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    Na medida em que as crianças rejeitam a Escola que está fora de contato com a vida contemporânea, elas se tornam agentes ativos na criação de pressão para a mudança. Como qualquer outra estrutura social, a Escola precisa ser aceita por seus participantes. Não sobreviverá muito além do tempo em que as crianças não puderem mais ser persuadidas a conceder-lhe um certo grau de legitimação. (PAPERT, 1992, p. 6)




    (To the extent that children reject School as out of touch with contemporary life, they become active agents in creating pressure for change. Like any other social structure, School needs to be accepted by its participants. It will not survive very long beyond the time when children can no longer be persuaded to accord it a degree of legitimation.) (PAPERT, 1992, p. 6).


  




  

    APRESENTAÇÃO




    Jogos digitais podem ser adotados, na área de Letras, a partir de um arcabouço teórico interdisciplinar, envolvendo tecnologia educacional digital, computador, texto narrativo e Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Conforme verificamos na literatura da área, a produção textual já é realidade no ensino de Língua Portuguesa e Literatura utilizando-se a elaboração de jogo em computador. Um exemplo é a produção da narrativa para ser inserida na história de cada jogo, envolvendo o conhecimento de gênero textual, tipologia e elementos da narrativa para a escrita que se inicia no papel até ser inserida no editor eletrônico.




    A elaboração deste livro resulta de um estudo feito em nível de mestrado com direcionamento interdisciplinar, envolvendo Linguística Textual, Linguística Aplicada, Literatura e Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Justifica-se não apenas por propor o uso de jogo digital, mas pela própria elaboração; o que possibilita maior interação com o uso da Língua Portuguesa e categorias da Literatura. Essa prática oferece um maior número de intervenções durante o processo de escrita e reescrita na sala de aula, lugar formal de atuação de professor e aluno. Nesse caso, com diversas possibilidades que podem ser geradas a partir da colaboração entre as partes.




    Com isso, vislumbramos a utilização de um ambiente virtual de elaboração de jogo, conhecido como RPG Maker VX ACE, por exemplo, para inserção de textos narrativos de alunos do Ensino Fundamental e/ou Médio de escolas públicas ou privadas. O objetivo geral desta obra é oferecer ao profissional de Linguística e Letras material que aborde a interseção entre o desenvolvimento da habilidade de produção textual na construção de narrativa com escrita, reescrita e elaboração de um jogo digital em regime de colaboração.




    Especificamente, este livro apresenta a verificação de fatores de coesão e coerência na produção textual de alunos que fizeram parte do estudo já mencionado. Assim, traz busca analisar se o processo contribuiu para a construção da textualidade nas narrativas escritas e inseridas no jogo, os aspectos gramaticais, notacionais e estratégias de produção textual no processo. Também, demonstra a configuração do jogo com desenvolvimento da narrativa e seus elementos, bem como a avaliação de aspectos de aprendizagem, jogabilidade e técnica.




    É importante mencionar que os resultados demonstrados neste livro correspondem à coleta e a geração de dados conseguidos a partir de cinco etapas organizadas pelo estudo em 2021, incluindo a proposta de aplicação do projeto na primeira etapa. A segunda etapa correspondeu ao diagnóstico da turma envolvida no processo com elaboração de dois mapas narrativos e produção textual relacionada à narrativa a ser inserida no jogo proposto. O terceiro momento correspondeu à reescrita da narrativa no gênero conto maravilhoso. Na quarta fase, foi feita a configuração do jogo com acesso ao RPG Maker VX ACE e a inserção dos textos: escritos, reescritos e final. A quinta fase considera a testagem do jogo em relação ao seu funcionamento quanto a aspectos de aprendizagem, jogabilidade e técnica.




    Ao final do processo e apresentação dos resultados, foi elaborado um caderno em que direcionamos o leitor a possibilidade de elaboração e aplicação do modelo proposto. No caderno, são apresentados cada uma das fases necessárias para o trabalho com os alunos. Embora tenha sido preparado para estudantes da Educação Básica, o caderno pode ser utilizado para outros níveis e ensino, tanto no Brasil quanto no exterior compreendendo-se a possibilidade de tradução para outros idiomas. Portanto, o material é adaptável e seu uso é restrito a questões que envolvem o professor, a educação e a aprendizagem de línguas e elaboração de jogo digital.


