... qual é ah::... agéo...

R6 1003 C

R6 1004 PD2 | apalavra...

acdo comum... qual a agdo comum... pronto... € iSs0... menino
R6 1005 C ndo vai ter tempo pra ler nada ndo... ele quer bater o olho e
fazer... tem que ser assim... autoexplicativo... né...

Fonte: ConGraEduC (2020)

Além das sugestBes ja feitas, 0 jogo apresentado poderia ganhar mais
dinamismo se fossem integrados, em sua versao digital, aspectos dindmicos dos
efeitos sonoros, com sons emitidos, por exemplo, em cada acerto do aluno. Abaixo,
apresentamos a versao final do jogo renomeada no decorrer do projeto para “4

imagens &1 verbo”.



Exemplo 27: Jogo 7- versdo digital

PONTUAGAO Imagens

F3 T % f R B N
douncens & 1 vimso . b N o § i

<>

dmaacens & X venso 4 nancrns & I vimso ﬂ m H ﬂ m n

<

Verbo do Agir

Verbo

Fonte: ConGraEduC (2020)
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A versao digital do jogo apresenta 4 imagens a serem reveladas pelo

0 jogo finalizado.

Exemplo 28: Jogo 7- versédo digital respondida

PONTUAGAO

Fonte: ConGraEduC (2020)

jogador que servem como pistas para descobrir o verbo correspondente. Além das
imagens, o texto “Verbo do Agir’ também colabora para que o jogador consiga
avancar no jogo. Para vencer, ele precisa descobrir de que verbo se trata e arrastar

as letras para as células vazias formando a palavra. No exemplo a seguir, ilustramos
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Por fim, o dltimo jogo analisado e ilustrado a seguir também foi apresentado

por PD5. Trata-se do Jogo das Imagens, adaptado do jogo Duolingo.

Exemplo 29: Jogo 8 — verséo 1

Os verbos do agir indicam agdes concretas que realzamos
no NOsso dia a dia. Que imagem exemplifica essa agdo?

Fonte: ConGraEduC (2020)

O jogo corresponde ao nivel 1 e objetiva que o aluno identifique qual
imagem representa o verbo descrito no enunciado. O Exemplo 27 traz a descri¢ao
do verbo do agir. A imagem da menina correndo é a Unica que se relaciona com o
verbo, sendo as demais representantes dos verbos do pensar e do comportar.

Verificamos que mais uma vez PD5 conseguiu trazer um jogo que reunia 0s
aspectos dinamicos da multimodalidade, trazendo imagens que contribuiam para o
entendimento e realizacdo do jogo, ndo sendo meros elementos de decoracao.
Percebemos também que o jogo consegue ser autoexplicativo, ndo necessitando de
um enunciado muito grande para poder ser compreendido. Outro aspecto ainda
poderia ser utilizado na versao digital do jogo apresentado, como efeitos sonoros, na
emissdo dos sons tipicos do comportamento. Esse aspecto poderia dar ainda mais
dinamismo ao jogo e contribuir para que o engajamento do aluno seja instaurado.

Apesar disso, observamos que as valoracfes feitas pela equipe em relacéo
ao jogo apresentado por PD5, na Reunido 6, turnos 1035, 1037 e 1047, foram muito
positivas, evidenciando que o0 jogo reuniu alguns aspectos dindmicos importantes
para os professores (legal... legal...; pedagogo € outro nivel né...; achei um

maximo...).
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Assim, com base na discussdo aqui trilhada e diante dos dados por nés
interpretados, podemos concluir que os aspectos aqui levantados foram identificados
em mais de um jogo. Na medida em que 0s jogos apresentavam tais aspectos, as
valoracdes da equipe tornavam-se mais positivas. Isso nos leva a considerar que 0s
aspectos aqui observados foram importantes na constituicdo dos jogos didaticos
elaborados.

E importante frisar ainda que esses aspectos se complementam e que a
dinamizagdo de um jogo, como vimos, requer o agrupamento de mais de um
aspecto apresentado, de modo que quanto mais aspectos dinamicos forem reunidos
num jogo, consequentemente, mais dindmico ele poderé ser para o aluno.

Essas foram as estratégias encontradas pela equipe no trabalho de
retextualizacdo e recontextualizacdo do conhecimento gramatical para o aluno em
jogos didaticos digitais. Como ja observamos, os professores tentaram encontrar, no
processo de produc¢do, um ponto de equilibrio entre os elementos constitutivos dos
jogos e o trabalho de conscientizacdo gramatical. Talvez o trabalho gramatical
pudesse ser mais aprofundado se ndo houvesse também a preocupacdo de se
produzir algo com as caracteristicas dinamicas de um jogo, mas acreditamos que,
em conjunto com os demais materiais produzidos pelo projeto e com as reflexdes
propostas pela mediacdo dos professores, 0s jogos poderdo dar uma contribuicao
importante principalmente, no trabalho de sistematizacdo das categorias gramaticais
do ConGraEduC, de uma maneira mais prazerosa.

Como se tratam de estratégias iniciais de professores da escola basica que
tiveram o contato recente com a gramatica numa perspectiva funcional, os jogos
produzidos ndo avancaram tanto no trabalho de analise linguistica, nessa
perspectiva, como almejavamos. Talvez se essas mesmas producdes fossem
realizadas pelos professores, hoje, com as reflexdes proporcionadas com o

andamento do projeto, seriam mais significativas.

6.3 Protocolo de dinamizacéo de jogos (PRODIJO)

Diante dos aspectos dinamicos identificados por esta pesquisa e levando em
consideracao as dificuldades enfrentadas pelos professores na elaboracdo dos jogos
didaticos, decidimos disponibilizar um protocolo de dinamizacdo, que podera

contribuir com professores da escola basica que queiram também ressignificar suas
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aulas por meio de jogos. Assim, elaboramos um quadro com nove perguntas
relacionadas a cada aspecto dinamico discutido e que poderao auxiliar professores
no desenvolvimento dos seus jogos, bem como avaliar os materiais didaticos ja
disponibilizados. Conforme Cavalcanti (1986), lembramos que a pesquisa em LA
tem o intuito de propor encaminhamentos para os problemas relacionados aos usos

da linguagem nos mais diversos contextos, inclusive na sala de aula.

Quadro 5 — Protocolo de Dinamiza¢do de Jogos (PRODIJO)

ASPECTOS DINAMICOS PERGUNTAS

O jogo didatico possui uma narrativa tematica que ajuda a

NARRATIVA . e
contextualizar os elementos de composi¢ao?

O jogo didatico atende a um determinado nivel de dificuldade

DESAFIO adequado ao publico a que se destina?

O jogo didatico é facil de ser compreendido e ndo necessita

AUTOEXPLICACAO L N i
de muitas instru¢des para ser utilizado?

O jogo didatico possui elementos que apresentam alguma

MOVIMENTO mobilidade?
MULTIMODAL IDADE O_ .jogo didatico possui equilibrio entre as linguagens
utilizadas?
ESCRITA O jogo didatico apresenta pequenos textos escritos?
ORALIDADE O jogo didatico possui audios de textos utilizados?
IMAGEM O jogo <~3I|dat|co possui imagens que contribuem para a sua
execucgao?

O jogo didatico apresenta elementos que emitem som,

=He et distintos da voz humana?

Fonte: autoria prépria (2021)

Embora os jogos aqui analisados sejam voltados para a conscientizacao
gramatical, entendemos que muitos aspectos elencados podem ser utilizados para a
dinamizacdo de jogos com objetivos diferentes, inclusive em outras disciplinas
curriculares. Apesar de terem sido identificados na producdo de jogos digitais,
acreditamos que alguns aspectos dinamicos também podem ser implementados em
jogos analdégicos.

Esperamos com a disponibilizacdo do quadro acima contribuir com
professores na elaboracdo de jogos didaticos que busquem, primeiramente, a
conscientizacdo gramatical nas aulas de lingua portuguesa, ou com qualquer outro
objetivo em que os protocolos aqui reunidos possam servir. Esperamos ainda que os

protocolos aqui elaborados contribuam para o desenvolvimento de jogos didaticos
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mais dindmicos que se diferenciem das tarefas (exercicios ou atividades)
caracteristicas da tradicdo escolar.

Os jogos analisados ainda estdo em processo de desenvolvimento pela
equipe de Tl do projeto, por isso ndo exibimos todos em sua versdo digital. No
apéndice deste trabalho, disponibilizamos um desses jogos huma versado analdgica.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa de mestrado académico evidenciou o jogo didatico como uma
das estratégias utilizadas por professores da escola béasica, na atividade de
retextualizacdo e recontextualizagdo do conhecimento gramatical para o aluno, no
ambito do projeto ConGraEduC.

Descrevemos o processo de elaboragcdo dos jogos e os caracterizamos, na
perspectiva dos professores do projeto, como um material didatico distinto dos
tradicionais exercicios de livros, por seu carater dinAmico. ldentificamos aspectos
gue os professores julgam importantes para atribuir dinamicidade ao jogo como a
narrativa, o desafio, a autoexplicacdo, 0 movimento e a multimodalidade. Portanto,
na perspectiva do ConGraEduC, os jogos sdo materiais didaticos diferentes das
tarefas escolares (exercicios e atividades) por possuirem uma narrativa que 0s
contextualiza, por serem desafiadores, por serem autoexplicativos, por
apresentarem movimento e por serem multimodais.

Com os jogos analdgicos, o professor ganhou um grande aliado no processo
educativo dos alunos. A geracao de alunos, no entanto, mudou e, com ela, mudaram
também as caracteristicas dos jogos que agora também sdo digitais. A
aprendizagem baseada em jogos digitais ganha forca e mostra-se promissora por
aliar os interesses do aluno dessa nova geracdo com o0 processo de ensino,
contribuindo, assim, para um trabalho com a gramatica de uma forma mais
prazerosa.

O trabalho gramatical com os jogos no ConGraEduC visa ndo s6 dar mais
ludicidade ao ensino, mas contribuir para a conscientizacdo dos alunos de que a
lingua é composta por sistemas em que fazemos escolhas motivadas pelos
contextos onde interagimos. Essa conscientizacdo podera contribuir para o
letramento linguistico dos alunos que, consequentemente, espera-se resultar em
uma maior propriedade na producao de textos orais e escritos, nos mais variados e
distintos contextos de uso.

A educacao cientifica dos alunos, que o0s jogos poderdo ajudar a
proporcionar, podera contribuir também para o seu fortalecimento e engajamento
social, por meio de uma série de habilidades e competéncias a serem desenvolvidas

e que irao refletir em uma vida mais cidada.
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O professor continua fundamental para a Educacdo. O que j& ndo é tao
fundamental sdo as metodologias tradicionais de ensino, pois 0s tempos mudaram,
os alunos evoluiram e a tecnologia digital bate a porta da sala de aula. Se o
professor ndo abrir, a reocupacao da sala de aula sera inevitavel.

Ao professor dessa nova geracado de alunos cabe, mais do que nunca,o
papel de autor. Nao h& espaco para metodologias exclusivamente reprodutivas e
desconexas da realidade fora da escola. E preciso se atualizar, inovar e construir as
proprias aulas, com as metodologias que fizerem mais sentido aos seus alunos.
Produzir seus proprios materiais € ndo apenas ser um consumidor de livros
didaticos. E bem verdade que essa tarefa seria mais bem desenvolvida com todas
as escolas bem equipadas e conectadas, com formacdes continuadas significativas
e atualizadas que oferecessem condi¢cdes para outras possibilidades de trabalho.
Condic¢des minimas de trabalho e a valorizagéo profissional € um direito do professor
e, lutar por elas, um dever.

N6s do ConGraEduC, intentamos contribuir diretamente com outras
investigacfes em andamento no projeto, com a presente pesquisa, bem como com
demais pesquisadores empenhados na investigacdo da aprendizagem baseada em
jogos. Almejamos ainda contribuir com professores autores de jogos com a
disponibilizacdo do PRODIJO para auxiliarem no processo de elaboracdo de seus
jogos didaticos.