  




  

    INTRODUÇÃO




    Este livro traz em seu corpo, além da fundamentação teórica, análise, discussão e resultados de uma investigação que buscou por melhorias para o ensino da Língua Portuguesa nas salas de aula do Ensino Fundamental regular. Foram contemplados principalmente a habilidade de escrita de textos, sobretudo na produção do gênero conto de fadas, aventura/ação e maravilhoso para inserção em um ambiente digital, realidade a ser trabalhada em sala de aula com participação direta do professor e dos alunos a partir do campo da Linguística Aplicada (doravante LA) na categoria de Linguística Textual.




    Dessa forma, reiteramos que esta obra envolve a utilização de uma estratégia na qual foram englobados o texto escrito e sua inserção em jogo digital como forma de significação para as vozes dos alunos imersos em uma aprendizagem protagonista, i.e., dos textos produzidos por estudantes do Ensino Fundamental, observando-se a coesão textual e a coerência, assim como a elaboração de jogo digital enquanto prática de ensino e aprendizagem inserida em aulas de Língua Portuguesa com exploração de elementos da narrativa.




    Assim, conforme verificamos nas referências, o estudo da arte nesse sentido é promissor quanto aos jogos nas aulas de Língua Portuguesa. No entanto, ainda é incipiente essa utilização com foco na elaboração de jogo digital e participação direta de professor, aluno e mediação do computador. Apesar de já existirem jogos digitais educacionais nessa área, são pouco utilizados na elaboração por parte do professor. Em geral, os jogos presentes na sala de aula referem-se aos não digitais usados na prática de sala de aula.




    O que encontramos em geral é o uso de jogos como estratégias de ensino e aprendizagem, o que já é um grande avanço, uma vez que abre a possibilidade de utilização de outras formas de abordagem. Essas estratégias, se relacionadas à aprendizagem feita com a mediação do computador, podem gerar maiores possibilidades, já que questões de arte quanto à utilização de objetos, geralmente já estão solucionadas quando uma plataforma oferece essa possibilidade, caso do RPG Maker VX ACE. 1




    Nesse campo ainda encontramos dificuldades diversificadas, como a escritura de textos que serão inseridos no enredo de cada narrativa presente em jogos. Somem-se a isso questões que envolvem a escrita e reescrita desse material, além das dificuldades de acesso à produção dos jogos digitais educativos na área de ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa, mapas narrativos e questões que envolvem coesão, coerência e a Sequência Narrativa.




    Atualmente, a Linguística Aplicada se debruça sobre pesquisas que envolvem arcabouços teóricos interdisciplinares. Neste estudo, optamos pela tecnologia educacional e aprendizagem de línguas, uma vez que para a Base Nacional Comum Curricular o ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa engendra questões de gêneros textuais, de gramática sob o ponto de vista da Teoria do Texto e tecnologias digitais que trabalham o uso da língua.




    Observamos que há uma gama de inserções em diversos campos de atuação em que a LA atua, dentre os quais nos interessam questões que envolvem a tecnologia educacional e aprendizagem de línguas, especificamente a Língua Portuguesa e Literatura na sua modalidade escrita, com relação ao gênero conto e a coesão textual. Dessa forma, nossa proposta é a de trabalharmos com a Sequência Narrativa. Assim, para a realização de nosso estudo, conhecimentos sobre jogos digitais para ensino e aprendizagem de línguas tornam-se necessários.




    Sabemos que jogos digitais na sala de aula, assim como a elaboração da tipologia textual com foco na narrativa desses jogos, têm sido utilizados no ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa quando incluímos o uso de novas tecnologias. No entanto, sua elaboração requer muito mais que a tecnologia. Um exemplo é a elaboração da narrativa para serem inseridas na história de cada jogo, o que envolve a produção textual anterior ou no momento da inserção na plataforma, incluindo planejamento textual.




    A LA nos tem mostrado que a utilização de jogos perpassa diversas áreas com uma divisibilidade de objetivos bem peculiar a cada campo a que se interliga. Contudo, sabemos que o jogo se encaixa na realidade das pessoas como atividade que se encontra limitada entre o espaço e o tempo. Todavia, se observarmos que as regras de aplicação do jogo são abertas, isto é, há a liberdade de jogá-las ou não, seu papel muda de figura, pois corresponde a diversas ações a serem construídas.




    Observamos que, nessa área em que a ludicidade se apresenta, o jogo traz o consentimento interligado à liberdade em busca de um fim em si mesmo, observando-se as peculiaridades de estratégias utilizadas em sala de aula de Língua Portuguesa, sobretudo na produção textual vista neste estudo. Em relação ao uso de jogos digitais na área de Letras, especificamente, temos observado ainda uma certa desconfiança quanto à sua utilização em práticas docentes.




    Mesmo assim, a área de LA tem mostrado que o uso de novas tecnologias é uma realidade, embora haja problemas relacionados à sua utilização na escola. Assim, a literatura tem mostrado um aumento na busca por soluções que envolvem o mundo de novas tecnologias, uma vez que a presença de diversidade de mídias em sala de aula é uma realidade; ainda que permeada de dificuldades, seja pela falta de domínio de instrumentos como o RPG Maker VX ACE, seja por problemas relacionados ao seu funcionamento.




    Uma das questões que permeia a utilização de Ambientes de elaboração de jogos pelos docentes diz respeito à forma de utilização de novas tecnologias na área de ensino e aprendizagem de língua, por exemplo, cuja dificuldade encontrada consiste justamente com relação a conhecimentos necessários para uso adequado em sala de aula. Publicações atuais da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD) que englobam a área de Letras e ensino de Língua Portuguesa têm começado a levantar possibilidades de configuração, desenvolvimento e uso de jogos eletrônicos com envolvimento do aluno, Gamificação e ambiente virtual e Literatura, por exemplo.




    Observamos, no entanto, que jogos digitais aplicados em propostas de ensino e aprendizagem são uma realidade conhecida em inglês como Digital Game-Based Learning (DGBL)/Game-Base Learning (GBL) ou em português Aprendizagem Baseada em Jogo (Digital) (ABJD). 2 Os jogos digitais usados em sala de aula de Língua Portuguesa ainda são uma incógnita para muitos professores, existindo poucos jogos didáticos com conteúdo escolar. Entretanto, a discussão acadêmica a respeito da utilização de jogos digitais no ensino e aprendizagem de língua tem crescido, assim como os projetos que envolvem a elaboração e uso na escola.




    Compreendemos que jogos digitais são recursos positivos na abordagem dos fatos linguísticos, em que tal condição chega até seu uso como estratégia para alcançar objetivos relacionados ao tripé que envolve a produção textual, a leitura e a análise linguística. Uma observação a ser feita corresponde aos esquemas que são utilizados nos processos de escrita e o jogo como atividade não-séria até a Gamificação.




    A aprendizagem por meio de jogos tem envolvido não apenas uma, mas duas ou mais teorias, como por exemplo, Lima (1982) e seu Método Psicogenético, Vygotsky (2015) com a teoria do Desenvolvimento Social, a teoria Construcionista de Papert (1993) etc. Como vemos, mesmo em relação à utilização de jogos, há preocupação, observando-se melhores formas de o jogador aprender, não apenas as regras do jogo, mas também conhecimento conforme os objetivos programados.




    Na elaboração de um jogo digital, seja ele de pergunta e resposta ou com uma narrativa complexa, seria possível maior envolvimento dos estudantes na tarefa, como se verifica em Prensky (2004). Além disso, sua utilização para a leitura é uma boa estratégia, uma vez que a relação das fases exige domínio do tempo. Questões que envolvem coesão e coerência textuais na elaboração do texto seriam vistas e revistas antes e durante o processo de elaboração do jogo na própria plataforma.




    Quanto a questões relacionadas à produção textual há um aumento na literatura que se ocupa dos processos envolvidos na escrita como se verifica em Marcuschi (2008). Além disso, observamos em Fávero (2010), por exemplo, baseada em Beaugrande e Dressler (1981), a importância da coerência para a produção textual, pois trata-se do resultado de processos cognitivos que são operados entre os que usam a língua. Nesse caso, verificamos que esses processos não se tratam de traços textuais.