No entanto, ainda que o0s jogos elaborados se mostrem promissores,
precisamos ainda investigar a utilizacdo desses na intervencdo em sala de aula para
avaliar sua efetividade. Esse e outros problemas de pesquisa relacionados estédo
sendo analisados nas demais investigaces em andamento no projeto ConGraEduC,
tais como: a) Qual foi a receptividade dos jogos produzidos? b) Os jogos
contribuiram para o letramento linguistico dos alunos? d) Os jogos contribuiram para
a educacao cientifica dos alunos?

Outras questbes que envolvem o trabalho realizado no ConGraEduC
também poderdo ser respondidas: a) Qual é a receptividade dos textos didaticos
produzidos? b) Como os alunos se envolveram com a gramatica trabalhada pelo
projeto? c) Os alunos desenvolveram o letramento linguistico? d) Os alunos
desenvolveram habilidades e competéncias da educacéo cientifica?

Além disso, questBes envolvendo diretamente o professor poderdo ser

respondidas: a) Como foi o contato do professor com a GSF? b) Quais foram os
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desafios encontrados na elaboragcdo dos materiais didaticos nessa perspectiva? c)
Quais foram os desafios encontrados na intervengao?

As perguntas que se levantam em relagdo ao ConGraEduC, portanto, sédo
ainda em maior numero do que as respostas que trazemos nesta dissertacao de
mestrado académico, mas, com ela, comecamos a respondé-las. Certamente, ao
final do projeto, outras perguntas emergirdo e 0 mais importante é que sigamos na
busca por respostas e continuemos a elaborar questionamentos.

Esta dissertacdo, como vimos, carrega as vozes de todos esses professores
do ConGraEduC e acreditamos que néo poderia ser diferente. A produc¢éo dos jogos
€ apenas uma parte do imenso e ousado trabalho dessa equipe. Como falar da
producéo desses jogos sem dar o devido mergulho no projeto? Falar sobre essa
producéo isoladamente n&o seria 0 mesmo que trabalhar a graméatica isolada do seu
contexto de uso?

Por fim, € certo que nem 0s jogos e nem 0 projeto conseguirdo responder a
todas as demandas do ensino de lingua na sala de aula, mas, dinAmicos e
esperangosos que sao, os professores continuardo a procurar por novas estratégias.

Que essa busca seja assim mesmo. Constante! Que nunca deixemos de
guestionar nosso trabalho, nossa sala de aula, nossos alunos, nosso mundo! Assim
como afirmado na epigrafe desta dissertacdo, possamos sonhar com a mudanca e

continuar esperancosos Com NosSoS sonhos.
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APENDICE B — VERSO DA CAIXA

VERSO DA CAIXA (INTERIOR DA CAIXA) e CARTAS
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APENDICE C - CIRCULOS COM FIGURAS INCLUSIVAS

Circulos com figuras inclusivas
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APENDICE D - CARTOES RESPOSTAS

CARTOES-RESPOSTAS — Frente e verso, dobre e cole ap6s imprimir

Agir

ConGraEduC

ACENAR
ASSOBIAR
BRINCAR
CORRER

CHORAR
DORMIR
ESCOVAR ESPIRRAR
s PEIDAR
fai SALIVAR
PEDALAR SORRIR
PINTAR TOSSIR
PISCAR VOMITAR
VARRER
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APENDICE E — SUGESTAO DE CANASTRA 1

Sugestao de canastra 1

Divisoria dos bals para serem encaixadas no interior da caixa do jogo

Dobrar aqui. Linha do
meio para cima

ConGraEduC
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APENDICE F — SUGESTAO DE CANASTRA 2

Sugestdo de canastra 2

-

ConGraEduC
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ANEXO A — PARECER COMITE DE ETICA

FUNDAGAO UNIVERSIDADE £ Plaboforma
FEDERAL DO TOCANTINS %oﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: ConGraEduC

Pesquisador: WAGNER RODRIGUES SILVA

Area Tematica:

Verséo: 1

CAAE: 15633219.0.0000.5519

Instituicao Proponente: Fundagéo Universidade Federal do Tocantins
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Nimero do Parecer: 3457.383

Apresentacéo do Projeto:

Este projeto se configura como uma proposta de intervencado pedagégica e de investigagao cientifica.
Objetiva-se produzir uma ferramenta digital para possibilitar o desenvolvimento de situagdes pedagdgicas
propicias a investigagdo sobre a gramatica por alunos da escola basica, em aulas de Lingua Portuguesa.
Assim se objetiva ainda caracterizar a educacao cientifica como uma abordagem pedagoégica produtiva em
aulas da referida disciplina escolar, enfatizando-se um trabalho produtivo com praticas de analise linguistica,
resultando na conscientizagdo gramatical dos alunos. A partir desses objetivos, serdo investigadas as
fungdes assumidas por formadores, professores e alunos da escola basica, bem como as configuracdes
assumidas pela abordagem da educagdo cientifica e pelas praticas de andlise linguistica, na intervencéo a
ser realizada. Trata-se de uma investigacdo-agdo a ser desenvolvida de forma cooperativa com profissionais
vinculados a universidades e escolas basicas. Serdo utilizadas gravagées em video ou audio, conforme
possibilitado pelos envolvidos, evitando exposigdes indesejadas ou embaracosas.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Caracterizar a aula de LP como um espacgo social legitimo para o desenvolvimento de situagdes
pedagégicas informadas pela abordagem da educagdo cientifica, utilizando a gramatica da prépria lingua
materna dos alunos como objeto de pesquisa escolar.
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Bairro: Plano Diretor Norte CEP: 77.001-090
UF: TO Municipio: PALMAS
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Objetivo Secundario:

1)Produzir uma ferramenta digital desencadeadora de praticas cientificas educativas para contribuir com o
trabalho pedagdgico de conscientizagdo gramatical pelos alunos (a partir do processo de alfabetizacdo e
letramento cientificos a que os referidos aprendizes serdo simultaneamente submetidos);

2)Produzir estratégias pedagogicas de divulgacao cientifica com professores da escola basica, com
proposito de possibilitar o compartilhamento do conhecimento gramatical especializado com alunos dos
anos finais do Ensino Fundamental.

Avaliacéo dos Riscos e Beneficios:

Riscos: Para o professor: considerando que ele desempenhara as funcdes de pesquisador(a) e professor(a)
a partir de uma intervencao pedagodgica elaborada coletivamente, em alguns momentos, as equipes de
pesquisa se debrugarao sobre a pratica dele, por meio de observagdes que resultardo na escrita de diarios
de campo, para discussdo nos encontros presenciais. Além disso, serdo aplicados dois questionarios sendo
que o primeiro contém 14 questionamentos e o segundo 12 (Anexados). Caso esses procedimentos possam
gerar algum tipo de constrangimento, angustia ou/e invaséo de privacidade, o professor ndo precisa realiza-
lo. Outros riscos decorrentes da participagdo do professor na pesquisa sdo: cansaco pelo trabalho intenso
demandado para o planejamento (encontros com os pesquisadores formadores) e a intervengdo pedagogica
(aplicacdo de atividades reflexivas para o ensino-aprendizagem de gramatica no Fundamental Il), além de
algum desconforto diante de analises da pratica profissional do(a) professor(a) (que serao relatados) durante
os encontros de formacdo. Quanto a entrevista, também, alguns desconfortos poderdo surgir, como:
constrangimento, cansaco ou aborrecimento ao responder questdes que refletem a sua pratica em sala de
aula. Esses riscos serdo minimizados. Em relagdo aos encontros presenciais de formacgédo e entrevistas,
faremos em local privativo, como uma sala de aula da universidade (com duragdo aproximada de duas
horas, podendo ser para mais ou para menos), em que so estardo presentes os pesquisadores, de forma a
garantir sua privacidade, com data e horario pré-agendados para esta finalidade. Ressalta-se que, em
qualquer etapa da pesquisa, os participantes poderdo solicitar o compartilhamento de resultados parciais,
pois o trabalho investigativo estara a disposigdo para consulta quando solicitado. Considerando a
participagdo do professor(a) também como pesquisador(a), as reunides rotineiras de pesquisa possibilitardo
o acompanhamento direto dos trabalhos. Um relatério final de pesquisa sera entregue apds encerramento
da pesquisa.

Para os alunos: A inser¢do dos alunos em praticas pedagogicas diferenciadas, mediadas por uma
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ferramenta digital, podera causar, inicialmente, algum desconforto a alunos que ndo tenham familiaridade
com o uso de computadores. Os alunos, participante da pesquisa, produzirdo textos e videos, bem como
responderdo dois questionarios, sendo que o primeiro contém 15 perguntas e o segundo 11 (Anexados),
que serdo realizados em momentos diferentes sobre o estudo da gramatica. Os questionarios serdao
aplicados na propria escola, no horario do intervalo, em uma sala reservada anteriormente para esta
finalidade e individualmente. O tempo dessa entrevista sera mais ou menos de 30 minutos. O pesquisador
fard as perguntas e ele so ira responder se quiser. Essa entrevista podera ser gravada em audio ou em
video. Os riscos decorrentes da participagdo na pesquisa sdo: cansago provocado pelas diversas atividades
de leitura e escrita, envolvendo, algumas vezes, o uso de computadores. Os alunos também podem
demonstrar sensacdo de cansaco ou de fracasso a depender das praticas pedagdgicas com as quais estdo
acostumados e de como se envolverdao com os desafios da inovacao planejada. Esse risco € comumente
compartilhado por pesquisas em contextos escolares, mas pode ser evitado pela escuta sensivel dos
préprios alunos por parte dos professores e pesquisadores. A dinamica da intervengdo também deve ser
negociada com os alunos, ndo sé com os adultos. Para evitar esse risco, conta-se ainda com a experiéncia
dos professores e pesquisadores com praticas de ensino ou de pesquisa, o que pode ser constatado nos
respectivos curriculos. Ainda, considerando que os alunos serdo reconhecidos pelos internautas (nos videos
ou fotografias produzidos), isso podera ocorrer timidez, invasao de privacidade, exposi¢do, discriminagio e
estigmatizacao a partir do contetdo revelado ou algum outro desconforto. (para mais detalhes, ver o
projeto).

Beneficios: A proposta de pesquisa pode trazer inimeros beneficios, dentre os quais sdo destacados
alguns: 1. aproximagdo entre escolas de ensino basico e universidades publicas a partir da pesquisa
cientifica nos campos do ensino de lingua, o que resulta na producdo de conhecimentos mais sustentaveis a
serem encaminhados para as instituigcdes representadas. Faz-se necessario reconhecer o mérito desta
proposta envolvendo pesquisadores e professores em diferentes estados brasileiros. E importante salientar
que, muitas vezes, os linguistas aplicados evitam pesquisas em escolas devido as demandas geradas pela
necessidade de submissdo da pesquisa a comités de ética, muitos dos quais ainda representam
enfaticamente as ciéncias médicas; 2. produgdo de uma ferramenta pedagogica digital para desencadear
praticas mais inovadoras para o estudo da gramatica nas escolas. Esse beneficio se caracteriza ainda pelo
enfrentamento da demanda pelo uso de novas tecnologias em sala de aula e pela necessidade de inovagdo

no ensino de gramatica. Esse ultimo, tende a ser caracterizado por abordagens
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prescritivas ou metalinguisticas, pouco comprometidas com a formacgao de leitores e produtores de textos; 3.
caracterizacao das aulas de lingua materna como espaco desencadeador da educagao cientifica,
abrangendo, portanto, os limites da referida abordagem ao ensino de Ciéncias Naturais. Em aulas de lingua,

a abordagem da educacao cientifica contribuira para a popularizagdao do campo dos estudos linguisticos

entre pessoas comuns, ou seja, nao pesquisadores do referido campo; 4. garantia do desenvolvimento de

pesquisas de pos-graduagdo stricto sensu por professores da escola basica, regularmente matriculados em

mestrado ou doutorado, no préprio local de atuacéo profissional (escolas de ensino basico), podendo gerar
contribuigdes importantes especialmente para o local de trabalho dos professores.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
O Projeto & relevante ao contexto proposto.