    Mesmo assim, sabemos que os problemas enfrentados no ensino fundamental são muitos. Quanto ao domínio de habilidades, assim como proficiência expostas nos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs) não são diferentes, pois há pouca evolução na proficiência dos alunos quanto à escrita e à leitura, o que se deve buscar resolver com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017).3 Nessa perspectiva, entendemos o trabalho com a coesão e a coerência textuais de relevante importância para os alunos na escola, dentro de uma visão que liga o trabalho com gêneros textuais e jogos eletrônicos.




    Uma dessas dificuldades diz respeito ao estabelecimento de relações semânticas na produção de textos, problemas de micro e macroestrutura textual. Mesmo com toda a mudança atual, como por exemplo, a atuação em campos diversos de uso da língua e gêneros textuais, os desafios são reais. A exemplificação nos leva a uma das competências pretendidas que diz respeito à compreensão e utilização de tecnologias digitais conforme a BNCC nas habilidades de análise linguística, textualização, revisão, edição, escrita de narrativas de aventura e progressão temática.




    Temos observado que essas habilidades devem ser construídas pela utilização e percepção do uso de mecanismos de progressão e organizadores textuais para o desenvolvimento de projetos autorais e coletivos. Nesse sentido, este estudo se justifica por pelo menos três propostas a saber: a primeira, diz respeito à possibilidade de utilização de equipamento digital para a construção de jogo com aproveitamento da criatividade dos alunos na construção dos textos no Ensino Fundamental e do próprio jogo em si, utilizando-se em uma um romance brasileiro, por exemplo.




    A segunda, a produção textual com as observações relacionadas à coesão e aos elementos da narrativa, englobando também a análise linguística durante o processo. Ela será inserida em um processo de ensino e aprendizagem no qual o material elaborado pelos estudantes servirá para outros estudantes como modelo. Essa realização pode tornar os textos dos alunos ainda mais significativos, uma vez que serão inseridos no jogo, sendo a significação da produção dos estudantes dessa etapa de ensino uma proposta aliada aos objetivos presentes na BNCC.




    Por último, a terceira, que corresponde ao envolvimento da turma na elaboração ou construção do jogo, com a utilização do Laboratório de Educação Informática (LEI) para aplicação de minicursos e oficinas quanto ao uso e manuseio do pacote Word em computadores, assim como a própria plataforma do RPG Maker VX ACE, e busca de textos pela internet, o que pode trazer maior interesse na aprendizagem da Língua Portuguesa, tornando a aula mais interativa quanto a seus aspectos de uso.




    Dessa forma, acreditamos na contribuição para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem no ensino fundamental, quanto à produção textual em Língua Portuguesa, viabilizando o envolvimento de várias habilidades exigidas pela língua com relação à escrita, à gramática e à leitura. É importante destacar que o gênero textual escolhido para a aplicação deste estudo corresponde a narrativas dos próprios alunos, para que se tenha realmente o ensino da escrita em Língua Portuguesa como processo.




    Em sentido geral este trabalho buscou o desenvolvimento de habilidades de escrita com a construção da Sequência Narrativa no gênero conto, por meio de um jogo digital. Assim, concentra-se em ações de produção textual de uma turma de 9º ano do Ensino Fundamental, visando à adequação coesiva de texto, utilização de mapa narrativo e Sequência Narrativa.




    Especificamente, buscamos verificar fatores de coesão e coerência na produção dos alunos, em papel, a análise do processo na construção da textualidade, aspectos gramaticais, notacionais, estratégias de produção textual, coesão e coerência, a configuração de um jogo com inserção da narrativa elaborada pelos alunos em RPG Maker VX ACE como suporte, e, finalmente a avaliação da aprendizagem dos alunos quanto à produção textual e elementos da narrativa durante o estudo.




    Portanto, este livro é relevante por não apenas propor o uso de jogo digital, mas pela própria proposta de elaboração, que possibilita haver maior interação no ensino e na aprendizagem envolvendo a Língua Portuguesa e categorias da Literatura. Essa prática oferece aos alunos e ao professor maior número de intervenção durante a tarefa, e com isso, vislumbramos possibilidades de utilização de um Ambiente virtual ou Engine (Ambiente) 4 já pré-programada para colaborar a aprendizagem dos alunos participantes.