Consideracoes sobre os Termos de apresentagéo obrigatoria:
O projeto apresenta todos os itens obrigatérios de acordo com a Norma Operacional 001/2013, item 3.4.

Recomendacoes:
Quanto a Plataforma Brasil e Projeto Detalhado:

1)Retirar parte da descricdo da metodologia no Item riscos e beneficios e citar apenas o que compete a

esse item.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Quanto a Plataforma Brasil:
1) N3o ha.

Quanto ao Projeto Detalhado:
1) Nao ha.

Quanto aos TCLE e TALE:
1) Para Professores

N3o ha.

2) Para Responsaveis

N&o ha.
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3) Para menores
Nao ha.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 07/06/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1363626.pdf 17:10:53
Qutros QuestionarioEntrevista.docx 07/06/2012 |WAGNER Aceito
17:08:00 |RODRIGUES SILVA

Outros AutorizacaoSemedPalmas.pdf 07/08/2019 |WAGNER Aceito
17:07:21 |RODRIGUES SILVA

Cronograma Cronograma.pdf 07/06/2012 |WAGNER Aceito
17:04:36  |RODRIGUES SILVA

Orgamento Orcamento.pdf 07/06/2019 |WAGNER Aceito
17:03:36 | RODRIGUES SILVA

TCLE / Termos de | TCLEresponsaveis.docx 06/06/201¢ |WAGNER Aceito

Assentimento / 12:03:43 |RODRIGUES SILVA

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLEProfessores.docx 06/06/2019 |WAGNER Aceito

Assentimento / 11:46:17 |RODRIGUES SILVA

Justificativa de

Auséncia

TCLE/ Termos de | TALE.docx 06/06/2019 |WAGNER Aceito

Assentimento / 11:44:46 |RODRIGUES SILVA

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | ProjetoComite.docx 06/06/2019 |WAGNER Aceito

Brochura 11:43:31 RODRIGUES SILVA

Investigador

QOutros AutorizacaoRegionalMA.pdf 06/06/2019 | WAGNER Aceito
11:42:27 | RODRIGUES SILVA

Qutros AutorizacaoRegionalPA.pdf 06/06/2019 |WAGNER Aceito
11:39:16 |RODRIGUES SILVA

Outros AutorizacoesDirRegional .pdf 06/06/2019 | WAGNER Aceito
11:33:07 | RODRIGUES SILVA

Outros Carta.pdf 06/06/2019 |WAGNER Aceito
11:25:15 | RODRIGUES SILVA

Folha de Rosto Folha_Rosto.pdf 06/06/2019 |WAGNER Aceito
11:12:41 RODRIGUES SILVA
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Situacéo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao

PALMAS, 16 de Julho de 2019

Assinado por:
Victor Rodrigues Nepomuceno
(Coordenador(a))
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ANEXO B — NORMAS DE TRANSCRICAO

Normas para transcricio de entrevistas gravadas

Ocorréncias Sinais Exemplificagio
Incompreensio de palavras ou () Do mives de rensa ( ) nivel de renda
segmentos nominal
Hipotese do que se ouviu (hipotese) (estou) meio preocupado (com o

gravador)
Truncamento (havendo / E comé/e remicia
homografia, usa-se acento
indicativo da tonica e/ou timbre)
Entonacao enfatica Maiuscula Porque as pessoas reTEM moeda
Prolongamento de voga e .2 podendo Ao emprestarmos €h::: ... dinheiro
consoante (como s, 1) aumentar para ::::

ou ais

Silabagao - Por motivo tran-sa-gao
Interrogagao ? E o Banco... Central... certo?
Qualquer pausa Sao trés motivos... ou trés razoes ...

que fazem com que se retenha moeda

... existe uma ... retencao
Comentarios descritivos do ((mintscula)) | ((tossiu))
trancritor | - - ) _
Comentarios que quebram a - - ... a demanda de moeda - - vamos dar
seqiiéncia tematica da casa essa notacdo - - demanda de
exposigao: desvio tematico moeda por motivo ...
Superposigao, simultaneidade de | Ligando as linhas a. nacasa de sua irma
vozes b. [sexta-feira?

a. fazem LA
b. [cozinham 14

Indicacdo de que a fala foi Gs) (...) nods vimos que existem...
tomada ou interrompida em
determinado ponto. Nao no seu
inicio, por exemplo.
Citagoes literais de textos, “entre aspas” Pedro Lima ... ah escreve na ocasiao..

durante a gravagao

“ O cinema falado em lingua
estrangeira nao precisa de nenhuma
baRREIra entre nés”...

Numeros por extenso.

N R

Iniciais maiusculas : sO para nomes proprios ou pata siglas (USP etc)
Faticos: ah, éh, ahn, ehn, uhn, ta (ndo por esta: ta? Vocé esta brava?)
Nomes de obras ou nomes comuns estrangeiros sao grifados.

Nao se indica o ponto de exclamacao (frase exclamativa)
Nao se anota o cadenciamento da frase.

(alongamento e pausa)

Nao se utilizam sinais de pausa, tipicas da lingua escrita, como ponto e virgula, ponto

final, dois pontos, virgula. As reticéncias marcam qualquer tipo de pausa.

Exemplos retirados dos inquéritos NURC/SP no. 338 EF e 331 D2.

PRETI D. (org) O discurso oral culto 2° ed. S3o Paulo: Humanitas Publicagées — FFLCH/USP,

1999 — (Projetos Paralelos. V.2) 224p.
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PROJETO DE PESQUISA

CONSCIENTIZACAO GRAMATICAL PELA EDUCACAO CIENTIFICA
GRAMMATICAL AWARENESS THROUGH SCIENTIFIC EDUCATION

Projeto: ConGraEduC

Chamada MCTIC/CNPq N° 05/2019 - PROGRAMA CIENCIA NA ESCOLA

Linha 2
Acdes de mtervencdo em escolas de educagio basica
com foco em ensino de ciéncias

Coordenador: Prof. Dr. Wagner Rodrigues Silva (UFT)
Bolsista de Produtividade em Pesquisa do CNPq

Grupo de pesquisa: Praticas de Linguagens — PLES (UFT/CNPq)
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2019
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RESUMO: Este projeto se configura como uma proposta de intervencao pedagogica e
de investigacio cientifica. Objetiva-se produzir uma ferramenta digital para possibilitar o
desenvolvimento de situacoes pedagogicas propicias a investigacao sobre a gramatica por
alunos da escola basica, em aulas de Lingua Portuguesa. Assim se objetiva ainda
caracterizar a educagao cientifica como uma abordagem pedagogica produtiva em aulas
da referida disciplina escolar, enfatizando-se um trabalho produtivo com praticas de
analise linguistica, resultando na conscientizagao gramatical dos alunos. A partir desses
objetivos, serdo investigadas as fungdes assumidas por formadores, professores e alunos
da escola basica, bem como as configuracdes assumidas pela abordagem da educagdo
cientifica e pelas praticas de analise linguistica, na intervengao a ser realizada. Trata-se
de uma investigacdo-agao a ser desenvolvida de forma cooperativa com profissionais
vinculados a universidades e escolas basicas. Esta situada no campo indisciplinar da
Linguistica Aplicada, caracterizado pela mobilizagdo de pressupostos tedrico-
metodologicos originarios de diferentes disciplinas ou campos do conhecimento, e pelo
compromisso em fortalecer as pessoas e instituicdes envolvidas na pesquisa. Este projeto
se justifica pelo desafio do estudo produtivo da gramatica, enfrentado por professores
brasileiros, podendo contribuir para o desenvolvimento de habilidades de leitura ¢ escrita
dos alunos. Finalmente, pretende-se contribuir para a popularizacao dos estudos
linguisticos como atividade cientifica diante de concepgades restritas as ciéncias naturais
compartilhadas por cidadaos comuns.

Palavras-chave: ensino de lingua; formacao de professores; tecnologias educacionais.

ABSTRACT: This project is configured as a proposal for pedagogical intervention and
scientific research. The aim 1s to produce a digital tool to enable the development of
pedagogical situations conducive to research on grammar by students of the basic school
m Portuguese language classes. Thus, the objective 1s to characterize scientific education
as a productive pedagogical approach in classes of this school discipline, emphasizing a
productive work with practices of linguistic analysis, resulting in the students'
grammatical awareness. From these objectives, the functions assumed by professors,
teachers and students of the basic school will be investigated, as well as the configurations
assumed by the scientific education approach and linguistic analysis practices, in the
mtervention to be implemented. It 1s an action mquiry to be developed mn a cooperative
way with professionals linked to universities and basic schools. It is located in the
antidisciplinary field of Applied Linguistics, characterized by the mobilization of
theoretical and methodological assumptions originating from different disciplines or
fields of knowledge, and by the commitment to strengthen the people and institutions
involved in the research. This project is justified by the challenge of the productive study
of grammar, faced by Brazilian teachers, and can contribute to the development of
students' reading and writing skills. Finally, we intend to contribute to the popularization
of linguistic studies as a scientific activity in the face of concepts restricted to the natural
sciences shared by ordinary citizens.

Keywords: language teaching; teacher education; educational technologies.
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Introdugiao

Este projeto de pesquisa fo1 elaborado para enfrentar trés expressivos desafios do
ensino do Portugués como lingna materna no contexto brasileiro, os quais podem ser
focalizados por distintas abordagens dos estudos do letramento. O primeiro corresponde
a assunc¢ao da lingua materna como objeto de investigagdo em aulas de Portugués, sendo
a educagdo cientifica uma abordagem promissora para a formagao linguistica dos
discentes a partir de praticas mvestigativas na referida disciplina escolar. O segundo
concerne ao estudo produtivo da gramatica, produzindo desdobramentos diretos para
oufras praticas de linguagem nao restritas as situagdes interativas da escola — leitura,
escrita e oralidade. O terceiro se refere a apropriacio de tecnologias digitais como
mstrumentos mediadores do estudo da lingua, possibilitando o reavivamento das aulas e
o compartilhamento de contetidos produzidos.

Os desafios anunciados serao trabalhados de forma integrada a partir dos estudos
do letramento, enfatizando-se respectivamente trés abordagens: letramento cientifico,
letramenito linguistico e letramento digital (cf. KALMAN; STREET, 2013; KLEIMAN;
ASSIS, 2016; WHITTAKER; O’'DONNEL; MCCABE, 2006; s6 para citar alguns). A
esses estudos sdo acrescentadas contribuigdes teoricas de diferentes origens (cf. DEMO,
2010; CHASSOT, 2014: HOLDBROOK: RANNIKMAE, 2009; SANTOS, 2007; VAN
AALSVOORT, 2004; s6 para citar alguns), o que justifica a insergdo desta pesquisa no
ambito da Linguistica Aplicada (LA), mais precisamente no campo investigativo sobre o
ensino de lingua e formagdo de professores. A LA se caracteriza pela construgéo de
objetos de pesquisa a partir da interagao entre pressupostos teodrico-metodologicos
origimarios de diferentes disciplinas ou campos do conhecimento, sem perder de vista os
papéis desempenhados pela lingna(gem) em contextos interativos focalizados. Esse
movimento indisciplinar se faz necessario nesta investigagao, haja vista a complexidade
do tratamento demandado para o estudo das aulas de Lingua Portuguesa (LP) como objeto
de pesquisa (cf. PENNYCOOK, 2010).

Este projeto sera desenvolvido mediante a integracdo de pesquisadores e
professores vinculados diretamente a institui¢des de ensino superior e de ensino bésico,
respectivamente. Envolve pesquisadores de quatro instituigoes publicas de ensino
superior, Universidade Federal do Tocantins (UFT), Universidade Federal do Maranhio
(UFMA), Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) e Instituto Federal do Tocantins
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(IFTO), sendo a primeira caracterizada como instituigao proponente e as demais

colaboradoras. Além de representarem escolas puiblicas, os professores integrantes da
equipe estardo vinculados como alunos regulares de programas de pos-graduagao stricto

sensu das universidades mencionadas e sob a orientagao dos pesquisadores da equipe.

Fundamentagio tedrica

Na década de 90 do século XX, os estudos do letramento ganharam espago no
contexto brasileiro devido aos resultados msatisfatorios no processo de alfabetizagao de
criangas, o que se tornou mais visivel e insustentavel com a democratizagao do ensino
basico, que passou a acolher mais alunos pertencentes as classes sociais menos abonadas
(cf. SOARES, 2002)!. Esse fato nao significou que esses alunos fossem menos capazes
ou sofressem algum déficit cultural e linguistico, mas, diante do valor simbolico da
cultura dominante, a exposi¢ao restrita as tecnologias da escrita e o compartilhamento de
variedades linguisticas desprestigiadas dificultavam o transito discente na escola. Em
outras palavras, a referida mstituigéo ignorava as culturas populares trazidas por esses
alunos™

o conflito entre a linguagem de uma escola fundamentalmente a servigo das classes
privilegiadas, cujos padroes linguisticos usa e quer ver usados, e a linguagem das
camadas populares, que essa escola censura e estigmatiza, ¢ uma das principais
causas do fracasso dos alunos pertencentes a essas camadas, na aquisicdo do saber
escolar, (SOARES, 2002, p. 6).

Em vista dos resultados escolares insatisfatorios, especialinente das praticas de
alfabetizacgdo, fez-se necessario criar o termo /erramento para nomear as praticas sociais
mediadas pelo uso da escrita, restando ao primeiro processo uma concepgao mais restrita
ao dominio da leitura ¢ da escrita a partir da compreensao do sistema alfabético-
ortografico do portugués (cf. SOARES, 2003; 2004). Os usos desses termos se

expandiram para além dos primeiros anos escolares. Eles auxiliaram na compreensao do

! E importante destacar que a expansio do ensino basico também fez expandir a demanda por professores,
provocando uma mudanga no perfil desses profissionais. Esse fato precisa ser admitido e considerado na
promocao de politicas publicas de formacao de professores.

2 Mais especificamente sobre o ensino de gramatica, Neves (2002, p. 231) afirma que: “De um lado, ndo ha
duvida de que é papel da escola prover para seus alunos a formagao necessaria para que eles sgjam usuarios
da lingua no padrdo necessario a ocupagdo de posigdes minimamente situadas na escala social. De outro,
ndo ha divida de que uma enorme parte da clientela de ensmo fundamental e médio entra na escola com
uma apropriacdo apenas de padrdes linguisticos extremamente distantes dos que a sociedade aceita e
respeita”.
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que foi denominado lerramento escolar, identificado por restritas praticas de escrita

caracteristicas da cultura escolar — produzir dissertacoes como modelo quase que
exclusivo de texto, responder exercicios de livros didaticos, submeter-se a avaliagoes, efc.
Essas ultimas sao bastante limitadas para garantir a instrucao dos alunos para acessarem
com desenvoltura outros dominios sociais.

O termo letramento se tornou commum nos estudos da lingnagem, ganhou
especificidades conforme as demandas enfrentadas por pesquisadores em diferentes
paises (cf. BARTON; PAPEN, 2010; KALMAN; STREET, 2013; KLEIMAN; ASSIS,
2016). Fora desse campo de estudos, mais precisamente no Ensino de Ciéncias, foi
desenvolvida a abordagem do letramento cientifico em fun¢ao da apropriagao mais
sustentdvel de contetidos escolares em disciplinas como Biologia, Fisica e Quimica (cf.
CHASSOT, 2014; HOLBROOK; RANNIKMAE, 2009; SANTOS, 2007; VAN
AALSVOORT, 2004; SILVA, 2019). Com essa abordagem, dois objetivos foram
visados: evitar a escolarizagao improdutiva de contetudos disciplinares, responsavel por
uma percepgao de desproposito dos referidos contetdos pelos alunos; e familiariza-los
com universo cientifico, compreendendo procedimentos investigativos e desenvolvendo
uma percepeao critica a respeito de praticas em torno de atividades cientificas.

De acordo com Holbrook e Rannikmae (2009), nao ha consenso no tocante as
compreensoes de letramento cientifico por parte dos especialistas. Diferentes
compreensoes sao agrupadas em duas tendéncias “para além do uso metaforico”, ou seja,
dissociadas de praticas de leitura e escrita: “aqueles que defendem um papel central do
conhecunento da ciéncia”; “aqueles que veem o letramento cientifico atrelado as
demandas sociais”. Na literatura brasilera, ha wma significativa oscilagdo ou
sobreposicdo dos termos alfabetizacio cientifica e letramento cientifico, quando sdo
comparadas as escolhas realizadas por diferentes autores (cf. DEMO, 2010; CHASSOT,
2014; SASSERON; CARVALHO, 2008). A imprecisao também é motivada pela
exclusividade do vocabulo Literacy em lingua inglesa. Essas perspectivas sdo
esclarecidas quando se retorna a origem, os estudos da linguagem, e as reconhece a partir
das abordagens da alfabetizagdo e do letramento, respectivamente.

Neste projeto, compreende-se alfabetizacdo cientifica como o metaconhecimento
sobre ciéncia. envolvendo o uso da linguagem cientifica em meio a praticas de producio

e divulgagdo de conhecimentos produzidos. O letramento cientifico compreende praticas
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sociais informadas pela escrita ¢ envolvendo conhecimentos resultantes de pesquisas (cf.

SILVA, 2019). Essas escolhas estdo alinhadas ao posicionamento expresso por Santos

(2007, p. 479), ao tematizar a “educacio cientifica na perspectiva do letramento como

pratica social’
adota-se a diferenciagdo entre alfabetizagdo e letramento. pois na tradi¢do escolar a
alfabetizagao cientifica tem sido considerada na acepgao do dominio da linguagem
cientifica, enquanto o Jerramento cientifico, no sentido do uso da préatica social,
parece ser um mito distante da pratica de sala de aula. Ao empregar o termo
letramento. busca-se enfatizar a funcédo social da educacéo cientifica contrapondo-se
ao restrito significado de alfabetizacdo escolar (itélico adicionado).

Esses dois processos sao distintos, porém complementares. Nesta releitura nos
estudos da linguagem, sdo retomados pelo uso do hiperémimo educagdo cientifica
conforme a literaturas de referéncia (cf. SANTOS, 2007). De acordo com Santos (2007,
p. 475), “a preocupacio crescente com a educacéo cientifica vem sendo defendida nao so
por educadores em ciéncias, mas por diferentes profissionais; seus objetivos tém tido uma
grande abrangéncia”. Conforme proposto neste projeto, os linguistas aplicados também
se interessam pela abordagem em fungdo dos desafios emergentes nas aulas de LP, que,
de alguma forma, assemelham-se aos enfrentados pelos professores de Ciéncias. a
exemplo do exaustivo uso de nomenclaturas especializadas acumuladas ao longo da
histéria das disciplinas escolares®.

O ensino de gramatica normativa, nas escolas brasileiras, caracterizado como um
dos desafios enfrentados neste projeto € caracterizado por Bagno (2000, p. 43) como
“pedagogia gramatiqueira”. Essa faceta negativa foi diagnosticada por intmeras pesquisa,
a exemplo de Neves (1999; 2002) e do proprio Bagno (2000), para quem a referida
pedagogia so obtém sucesso no objetivo oculto das aulas de P, a saber:

reforgar a convicgao do aprendiz de que “portugués é muito dificil” e de que “eu ndo
sel portugués”, isto €, empurrar sempre mais para cina a auto aversao linguistica do
brasileiro. fazer ele acreditar na mitologia do preconceito linguistico ¢ transforma-lo
num perpetuador e reprodutor do circulo vicioso desse preconceito. (BAGNO, 2000,
p- 43).

O estudo da LP também precisa ter relevancia pessoal, profissional e social. da

mesma forma que fora pontuado por Van Aalsvoort (2004, p. 1152) para caracterizar,

3 Um exemplo do interesse dos linguistas aplicados em torno da educagdo cientifica & a publicacdo do
volume tematico da Revista Raido sobre Letramento Cientifico (volume 12, n° 30, 2018), organizado pelo
coordenador deste projeto: < http://ojs.ufgd edu br/index. php/Raido/issue/view/3 56/showToc >Acesso em
26 de maio de 2019.
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respectivamente, as seguintes demandas para as aulas de Quimica: “precisam ser

relevantes a partir de uma perspectiva do aluno™; “precisam fornecer insight sobre
possiveis profissdes™; e “precisam fornecer insight sobre o papel da ciéncia em questoes
humanas e sociais”. Para fortalecer a tendéncia da “educagdo para a agdo social
responsavel”, nos termos empregados por Santos (2007, p. 478), Van Aalsvoort (2004, p.
1153) acrescenta ainda uma relevancia conjugada, pessoal/social, caracterizada pela
necessidade de “ajudar os alunos a se desenvolverem como cidadaos responsaveis”.

Nas aulas de LP, a abordagem da educacéo cientifica proporcionara um estudo
gramatical sustentavel quando os alunos forem levados a observar, questionar e,
consequentemente, pesquisar, além de fazerem usos da propria lingua nas suas
modalidades oral e escrita, em suportes diversos, conforme os eventos de letramento
cienfifico a serem experienciados. Nessa perspectiva, rafifica-se 0 posicionamento
compartilhado por Neves (2018, p. 19) ao afirmar:

0 “mundo da GRAMATICA”, que alguns insistem em constituir como um edificio
de doutrina petrificada. isolado da linguagem, precisa ser visto como o mesmo
mundo em que nos movemos quando falamos, quando lemos, quando escrevemos
(quando fazemos linguagem). ¢ esse ¢ 0 mesmo mundo em que nos movemos quando
refletimos e falamos sobre a linguagem (fazemos metalinguagem). Uma atividade
(re)alimentada a outra. e € um grande desperdicio usar um espaco de tempo com
ligoes de GRAMATICA que apenas representam reproduzir (ermos da
metalinguagem, sem aproveitar o que do funcionamento linguistico esta realmente
representado nesses termos.

O estudo sustentavel proposto esta alinhado ao que se vem compreendendo como
andalise linguistica dentro dos estudos linguisticos, compreendido o trabalho pedagogico
responsavel pela familiarizagdo dos alunos com diferentes praticas de reflexao —
epilinguistica e metalinguistica — sobre o funcionamento dos elementos linguisticos,
responsaveis pela producao de textos moldados em diferentes géneros (cf. FRANCHI,
2006; SILVA, 2011)*. A énfase sobre os efeitos de sentido das escolhas linguisticas ou
gramaticais, realizadas pelos usuarios em corpora diversos a serem produzidos, numa
perspectiva fincionalista, ndo mviabiliza o trabalho escolar com a gramatica normativa,

que precisa ser estudada e, consequentemente, compreendida em funcdo dos propositos

* De acordo com Franchi (2006, p. 97), compreende-se atividade epilinguistica como “essa pratica que
opera sobre a propria linguagem, compara as expressoes, transforma-as, experimenta novos modos de
construcdio candnicos ou nfo, brinca com a linguagem. investe as formas linguisticas de novas
significacdes”. Essas atividades sdo realizadas sem o uso da metalinguagem gramatical, quando ja passaria
a se denominar atividade metalingutstica.
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legitimadores de sua existéncia. Sobre a norma linguistica, defende-se que “a norma néo

pode ser uniforme e rigida. Ela € elastica e contingente, de acordo com cada situacdo
social especifica” (BECHARA, 2014, p. 21).

A inser¢ao dos alunos nessas praticas garantird a conscientizacao de
conhecimentos partilhados sobre o funcionamento da gramatica do portugués, o que esta
diretamente relacionado a nogido de letramento linguistico, utilizada no ambito da
Linguistica Sistémico-Funcional (LSF), apropriada neste projeto a partir dos seus
postulados tedrico-pedagodgicos (cf. MCCABE; WHITTAKER, 2006; MARTIN, 2006).
Para garantir tal conscientizagdo, faz-se necessaria “uma abordagem que proporcione o
desenvolvimento do letramento a partir do desencadeamento da compreensao das
maneiras pelas quais os textos passam a significar e as maneiras pelas quais eles
funcionam na sociedade” (MCCABE; WHITTAKER, 2006, p. 8). Nessa perspectiva,
compartilha-se do entendimento de McCabe e Whittaker (2006, p. 6-7) ao afirmarem:

Se o proposito da educagdo formal for possibilitar a todos os individuos serem
capazes de participarem plenamente na sociedade — o que inclui a escolha de até que
ponto desejam participar, subverter ou evitar estes posicionamentos — entdo e
também propésito da educagao ajudar alunos compreenderem o papel da lingua e
como ela funciona em atividades produtoras de sentidos.