    A atenção deste material liga-se a questões de ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa em contextos de exigências arrolados na BNCC, quanto à produção de texto e escrita, não abandonando a análise linguística, tampouco o gênero como instrumento e traz em si a utilização de novas tecnologias digitais na elaboração de tarefa que envolve a construção de um jogo digital como suporte de textos produzidos por alunos do Ensino Fundamental.




    Assim, o estudo envolve não apenas o uso de jogo digital, mas sua elaboração, o que favorece maior interação; seja a partir da leitura, da escrita e reescrita, seja do material narrado pelos alunos e inserção direto no ambiente de elaboração de jogo. Enfim, apresenta resultados da elaboração de um produto desenvolvido de forma colaborativa com os estudantes como protagonista e o professor como intermediador entre o ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa e Literatura e uso de jogo digital.




    Este livro está dividido em seis partes: o Capítulo 1 engloba o texto na aula de Língua Portuguesa e Literatura com discussão envolvendo gêneros, tipologia textual, práticas de ensino e aprendizagem de produção textual, coesão e coerência na composição da textualidade. Além disso, aparecem neste trecho do texto discussão envolvendo letramento literário com utilização de jogo digital, a mediação do professor no ensino de elementos da narrativa em contexto digita, o jogo digital enquanto suporte para narrativas produzidas pelos alunos em sala de aula e a Sequência Narrativa no gênero conto e elementos da narrativa do papel para o digital.




    O Capítulo 2 aborda jogos digitais em práticas de ensino de Português e Literatura, com descrição e discussão sobre aspectos conceituais que envolvem a utilização de novas tecnologias em sala de aula de língua materna. Neste espaço do livro são discutidos aspectos que englobam conceito de jogo digital, seus tipos e gêneros, além de perspectivas que abordam o assunto a partir do uso de narrativa em jogos digitais, sua elaboração e exemplos de uso de jogos por professores da área.




    O Capítulo 3 corresponde às atividades aplicadas com a metodologia utilizada no decorrer do processo. Nesta parte do texto estão incluídos a caraterização do estudo, descrição dos participantes e suas características quanto à acesso e locais de utilização, uso, atratividade de tecnologia digital e proposição de elaboração de jogo digital. Também são descritos o contexto e planejamento do estudo, assim como os métodos de procedimentos, instrumentos utilizados e procedimentos de geração de dados.




    O Capítulo 4 apresenta os resultados e discussão do estudo proposto. É nesta parte do livro que são apresentados, analisados e discutidos os resultados obtidos ao longo do processo. Aparecem aqui a elaboração da Sequência Narrativa para inserção no editor de jogo digital, a construção da textualidade, aspectos notacionais, gramaticais e produção textual, fatores de coesão e coerência alcançados na narrativa proposta, a configuração do jogo com desenvolvimento das fases e elementos da narrativa, a avaliação da aprendizagem após o processo, incluindo aspectos do jogo elaborado, da aprendizagem e técnicos. Em geral, nessa parte do texto são utilizados quadros, transformados em instrumentos de coletada de dados.




    O Capítulo 5 traz o caderno de aplicação proposto após o estudo aplicado. Nesta parte do livro são detalhadas todas as interações que podem ser trabalhadas pelo professor e seus alunos em sala de aula. Com relação às referências do caderno, a opção foi diluí-las nas referências do livro. Também é importante lembrar que todas as imagens referentes ao RPG Maker VX ACE (KADOKAWA, 2012) e os textos utilizados podem ser modificados conforme a escolha da turma e do professor. Ambos, por exemplo, podem escolher usar outro motor de elaboração de jogo digital como RPG Maker MV, Construct 2 e 3, Game Maker, Unity etc.




    Ao final, o livro traz as considerações finais sobre o estudo com uma discussão sucinta envolvendo o tema trabalhado (a produção textual com uso de elaboração de jogo digital) e uso de novas tecnologias para o ensino de Língua Portuguesa e Literatura. Nesta parte apresentam-se um resumo dos resultados e a que inferência se chegou após a análise das respostas dos participantes no processo para verificação de hipóteses e objetivos propostos. Como elementos pós-textuais, este livro traz referências utilizadas para leitura e elaboração de citações ao longo do texto. Oferece ao seu final, um pequeno glossário de termos corriqueiros no uso de novas tecnologias e jogos digitais não muito usuais para o profissional de Letras.