A partir da LSF, uma compreensao teorica basica a ser compartilhada nas
intervengoes pedagogicas, junto aos alunos e seus professores na escola, € a relagao de
mterdependéncia entre textos e contextos (de produgdo e circulagao, compreendendo
ainda contexto situacional e cultural) e o texto. Isso significa que os textos, responsaveis
pelas interagoes sociais, sio resultados de escolhas léxico-gramaticais realizadas pelos
usuarios em funcéo dos discursos ou efeitos de sentidos a serem produzidos conforme os
géneros textuais moldados na situagao interativa (cf. EGGINS, 2004; HALLIDAY;
MATTHIESSEN, 1999; MATTHIESSEN; HALLIDAY, 2009).

Esses pressupostos podem ser atrelados as conclusoes de Bechara (2014, p. 23),
quando o autor afirma que “para fins de elaboragdo de uma gramatica com objetivo do
ensino escolar”, faz-se necessario que a mesma se apoie “na realidade que lhe apresente
a lingua comum escrita, sedimentada nao so pela lingua literaria, mas ainda pela lingua
padrao a servigo dos textos técnicos e cientificos” (italico acrescentado). Nesse sentido, a
educacdo cientifica, proposta na intervengao constitutiva deste projeto de pesquisa e

desenvolvida concomitantemente a educagao linguistica dos alunos, nao se dara apenas a
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partir do trabalho pedagdgico sobre os usos contextualizados da gramatica do portugués,

mas ainda a partir do envolvimento dos alunos em préticas de leitura e produgao de textos
de géneros integrantes dos sistemas de atividades do dominio cientifico. Em outras
palavras, sera oportunizada aos alunos a familiarizagao com géneros da ciéncia e,
consequentemente, com as realizagoes gramaticais que lhes sao caracteristicas. Sobre 0s
papéis sociais desempenhados pelos géneros na vida cofidiana:

Nos precisamos, entdo, do conhecimento da maneira que os géneros de todo tipo —
géneros educacionais (permite acesso aos altos estudos) e géneros do local de
trabalho (permite o acesso a diferentes niveis profissionais e administrativos) — sao
estruturados e construidos através da lingua (MCCABE: WHITTAKER, 2006. p. 7).

Para tanto, a gramatica sistémico-fumcional é organizada em trés metafungoes da
lingnagem que se realizam simultaneamente em producao linguistica. A realizagao dessas
metafungdes é resultado de escolhas léxico-gramaticais. Sao responsaveis pela
significacao das representagdes de acontecimentos no mundo (metafun¢do ideacional),
das relacoes ou posicionamentos construidos entre participantes da interacdo (merafungéo
interpessoal), e da relevancia ou organizagao das informacdes (metafincao textual) (cf.
HALLIDAY: MATTIESSEN, 2014; THOMPSON, 2014).

Justificativa da proposta

Além dos trés desafios das aulas de LP, motivadores desta pesquisa — assuncao da
lingua materma como objeto de investigagdo, implementagao do estudo produtivo da
gramatica, apropriagao de tecnologias digitais — apresentados na introdugao deste projeto,
destacam-se outras trés justificativas atreladas aos referidos desafios.

A primeira corresponde ao pouco conhecimento dos estudos linguisticos como
campo legitimo de investigagao cientifica por parte dos cidadaos comuns. Em pesquisa
apresentada em Silva et al (2018a; 2018b), apos entrevistas com professores em formagao
inicial em diferentes licenciaturas regulares vinculadas a instituicdes publicas, sobre
compreensoes de ciéncia e discernimento a respeito das contribuigdes cientificas da
propria drea de formagdo, foi verificado que tiveram mais dificuldade para elaborar
alguma resposta satisfatoria os alunos matriculados nas licenciaturas inseridas na grande
area das humanidades, tendo demonstrado resultados menos satisfatorios os académicos
da Licenciatura em Letras. Esses ultimos nao foram capazes de explicitar contribuigoes

cientificas produzidas nos estudos linguisticos, nem tampouco foram lembradas
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contribuigdes dessa area pelos estudantes das demais licenciaturas, mesmo por aqueles

que demonstram bastante desenvoltura na elaboragao das respostas, vinculados as
Licenciaturas em Biologia, Quimica e Fisica.

Sustenta-se a hipotese de que, certamente, os académicos da Licenciatura em
Letras conhecem diversas contribuicdes legitimas dos estudos linguisticos, porém,
provavelmente, foram surpreendidos com perguntas que atrelaram os referidos estudos
ao rotulo de ciéncia. Infelizmente, Rajagopalan (2004, p. 23) tem razao ao afirmar que,
“mesmo com 0s gigantescos avancos promovidos pela linguistica. as pessoas comuns
continuam praticamente desconhecendo os resultados obtidos por meio de seus métodos
genuinamente cientificos™.

Esse diagndstico € uma evidéncia das representacoes dominantes de ciéncia
compartilhadas na sociedade, tendo a midia como grande aliada, as quais estdo atreladas
a grandes descobertas produzidas a partir de experimentos e de praticas laboratoriais,
conforme protocolos caracteristicos das ciéncias naturais em geral. Essas representagoes
Justificamn mclusive a origem e a existéncia quase que exclusiva da abordagem da
educagdo cientifica nas maos dos especialistas em ensino de ciéncias naturais.

Em resposta a esse cendrio, este projeto contribuira para aproximar do cidadao
comuin, a partir de um trabalho educativo em escolas basicas, os estudos linguisticos
como atividades cientificas. Assun compartilha-se da seguinte assergao de Fittipaldi
(2004, p. 58), que toca mais diretamente em agendas assumidas na Linguistica Aplicada,
num discurso proferido fora da comunidade dos linguistas, em dialogo com Rajagopalan
(2004):

a linguistica pode ter uma limpida e importante inser¢do social, como ciéncia ‘de
fundamentos’, por exemplo, na educagio, na alfabetiza¢do, na pedagogia de linguas
estrangeiras, para ficar apenas na orbita mais frequentemente considerada nas
grandes politicas de educagdo publica. Essa insercdo, contudo, nao nasce pronta: ela
tem de ser construida e € uma construgcdo complexa. Pode ser feita de dentro da
linguistica, e ter por alvo a militAncia social e politica no mundo real; e pode ser
feita, também, de fora para dentro. (FITTIPALDI, 2004, p. 60).

A segunda justificativa corresponde ao espaco pedagdgico atribuido as praticas de
pesquisa, em aulas LP, a partir da recém-criada diretriz para garantir um curriculo minimo
e comum as escolas basicas brasileiras — Base Nacional Comumn Curricular — BNCC

(BRASIL, 2018). As comumidades universitaria e escolar precisam se apropriar do

10
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contetido do documento e produzirem propostas pedagogicas em parceria, conforme estd

sendo proposto neste projeto.

Para promover praticas pedagogicas contextualizadas e orientadas pela
abordagem critica do letramento no Ensino Fundamental IT, os objetos de conhecimentos
¢ habilidades prescritas estao atrelados a quatro campos de atuag¢ao social: arfistico-
literario; jornalistico-mididtico;, atuagao na vida piiblica; e praticas de estudo e pesquisa.
As quatro praticas escolares de linguagem. identificadas como eixos integrados —
oralidade,  leituralescuta,  produg¢do  (escrita e  multissemiose),  andlise
linguistical/semiotica —, a serem trabalhadas também precisam ser desenvolvidas a partir
dos campos descritos. O campo das praticas de estudo e pesquisa sera focalizado mais
diretamente nas intervengdes pedagogicas a serem realizadas e nas investigagoes
produzidas no processo. A titulo de esclarecimento, a seguir € reproduzida uma sintese
descritiva do referido campo a partir da propria BNCC (BRASIL, 2018, p. 137-138):

No campo das praticas investigativas, hd uma énfase nos géneros didatico-
expositivos, impressos oun digitais, do 6° ao 9° ano, sendo a progressao dos
conhecimentos marcada pela indicagdo do que se operacionaliza na leitura, escrita,
oralidade. Nesse processo. procedimentos e géneros de apoio a compreensio sdo
propostos em todos os anos. Esses textos servirao de base para a reelaboragao de
conhecimentos, a partir da elaboracdo de textos-sintese. como quadro-sinopticos,
esquemas, graficos. mfograficos, tabelas, resumos, entre outros. que permitem o
processamento e a organizagao de conhecimentos em préaticas de estudo e de dados
levantados em diferentes fontes de pesquisa. Serd dada énfase especial a
procedimentos de busca, tratamento e analise de dados e mformagdes e a formas
variadas de registro e socializagdo de estudos e pesquisas, que envolvem nao sé os
géneros ji consagrados, como apresentacdo oral e ensaio escolar. como também
outros géneros da cultura digital — relatos multimidiaticos, verbetes de enciclopédias
colaborativas, videos-minuto etc. Trata-se de fomentar uma formacao que possibilite
0 frato crifico e criterioso das informagoes e dados.

A ferceira justificativa corresponde as dificuldades de trabalhar com o conteido
linguistico/gramatical, compartilhadas por professoras vinculadas ao Mestrado
Profissional em Letras (ProfLetras)”, ao se disporem a realizar as primeiras intervengoes
pedagodgicas orientadas pela abordagem da educagao cientifica em aulas de LP. De
alguma forma, essa constatacao reflete a inseguranca enfrentada por professores diante

do trabalho pedagdgico sobre aspectos formais do sistema da lingua, nas denominadas

5 Trata-se de um curso nacional em rede vinculado ao programa de Mestrados Profissionais em Rede
Nacional (PROEB). gerenciado pela Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES).
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praticas de analise linguistica. No ProfLetras, tem-se o registro de quatro trabalhos

interventivos — orientados pelo coordenador desta proposta de pesquisa —, que podem ser
categorizados em dois grupos: objetos de pesquisa atrelados a outras disciplinas escolares
(FIDELIS, 2018; RIBEIRO, 2018) e objetos linguisticos de pesquisa (MARTINS, 2018;
REIS, 2016). No primeiro grupo, foram construidos objetos de pesquisa em Ciéncias e
Historia, sendo o portugués utilizado em atividades de leitura e produgdo textual,
realizadas a partir de géneros do sistema de atividade cientifica. No segundo grupo,
aspectos gramaticais nao foram selecionados diretamente como objeto de pesquisa, mas
sim fenomenos atrelados as praticas de leitura e escrita — investigag¢do do fenomeno da
intertextualidade em propagandas de revista e reescrita de textos de géneros diversos.
Os trabalhos de mestrado mencionados cumpriram plenamente os objetivos
planejados e, a partir desta proposta investigativa, passarao por wmn processo prévio de
exame detalhado em fun¢ao das intervengdes aqui previstas. Nao foram realizados a partir
de planejamentos coletivos, nem foram acompanhados com rigor investigativo
semelhante ao previsto neste projeto. O trabalho cooperativo entre diferentes disciplinas
escolares € legitimo, mas serd evitado nesta pesquisa, pois se pretende legitimar praticas
de investigagdo sobre a lingua na abordagem da educacgio cientifica. A abordagem
pedagdgica interdisciplinar pode ser produtiva e s6 serd admitida nas intervengoes

previstas para fins de preservagdo do portugués como objeto de investigagao®.

Construcio do objeto de investigacio

Nesta pesquisa, o objeto de investigagao sao as praticas de ensino da LP realizadas
em situagdes pedagogicas informadas pela abordagem da educagao cientifica. Durante o
desenvolvimento deste projeto, situagées pedagdgicas serdo planejadas e analisadas em
prol da produgido de conhecimentos tedrico-metodologicos, necessarios a formagao de
professores e ao ensino do portugués como lingua materna.

As situagdes pedagdgicas, também denominadas de situacées educativas por

LU

Freire (2009, p. 34), sdo caracterizadas por “um sujeito que ensina”, “um sujeito que

6 A importancia da lingua nas praticas linguageiras caracteristicas das disciplinas escolares é reconhecida
por Soares (2002, p. 76) ao afirmar que “sendo a lingua o principal instrumento de ensino e de
aprendizagem, na escola, em todas as matérias e em todas as atividades, a compreensdo dessas relagdes e
de suas implicagdes para a comunicacio pedagogica € imprescindivel a todos os professores e, tambem, a
todos os especialistas que atuam na instituicao (diretores, supervisores, orientadores)™.

12

158



UNIVERSIDADE FEDERAL

oo TOCANTINS

° Sy

[ g
[l g E
] ; £
INSTITUTO

BT UFSM
Tecanting

aprende”, “um espaco-tempo em que estas relagdes se dao” e “objetivos que possam ser

conhecidos™. Considerando as contribuigdes para uma formacgao discente critica,
atribuindo funcionalidades e contextualizando os objetos de conhecimentos trabalhados
em LP, destaca-se, ainda nos termos de Freire (2009, p. 34), que “ndo ha situacdo
educafiva que ndo aponte a objetivos que estdo mais além da sala de aula, que nao tenha
a ver com concepgoes, maneiras de ler o mundo, anseios, utopias”. Essa tltima instancia
& denominada direcionalidade da educagdo, conforme o autor mencionado.
Destacando-se a necessidade de dirimir a restrita representagao de mecanismos
linguisticos como elementos auxiliares em praticas escolares informadas pela educacdo
cientifica, em componentes curriculares constitutivos das ciéncias naturais, a exemplo do
trabalho com a linguagemn utilizada em géneros do dominio cientifico, os objetivos desta
infervengao pedagogica sao:
= Produzir uma ferramenta digital desencadeadora de praticas cientificas educativas
para contribuir com o trabalho pedagogico de conscientizagao gramatical pelos
alunos (a partir do processo de alfabetizagdo e letramento cientificos a que os
referidos aprendizes serdo simultaneamente submetidos);
= Caracterizar a aula de LP como um espaco social legitimo para o desenvolvimento
de situagoes pedagodgicas informadas pela abordagem da educagao cientifica,
utilizando a propna lingua materna dos alunos como objeto de pesquisa escolar;
= Produzir estratégias pedagogicas de divulgacao cientifica com professores da
escola basica, com propdsito de possibilitar o compartilhamento do conhecimento
gramatical especializado com alunos dos anos finais do Ensino Fundamental.
Este projeto também se sustenta pela criteriosa atividade de mvestigagdo sobre
algumas agdes interventivas a serem desenvolvidas em universidades e escolas.
Considerando que a intervengdo pedagogica sera planejada e desenvolvida a luz de
conhecimentos  tedrico-metodologicos  especializados,  pretende-se  produzir
conhecimentos tedricos e praticas para retroalimentar os estudos desenvolvidos na LA a
respeito da formacido de professores e do ensino de lingna materna. Para tanto, sdo

elencadas as seguintes perguntas orientadoras da investigagao proposta:
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Pergunta geral:

Como a abordagem da educagao cientifica pode contribuir para a conscientizacao
gramatical pelos alunos, considerando as situagoes pedagogicas instauradas na

mntervencao focalizada?

Perguntas especificas com enfoque no aluno:

1.

Como se caracteriza a pratica de andlise lingunistica quando aspectos gramaticais
sao focalizados a partir do trabalho pedagégico com géneros integrantes do
sistema de atividade cientifica?

Como se caracteriza a pratica de analise linguistica quando aspectos gramaticais
sao focalizados como objeto de investigacao construido por alunos na pesquisa
escolar?

Quais representagdes sobre gramatica sao construidas pelos alunos a partir da
intervencao pedagogica realizada?

Como os alunos interferem na construgao das situagoes pedagodgicas informadas

pela abordagem da educagao cientifica?

Perguntas especificas com enfoque no professor:

L

]

Quais sdo os desafios enfrentados pelo professor no processo de retextualizacao
do conhecimento sobre ciéncia para o aluno?

Quais sao os desafios enfrentados pelo professor no processo de retextualizagao
do conhecimento gramatical para o aluno?

Quais sao as estratégias pedagogicas construidas pelo professor no processo de
retextualizagao do conhecumento sobre ciéncia para o aluno?

Quais sao as estratégias pedagogicas construidas pelo professor no processo de

retextualizagdo do conhecimento gramatical para o aluno?

Descricao da equipe de pesquisa

Este projeto sera implementado por quatro equipes de trabalho sob a

responsabilidade de pesquisadores vinculados a distintas instituigdes piiblicas de ensino

superior localizadas nas regides Norte, Nordeste e Sul: Universidade Federal do

Tocantins (UFT), Campus de Palmas e Campus de Porto Nacional; Universidade Federal
do Maranhiao (UFMA), Campus de Bacabal; Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM), Campus de Santa Maria: e Instituto Federal do Tocantins (IFTO), Campus de

14
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Palmas. A primeira universidade mencionada se caracteriza como mstitui¢ao proponente

ou sede e as outras duas como instifuicoes parceiras.

Conforme descrito no Quadro 1, os participantes da pesquisa estdo organizados
em equipes identificadas pelo vinculo com trés universidades e um instituto federal. Para
cada equipe, ha um pesquisador exercendo a lideranga, com exce¢ao da primeira, em que
ha dois lideres. Nas trés primeiras equipes, além de atuarem em cursos de formacao inicial
de professores, Licenciatura em Letras ou Pedagogia, os pesquisadores pertencem a
quadros de docentes efetivos de programas de pos-graduacao stricto sensu, no campo dos
estudos da linguagem.

Os professores elencados na primeira equipe sao recém-aprovados no Doutorado
em Letras: Ensino de Lingua e Literatura (UFT) e iniciardo o curso em agosto do corrente
ano. As feses produzidas estardo inseridas neste projeto. A descrigao dos professores das
equipes é preliminar, outros profissionais e escolas poderao ingressar. Os programas de
pos-graduacao a que estdo vinculados os pesquisadores da segunda e terceira equipes
estdo em fase de selecao de alunos, portanto so sera possivel elencar os nomes dos
professores participantes no final do semestre em curso.

A quarta equipe se responsabilizara pela produgao técnica da ferramenta digital
de praticas cientificas educativas que auxiliara namediagao da proposta interventiva. Essa
ultima sera coordenada pelo Prof. Me. Talles Martins Moura, servidor no Instituto Federal
do Tocantins (IFTO). O refenido professor orientara o trabalho técnico a ser desenvolvido
por dois bolsistas de Inicia¢ao Cientifica (IC) e outros dois de Iniciagao Cientifica Ninior
(ICJ) para a elaboracao de uma ferramenta digital pedagogica, conforme descrito na segao
seguimte deste projeto. O Profa. Me. Kiahra Antonella Coelho Pereira também ¢ servidora
efetiva do TFTO e integra a turma dos recém-ingressos no doutorado da UFT. Ela também
direcionara sua pesquisa para este projeto.

Prioriza-se a participagao de professores do ensino basico vinculados a mestrados
ou doutorados nas respectivas universidades e com a pesquisa de conclusdo da pos-
graduacdo — dissertacio ou tese — vinculada a este projeto, sob a orientacdo de
pesquisadores da equipe. A escolha de professores com esse perfil € relevante para
garantir que o profissional trabalhe com objetos de pesquisa que possam gerar beneficios
diretos para o proprio local de trabalho, que sao as escolas de ensino basico.

Quadro 1: equipe de pesquisa
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EQUIPE 1: Universidade Federal do Tocantins (UFT)
Coordenador Dr. Wagner Rodrigues Silva
Pesquisador
Pesquisadora Dra. Dalve Oliveira Batista-Santos
Escola 01 Escola Municipal de Tempo Integral Luiz Nunes de Oliveira (TO)
Professor Me. Rosielson Soares de Sousa
Escola 02 Escola Estadual Marechal Rondon (TO)
Professor Me. Elton Vieira Guimaraes
Escola 03 Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor

Deocleciano Alves Moreira (PA)
Professora Ma. Andréia Cristina Fidelis da Silva (PA)
OUTROS DOUTORANDOS COM TESE DENTRO DESTE PROJETO

Professora Ma. Jaquelene Mendes Martins (MA)

EQUIPE 2 Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)
Pesquisadora Dra. Francieli Matzenbacher Pinton
Escola 01 a definir
Professor(a a definir

EQUIPE 3 Instituto Federal do Tocantins (JFTO)
Pesquisador Me. Talles Martins Moura
Pesquisador Me. Kiahara Antonella Coelho Pereira (doutoranda)
Bolsista ICT a definiv
Bolsista 1CJ a definir
Bolsista IC a definir
Bolsista IC a definir

Nessa perspectiva, cinco professores da Equipe 1 sdo egressos do Mestrado
Profissional em Letras (ProfLetras) e iniciardo o doutorado no campo do ensino de lingua.
A Escola 1 estd localizada na zona rural da capital tocantinense e possui o nivel
socioecondmico no Grupo 3, numa escala de 1 a 6 conforme os dados do Ministério da
Educagio (MEC). A Escola 2 esta localizada no interior tocantinense, na cidade de
Araguaina e possui o nivel socioecondomico no Grupo 4. A Escola 3 esta localizada no
interior paraense, em Concei¢cdo do Araguaia, e possui o nivel socioecondmico médio
baixo. conforme desempenho escola em 2015, nao havendo disponibilidade dos dados de
2017, conforme as outras escolas mencionadas, pois, no dia de aplicagao da avaliagao do
Sistema de Avaliagdo da Educacdo Basica (SAEB), houve baixa frequéncia dos alunos,
motivada por fatores meteorologicos.

Além das pessoas e instituicoes descritas no Quadro 1. esta proposta foi idealizada
para um alcance mais extenso, uma vez que as situagoes educativas produzidas poderdo

ser compartilhadas e replicadas por outras universidades e escolas. A implementacio da
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proposta se desdobrara em experimentos pedagogicos investigados para posterior

compartilhamento.

Descricio da proposta interventiva

Esta proposta interventiva traz as orientagdes preliminares para implementagdo
desta Investigagao-a¢ao que, além de ganhos tedrico-praticos a serem produzidos em
resposta aos objetivos e perguntas de pesquisa, resultara na criagdo do Laboratorio Virtual
de Pesquisa Escolar sobre Gramética (LabGram). Trata-se de uma ferramenta digital de
praticas cientificas educativas para a qual se podera tentar patente. Foi idealizado para
perdurar apés o encerramento da pesquisa. Configurar-se-d em uma ferramenta para os
alunos conhecerem diversos ambientes que ndo seriam facilmente acessiveis, facilitando
o alcance da informagao a lugares distintos através da internet.

Na intervengao pedagogica, a ferramenta serd necessaria para: (1) instaurar
situagoes interativas caracteristicas do dominio cientifico e mediadas pela cultura digital
e do impresso; (i1) divulgar os resultados das pesquisas produzidas pelos alunos; e (1ii)
compartilhar praticas pedagdgicas inovadoras produzidas a partir desta pesquisa.
Preliminarmente, o LabGram serd composto pelos subespagos interativos descritos da
letra A a F no Esquema 1.

O LabGram sera dividido em dois modulos: discente e administrativo. No
primeiro, o discente sera capaz de entrar e caminhar visitando virtualmente o ambiente
(em visdo de primeira pessoa), acessando ambientes com diversos subespagos interativos.
Esses subespacos interativos estdo descritos entre as letras A e F no Esquema 1. O
discente sera capaz de divulgar seus trabalhos ou pesquisas cientificas, além de acessar
atividades/jogos digitais para aprendizagem gramatical.

No modulo administrativo, o coordenador do projeto poderd criar subespagos
interativos e adicionar os recursos multimidias dentro, assim como posiciona-lo na
melhor ordem entre os ambientes ja existentes. Também sera capaz de detenminar acesso
aos discentes para que possam interagir com outros usuarios, vinculados as escolas
envolvidas ou ainda com piblico externo as instituicoes participantes. O LabGram sera
desenvolvido em Linguagem de programacgdo Java, utilizando Banco de Dados
PostgreSQL, os frameworks JSF e JPA.