    




    

      

        1 RPG Maker VX ACE é um Ambiente virtual para elaboração de jogos digitais. No decorrer deste texto não será utilizada a tradução “Motor” (programa de computador utilizado na confecção de jogos digitais). Será utilizada a palavra “Ambiente” seguida ou não de virtual, aparecendo sempre com inicial maiúscula como forma de destaque. VX ACE é uma versão do RPG Maker (Elaborador de Jogo Narrativo ou Jogo de Interpretação de Papéis).


      




      

        2 A partir deste ponto, ao longo do texto, usaremos somente a sigla GBL (Game-Based Learning) ou (D)GBL/DGBL (Digital Game-Based Learning) ao invés de ABJ (Aprendizagem Baseada em Jogo Digital) e ABJD (Aprendizagem Baseada em Jogo Digital) referente à tradução em português. Em todo o texto podem aparecer as siglas GBL e (D)GBL. Tanto GBL quanto (D)GBL correspondem a jogo digital. Para o caso de RPG Maker VX ACE no texto, consideramos RPG Maker VX ACE como Ambiente ou Elaborador de Jogo Narrativo. ACE possui o significado de piloto, detonado, perito. No RPG pode-se utilizar VX como um termo utilizado por programadores ou colecionadores no submundo da programação para Virus eXchange no inglês.


      




      

        3 A partir deste ponto usaremos somente a sigla BNCC


      




      

        4 A partir deste ponto usaremos a palavra Ambiente/Ambientes em substituição a palavra Engine/Engines. Consideramos Ambiente virtual de elaboração de jogo o que alguns autores chamam de Motor de elaboração de jogo.


      


    


  




  

    1 O TEXTO EM AULA DE LÍNGUA PORTUGUESA E LITERATURA





    1.1 CONSIDERAÇÕES GERAIS SOBRE TEXTO




    Iniciar essa fundamentação teórica sobre questões que envolvem o texto, a produção textual, jogos digitais e ensino de Português e Literatura, assim como o significado de texto, seja ele oral ou escrito e o uso de novas tecnologias como os jogos digitais é tarefa de dificuldade ascendente. Sob esses aspectos, verifica-se que a utilização de jogos digitais para o trabalho de produção textual e elementos da narrativa são fundamentais e promissores (BRÍGIDA, 2016 p. 4).




    Nesta seção, são encontrados aspectos que no projeto foram inseridos na fundamentação teórica envolvendo diversas questões identificados como importantes para o desenvolvimento do estudo. Dessa forma, a opção foi arrolar considerações em que está inserida a LA, sob um ponto de vista interdisciplinar em que aparecem por exemplo, o trabalho com mediação de computador ao se inserir a utilização de jogo digital em questões de Português e Literatura, o que traz também o gênero e produção textual na perspectiva da Linguística Textual.




    Ao trabalhar a Introdução à Linguística Textual, Beaugrande (1996) assinala que o texto constitui um sistema construído por um conjunto de elementos inter-relacionados. Partindo-se desse princípio, esta parte do texto, assim como todo o estudo, envolve diversos aspectos a serem discutidos em que estão envolvidas perspectivas sobre o texto, gêneros, produção textual, uso de jogos digitais no ensino de Língua Portuguesa, Literatura e elementos da narrativa.




    À vista disso, infere-se que essas perspectivas estão ligadas diretamente à compreensão de competência textual, uma vez que é por meio do texto que a língua se revela, seja por meio da fala ou da escrita, características importantes da aquisição e conhecimento linguísticos em uma sociedade letrada. No entanto, compreender que a escrita não é simplesmente a reprodução simples da fala é uma das diferenças percebidas pelo usuário da língua (SOARES, 1991).




    Com isso, entende-se que a modalidade do texto é importante para o processo de produção textual. Soares (1991, p. 24), por exemplo, compara a produção oral e escrita de crianças e busca “[...] indicar se os níveis, local e global, do processo de produção textual seria afetado pela escolha da modalidade [...]”. Nesse caso, uma verificação sobre a existência de uma produção textual/narrativa esquemática para a fala e outra para a escrita em que são discutidos aspectos de coesão textual ligados à continuidade textual e a constituição de um modelo de sua produção.