Esquema 1: descricdo do LabGram
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ACERVOS DO
PORTUGUES

Espago reservade como repositono dos corpora da pesquisa a serem gerados pelos alunos.
Num primeiro momento, 0s alunos se responsabilizardo por fazer registros de contelidos
linguisticos que revelem a diversidade do portugués brasieiro. Os registros podem ser em
video, dudio ou impresso. Num segundo momento, 0s alunos se debrugardo sobre o contedido
armazenado para produzir objetos gramaticais de pesquisa e desenvolver a Investigacdo
linguistica.

BIBLIOTECA
GRAMATICAL

Espaco reservado para trés tipos de materiais: verbetes enciclopedicos e video-aulas
produzidas por professores e pesquisadores; e verbetes enciciopédicos produzidos por alunos.
Os primeiros materiais se justificam pela inexisténcia de material com teorias linguisticas para
0 publico ndo especialista, a exemplo dos alunos da escofa basica. Esses materiais serdo
utiizados pelos alunos como parte da fundamentacdo teorica das pesquisas a serem
desenvolvidas. O matenal produzido pelos alunos corresponde a parte do produto final a ser
gerado nas pesquisas individuais a serem realizadas por eles mesmos nas escolas.

BRINCADEIRAS
GRAMATICAIS

FEIRA
CIENTIFICA

Espago reservado para a disponibilizacdo de atividades gramaticais dindmicas, a exemplo de
jogos digitais. Esse matenial sera produzido por professores e pesquisadores.

Espaco reservado ao comparilhamento de videos com mesas-redondas e exposicoes orais
individuais em que os alunos da escola basica serdo os protagonistas. Para os videos
expostos, 0s intemautas poderdo postar perguntas por escrito & 0s alunos também poderao
responder aos questionamentos a partir de respostas postadas. Trata-se de um dos espagos
em que os alunos das escolas participantes poderdo interagir entre eles mesmos. O espago
sa configurara como uma feira cientifica virtual permanente

PESQUISA NA
COMUNIDADE

Espaco reservado para compor um acenvo (folo, video, impresso) com registros da
participagdo de alunos, professores e pesquisadores em afividades atreladas ao laboratorio,
em diferentes eventos cientificos ou situagdes de compartihamento de expenéncias e saberes
com a comunidade no especializada.

CORREIO
GRAMATICAL

Espato reservado para postagem de cartas de infemautas enderecadas a alunos, professores e
pesquisadores sobre o conteido do faboratdno. As cartas materializardo trocas de experéncias,
contribuides tedrico-pedagdgicas e esciarecimentos de dividas. Neste espago, os alunos das
escolas participantes do projeto poderdo interagir a0 longo do projeto.

A intervencdo esta organizada em trés principais atividades com demarcagdes

espaciais e temporais imprecisas: planejamento das agOes; implementagao das agoes; e

exame das agOes. A primeira se concentrara no primeiro semestre da pesquisa quando

pesquisadores se reunirdo com os professores para produzir contetidos linguisticos de

divulgacdo cientifica no formato de video-aulas e verbetes enciclopédicos para

disponibilizar no subespago Biblioteca Gramatical, no LabGram, o qual, por sua vez,

também sera criado e disponibilizado para acesso puiblico a partir da internet ainda no

primeiro semestre. Parte desse material podera ser elaborada em disciplinas sobre

educagao cientifica ou gramatica do portugués na poés-graduagio, envolvendo outras

pessoas como colaboradoras. O planejamento das estratégias pedagogicas para os alunos
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produzirem os acervos da lingua portuguesa acontecera no primeiro semestre, assim como

o proprio processo de criagao e disponibilizacao dos contetidos no subespago Acervos do
Portugueés.

Conforme perceptivel, as atividades de implementagao de agoes serdo iniciadas
no primeiro semestre da pesquisa. No segundo, 0s alunos e professores construirdo os
objetos gramaticais de pesquisa a partir do acervo produzido e disponibilizado,
compreendendo a elaboragio e a execugao de projetos de pesquisa. O desenvolvimento
das pesquisas escolares se alongard até o terceiro semestre, ao final do qual acontecera a
Feira Cientifica numa versdo virtual.

Na Figura 2, é apresentado o sistema de género que organizara ou sustentara a
implementagdo da intervencao pedagogica planejada. Na parte superior, encontram-se os
principais generos satélites a serem estudados e apropriados pelos alunos. Utilizados em
praticas de leitura e de escrita, os géneros satélites possibilitam a construgao do percurso
pedagdgico que resultara na elaboragdo dos produtos finais da intervencdo, os
denominados géneros dncoras (cf. SILVA, 2015). Esses ultimos sao desencadeadores da
mobiliza¢do dos primeiros.

Figura 2: sistema de género
GENEROS SATELITES

|
1 | 1 1
Entrevista Nota de Campo Texto Didatico Projeto de Pesquisa
Exposicao Oral Verbete Artigo Cientifico Carta
Enciclopédico
GENEROS ANCORAS
|
1 1
Verbete Enciclopédico Exposi¢ao Oral

(Mesa-redonda e Exposi¢ao Individual)

O exame das agdes acontecera ao longo de todo o processo de implementacido
desta proposta, conforme caracteristico do paradigma da investigacao-acao descrito na
secdo metodoldgica e no cronograma deste projeto. E o exame da prética instaurada que
informara a necessidade do replanejamento ou, também, da continuidade das agdes
delineadas. Os registros de pesquisa gerados a partir da escuta dos participantes e

colaboradores, além das observagoes da pratica, auxiliarao na avaliagao do realizado.
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As intervencoes planejadas poderao ser realizadas na propria sala de aula dos

professores da equipe e, em sifuagdes excepcionais em que algum profissional estiver
afastado da escola para qualificagao, as intervengdes poderdo ser realizadas na sala de
outros professores, assumindo-se, portanto, um trabalho cooperativo e empoderador entre
0s proprios professores. Nao se descarta a possibilidade de as pesquisas serem
desenvolvidas por grupos de alunos em atividades extracurriculares, o que é caracteristico
em escolas de tempo integral. A selegao dos alunos ficara a critério dos professores da

escola, considerando a manifestacao do interesse dos proprios alunos.

Metodologia da pesquisa

“A €tica nem sempre aponta o caminho mais facil, mas, sem davida,
0 mais seguro e confiavel”. (LEAL, 2002, p. 184).

A epigrafe se justifica pelo proposito de destacar a ética como uma atitude
constitutiva da pratica dos linguistas aplicados que assumem uma abordagem critica de
pesquisa, diante do enfoque de problemas investigativos em espagos sociais marcados por
relagoes assumnétricas. De acordo com Leal (2002, p. 183), “a ética funciona como um
norteador na atuacdo do pesquisador, colocando-o sempre em alerta e em autocritica”.
Tal atitude é proveitosa quando se toma o trabalho escolar com a gramética como objeto
de mnvestigagdo, haja vista as tensoes ou conflitos ja observados em sala de aula quando
esse € 0 objeto de ensino em aulas de LP (cf. NEVES, 1999; 2002).

Faz-se necessario se comprometer com as pessoas e instituigdes envolvidas,
procurando minimizar possiveis conflitos encontrados e evitar procedimentos que possam
colaborar para a manutengdo, agravamento ou criagao de situagoes desfavoravels ou
desconfortaveis. As gravagoes em video ou audio, por exemplo, serdo utilizadas conforme
possibilitado pelos envolvidos, evitando exposi¢des indesejadas ou embaragosas. Por
estar situada na Linguistica Aplicada (LA), esta proposta se caracteriza pela “tradi¢ao de
pesquisa critica, que nao procura apenas descrever e explicar, mas também se posicionar
em relacdo ao fato examinado e, ainda, oferecer encaminhamentos e solugdes para os
problemas estudados” (KLEIMAN, 2002, p. 189).

A abordagem critica da LA ¢ caracterizada por Pennycook (2001, p. 173) “como
uma forma de conhecimento antidisciplinar, como wm modo de pensar e fazer que estéd
sempre questionando, buscando sempre novos esquemas de politizagdo” (italico do
original). Os procedimentos metodologicos sao dinamicos para responder as
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particularidades contextuais, evitando-se “um método, um conjunto de técnicas ou um
corpo fixo de conhecimento™ (PENNYCOOK, 2001, p. 173). Assim, o planejamento

metodologico € passivel de revisio no processo investigativo. Novos registros de
pesquisa, por exemplo, podem ser acrescidos conforme demandas instauradas, ao passo
que a coleta ou geragao de algum(s) registro(s) planejado(s) pode ser ignorada.

Esta pesquisa envolvera pessoas de origens diversas, em aspectos distintos, como
os geograficos, sociais, econdmicos e culturais, o que demandara bastante cuidado e
sensibilidade por parte dos pesquisadores para lidar com as diferencas, a exemplo da
selecao e uso dos distintos insttumentos de geragao dos dados. Provavelmente, os
professores se disponibilizardo para redigirem relatos ou responderem a
entrevista/questiondario sobre experiéncias pessoais em situagoes pedagodgicas,
diferentemente dos alunos, que podem preferir gravar depoimentos ou, apenas,
entrevistas orais. No processo interventivo e investigativo, as relacdes sociais a serem
construidas efetivarao os procedimentos de geragao de dados, conforme caracteristico da

abordagem qualitativa de pesquisa no campo investigativo focalizado.

Figura 3: dindmica da investigagcdo-agao

-
fss sty AGIR para implantar a
melhora planejada

PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER
melhora da pratica os efeitos da agdo

Qj AVALIAR os resultades J
da acgao

1 INVESTIGA(;AO l

Fonte: Tripp (2005, p. 446)

Considerando a complexidade desta proposta, ndo é possivel identifica-la a partir
de uma tipologia exclusiva. Dada a dindmica interventiva, pode ser caracterizada como
uma investigagcdo-agdo conforme nomenclatura genérica utilizada por Tripp (2005) para
a dinamica descrita na Figura 3. Segundo o autor, investigacdo-agdo se caracteriza por:

qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilagio
sistematica entre agir no campo da pratica e investigar a respeito dela. Planeja-se,
implementa-se. descreve-se e avalia-se uma mudanca para a melhora de sua pratica,
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aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica quanto da propria
investigagdo (TRIPP. 2005, p. 445).

A nvestigacao ocorrera a partir do exame dos diferentes registros coletados ou
gerados durante o processo interventivo. Elencada no Quadro 2. a diversidade de registro
sera examinada a partir do confronto dos dados com a leitura cientifica pertinente, além
do cruzamento dos distintos tipos de registro, o que € caracteristico da abordagem
qualitativa assumida. Essa diversidade de dados, responsavel pela democratizagdo da
atividade cientifica, possibilitara a orquestragao de diferentes vozes originarias dos
registros, evitando um ponto de vista exclusivo dos pesquisadores vinculados as
universidades (cf. LATOUR, 2004). Essa dinamica evidencia que a pratica emogrdfica
também esta prevista (cf. LATOUR; WOOLGAR, 1997).

As pessoas envolvidas podem ser reunidas ein trés principais grupos identificados
por fiungoes especificas: (1) pesquisadores-formadores (PF); (i1) professores-
pesquisadores (PP); e (iii) alunos da escola basica (AC). O primeiro sera caracterizado
como grupo dos participantes 1. Exercerao as funcoes de coordenadores da equipe,
formadores em reunides de planejamento e pesquisadores. O segundo sera caracterizado
como grupo dos participantes 2 (também alunos de iniciagao cientifica com participacdo
mais restrita). Os PP exercerdo as funcdes de professores e de pesquisadores da escola
baésica. O terceiro serd caracterizado como grupo dos colaboradores (também educadores
da escola ou alunos de pos-graduagdo que se interessarem em colaborar). Os AC
continuardo a desempenhar a funcio discente, sendo-lhes demandada a experimentacao
de situagoes pedagdgicas diferenciadas.

Como descrito no Quadro 2, os registros de pesquisa serdo gerados a partir da
interagao entre os envolvidos nesta investigagao. A sensacdo de visualizar a propria

imagem no espelho serd experienciada pelos PF e PP pela autoconfrontagao.

Quadro 2: registros de pesquisa

RESPONSAVEL POR | PROPRIETARIOS
COLETAR/GERAR DOS REGISTROS
1. Didrios PF-PP PF - PP
2. Notas de campo PF - PP PF — PP
3. Gravagdes em audio/video PF-PP PF-PP- AC
4. Textos escolares PP AC
REGISTROS DISPONIBILIZADOS NO LabGram
5. Acervo linguistico PP-AC outros
6. Verbetes enciclopédicos PF — PP PF —PP- AC
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7. Atividades gramaticais PF—-PP PE-PP
8. Video-aulas PF — PP PF — PP
9. Exposigoes orais PP AC
10. Cartas/Comentarios PF — PP AC — outros

As pessoas envolvidas serao esclarecidas conforme necessidades manifestadas
sobre o projeto. A cada participante maior de idade e, mclusive aos responsaveis pelos
alunos, sera fornecido um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
descrevendo os objetivos, beneficios e possiveis riscos desta pesquisa, sendo consentida
a desisténcia de participagdo dos envolvidos em qualquer momento conforme for
conveniente, sem que seja gerado Oonus algum a essas pessoas. Aos menores de 1dade
colaboradores desta pesquisa sera concedido um Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE), explicando em linguagem acessivel os procedimentos
mvestigativos, interesses, dentre outros detalhes convenientes. Mesmo apos autorizagao
formalizada, o consentimento serda renovado em diferentes etapas, na medida em que
registros forem gerados e resultados produzidos, conforme esperado de pesquisas em LA
(KLEIMAN, 2002). Sera solicitada a autorizagio para realizacdo da pesquisa nas
secretarias de educagao estadual ou municipal, conforme escola selecionada.

Maiores detalhes sobre os procedimentos metodologicos sao encontrados na se¢ao
cronograma de pesquisa, apresentada mais adiante. Esta pesquisa serd submetida ao

Comité de Etica em Pesquisa.

Descricao or¢amentaria e distribuicao dos itens

O plangjamento orcamentério esta descrito no Quadro 3, composto por despesas
com material de consumo, itens de capital e bolsas solicitadas. Seria muito importante
que todos os alunos da escola basica envolvidos com a pesquisa tivessem uma bolsa de
iniciacao cientifica jinior (ICJ), mas, infelizmente, o edital pleiteado nao disponibiliza
recursos suficientes para tal acao motivadora e pedagogica. Seriam necessarias
aproximadamente cinquenta bolsas. No quadro abaixo s6 consta a demanda de bolsas para

os alunos responsaveis pelo trabalho técnico de producao do LabGram.
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Quadro 3: Orcamento
ITENS DE CUSTEIO
MATERIAL DE CONSUMO
PASSAGEM QUANTIDADE VALOR
Seminarios oficiais previstos no edital 08 12.000,00
(RS 1.500.00)
DIARIAS QUANTIDADE VALOR
Seminarios oficiais previstos no edital 08 2.560,00
(R$ 320.00)
Congressos cientificos para divulgagao 20 6.400,00
(R$ 320.00)
SUBTOTAL CUSTEIO 20.960,00
ITENS DE CAPITAL
ITEM DESCRICAO VALOR
QUANTIDADE
Notebook Samsung Expert X50 Intel Corei7 8GB unidade
Notebook 1TB - 15.6” Full HD Placa de Video 2GB 3.300,00
12 Windows 10, Processador Intel Core i7 Quad- total
Core de 8* Geragdo, Memdria de 8GB HD com 39.600.00
1TB. Tela LED Full HD de 15.6".
Servidor HP ML30 ProLiant Genl0 Xeon E-2124
P06781-S01. Processador Intel Geracdo 2019.
CPU Processador: Intel Xeon E-2124 Quad Core 4.600,00
01 3.3GHZ - Cache: 8MB — Haswell. Memoria: 8GB
(1x8GB) Single Rank x8 DDR4-2600 Unbuffered
Slots de memoria: 4 slots disponivels — (1nax
64GB). Velocidades suportadas:2600 MHZ.
Capacidades aceitas: 8GB e 16GB. DISCOS, Tipo
de disco: SATA 3,5" — LFF, Disco Padrio: 2 TB,
Controladora de disco: (1) HPE Smart Array
S$100i SR Gen10 SW RAID. Discos suportado: 4
unidade
Filmadora Digital | Canon Vixia Hf R82, Zoom X57, Full HD. Wi-Fi 2.300,00
04 total
9.200,00
Projetor Projetor Multimidia Epson Powerlite X39 3500 unidade
multimidia Lumens Xga - V11h855024 2.500,00
04 total
10.000,00
Gravador Digital | Gravador digital de voz Sony Icd-px470 4gb Mp3 Unidade
04 320,00
Total
1.280.00
Livros Livros nacionais e importados 10.360,00
SUBTOTAL CAPITAL 75,040,00
BOLSAS
MODALIDADE QUANTIDADE MENSALIDADES VALOR
ICJR 02 (24x 2)=48 4.800,00
IC 02 (24x2)=48 19.200.00
SUBTOTAL BOLSAS 24.000,00
TOTAL 120.000,00
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Os itens de capital serdo distribuidos entre as equipes para operacionalizacio da

intervencao pedagogica e da pesquisa cientifica. Apés a integralizagdo da pesquisa proposta. 0s
equipamentos eletronicos permanecerao nas instituicoes federais parceiras, pois continuarao a ser
utilizados em pesquisas cientificas, inclusive na propria continuidade deste projeto com as
mesmas ou outras escolas de ensino basico. Os livros adquiridos serdo distribnidos entre as

bibliotecas das escolas de ensino basico e as mstituicoes federais de pesquisa envolvidas.

Plano de atividade dos bolsistas

No Quadro 4, foram sintetizadas as principais atribuigdes por semestre a serem
desenvolvidas pelos bolsistas mtegrantes da Equipe 3 deste projeto, responsaveis pelo
trabalho técnico de produgio do LabGram. Além das atividades descritas, serdo
realizadas reunides semanais com o pesquisador coordenador da equipe e reunides
quinzenais com os demais pesquisadores integrantes das outras equipes, a fim de

viabilizarem a construcao da ferramenta digital pedagogica 1dealizada.

Quadro 4: Plano de atividade dos bolsistas

1* Semestre | Producdo da primeira versdo do LabGram para compartilhamento de
Acervos do Porfugués e de parte do Contetido Gramatical.

2" Semestre | Continuidade da producio do LabGram para liberagdo de todos os
recursos. Produgao digital de atividades/jogos digitais.

3" Semestre | Manuteng¢do da ferramenta digital e ajustes das fungdes apos
exploragdao por usuarios.

4" Semestre | Manuten¢do da ferramenta digital e ajustes das fungdes apos
exploragao por usuarios.

Cronograma de pesquisa

Além de reunides quinzenais de pesquisa, participacao em eventos cientificos e
publicagao de resultados de pesquisa em periddicos ou livros especializados, sdo descritas
as principais atividades a serem realizadas, no cronograma do Quadro 5. As reunides entre

as equipes acontecerao por sistema de video conferéncia das instituigoes.

Quadro 5: cronograma

1* SEMESTRE
INTERVENCAO | INVESTIGACAO
1. Esclarecimento dos participantes da pesquisa sobre o propésito deste projeto, explicando
procedimentos metodolégicos, possiveis contribuigdes e riscos, além das demandas diante da
colabora¢ao dos participantes. Termos de consentimento e assentimentos serdo assinados.
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2. Oferta de disciplinas de pos-graduagdo para subsidiar o estudo da literatura necessaria.

3. Produgdo de verbetes enciclopédicos e
video-aulas por PF e PP como contelido
gerado para o espaco Biblioteca Gramatical
do LabGram.

4. Planejamento coletivo com PF e PP de
estratégias pedagogicas para a intervencao.

2. Producdo de notas de campo, relatos ou
entrevistas (ou oufros registros possiveis) por
PF e PP sobre a experiéncia de (1) estudo da
literatura  gramatical de referéncia, (ii)
processo de elaboragio de  verbetes
enciclopédicos e aulas-video acessiveis aos
alunos e (iii) planejamento de estratégias
interventivas.

5. Familiarizacdo dos AC com praticas de
linguagem caracteristicas do dominio
cientifico, garantindo-lhes a alfabetizacdo
cientifica, envolvendo ainda o teste de
adequagdo dos verbetes enciclopédicos
elaborados por PF e PP.

3. Producdo de notas de campo sobre o
processo de introdugio dos alunos no campo da
pesquisa cientifica.

6. Selecdo e produgdo de acervo linguistico
por alunos do Ensino Fundamental II para
alimentar o subespago virtual Acervos do
Portugués.

4. Registro e coleta de atividades pedagogicas
realizadas pelos alunos.

2" SEMESTRE

INTERVENCAO

INVESTIGACAO

1. Oferta de diséip]inas de pos-graduagio para subsidiar o estudo da literatura necessaria.

2. Elaboracdo de projetos de pesquisa com
os alunos a partir da selecdo de objeto
gramatical a ser investigado a partir do
acervo linguistico produzido.

2. Analise qualitativa dos verbetes enciclo-
pédicos produzidos por PF e PP, focalizando a
adequagao da linguagem e contribuigdes para
praticas de analise linguistica.

3. Estudo, com AC, de aspectos gramaticais
necessarios para o estudo do objeto de
pesquisa selecionado.

3. Produgdo de nota de campo e, quando
convier, gravacoées em dndio/video sobre o
envolvimento dos AC e PP nas diferentes agoes
previstas na intervencao pedagogica.

4. Produgao de atividades/jogos digitais
sobre aspectos gramaticais como contetdos
para o espac¢o Brincadeiras Gramaticais.

5. Teste das atividades/jogos digitais com
AC.

4. Gravagio em video e andlise de sitmagdes
pedagogicas com alunos utilizando as
atividades/jogos  digitais  disponiveis no
LabGram.

3* SEMESTRE

INVESTIGACAO

1. Oferta de disciplinas de pés-graduacdo para subsidiar o estudo da literatura necessaria.

2. Elaboracdo dos verbetes enciclopédicos
pelos alunos com resultados da pesquisa
desenvolvida.

2. Produgdo de nota de campo e. quando
convier, gravacoes em audio/video sobre o
envolvimento dos AC e PP nas diferentes agoes
previstas na intervencdo pedagogica.

3. Analise dos dados referentes as simagdes
pedagogicas de familiarizagdo dos AC com
préticas caracteristicas do dominio cientifico.

3. Produgdo de videos com apresentacoes
orais individuais e mesas-redondas para
realizagdo da feira cientifica virtual.

4. Analise de dados gerados/coletados referen-
tes a praticas de analise linguistica a que foram
expostos os alunos, objetivando carac- terizar
as referidas situacoes pedagdgicas.

4* SEMESTRE

INTERVENCAO

INVESTIGACAO I
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1. Realizagdo da feira cientifica virtual com | 1. Anélise dos verbetes enciclopédicos
compartilhamento dos produtos de pesquisa | produzidos pelos alunos, observando como os
gerados e interacdo entre os alunos das | autores lidam com o conhecimento gramatical.
diferentes escolas envolvidas.
2. Envolvimento dos AC com os contetidos | 2. Andlise dos videos produzidos pelos AC
da feira cientifica virtnal, interagindo nos | para a feira cientifica virtual, considerando
espagos disponiveis para comentdrios sobre | adequagdo a prética de divulgagdo do conheci-
contetidos dos videos compartilhados. mento e a apropriagdo do contetido gramatical.
3. Envolvimento dos alunos em praticas de | 3. Andlise de praticas de reflexdo sobre a
escrita para responder ds cartas do espaco | lingua a partir das postagens escritas realiza-
Correio Gramatical. das em comentérios ou cartas.

4. Elaboragao de relatorio final a ser compartilhado com a agéncia financiadora da pesquisa
(CNPq) e com as comunidades escolares e universitarias participantes deste projeto.
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