    Para este estudo, a modalidade textual trabalhada é a resultante da escrita de alunos do Ensino Fundamental. Por isso, torna-se importante lembrar que os usos da língua nessa fase de ensino buscam um domínio maior das estruturas, formas e funções que envolvem a Língua Portuguesa sob um ponto de vista que entenda o texto para além da sentença, “[...] uma unidade maior.”, uma vez que há outros aspectos a ele relacionados. (SOARES, 1991 p. 29).




    Com isso, entende-se que na produção do texto, o texto há relações que abrangem muito mais que sua extensão em que se insira somente um emanharado de frases. Conforme Soares (1991, p. 30), “[...] em virtude da discussão da diversidade [...]” do conceito de texto é sua discussão a partir de outros aspectos em que se enquadram a modelização, o conceito, delimitação e extensão ligados à sua definição não apenas como um emaranhado de frases.




    Dessa forma, a autora entende o texto como “[...] unidade discursiva gerada através de processos mentais sobre os quais atuam fatores de ordem sociocultural, pragmática, semântica, sintática e fatores de natureza discursiva propriamente dita.” (1991, p. 31). À vista disso, compreende-se que o texto deve ser expressado pela textualidade, que, para Beaugrande e Dressler (1986) corresponde a propriedades interatuantes na geração do texto para gerar forma e função (SOARES, 1991).




    Essas propriedades juntas constroem o texto, que deve ser coeso e coerente para ser entendido como tal. Nesse caso, Beaugrande e Dressler (1981) apresentam-nas como intencionalidade, informatividade, situacionalidade, aceitabilidade, intertextualidade e conectividade. Dentro desse contexto há também discussões a respeito da conceptualização de texto e discurso.




    Conforme Soares (1991, p. 31) “Em geral o termo texto constitui um termo que a literatura intercambia com o de discurso [...]”, abrangendo a interação oral e a modalidade escrita institucionalmente aceita. Para tanto, observa-se que a extensão do texto, sua limitação, o contorno entoacional e pausas são fatores e marcas respectivamente relevantes para a delimitação textual. Além disso, quanto à modalidade escrita, verificam-se fatores que indicam o contexto e a perspectiva do texto.




    Conhecidos como delimitadores unidirecionais, esses fatores são tidos como externos e não constituem influência na textualidade de acordo com Marcuschi (1983) citado por Soares (1991). São eles assinatura, localização, data, elementos gráficos (estes são os contextualizadores) e título, início e autor (estes são as perspectivas), sendo que o fator “início” pode ser diferente conforme o tipo de texto. De acordo com que é observado em Soares (1991, p. 36-36), os delimitadores funcionariam como partes de uma relação que envolve “[...] um plano de texto e a expressão linguística que o concretiza.”, sugerindo a existência de uma problemática que precisa de uma solução.




    Dentro da solução, Soares (1991, p. 36) o estabelecimento de um plano cujo escopo insere a decisão da escolha da tipologia textual e a temática abordada são pontos necessário para a escrita. Nesse caso, a autora sugere que a “[...] tematização de um sujeito parece ser a estratégia básica para a construção de narrativas”. Em sendo assim, observa-se que a utilização de recursos sintáticos e semânticos com objetivos de planificação do texto refere-se um ponto inicial para a construção do texto.




    Assim, observa-se e constata-se que:




    [...] o texto não é um produto nem um simples artefato pronto; ele é um processo. Assim, não sendo um produto acabado, objetivo, como uma espécie de depósito de informações, mas sendo um processo, o texto se acha em permanente elaboração e reelaboração ao longo de sua história e ao longo das recepções pelos diversos leitores. Em suma, um texto é uma proposta de sentido e ele se acha aberto a várias alternativas de compreensão. Mas todo cuidado é pouco, pois o texto também não é uma caixinha de surpresas ou algum tipo de caixa preta. Se assim fosse, ninguém se entenderia e viveríamos em eterna confusão. (MARCHUSCHI, 1996, p. 8)




    Como pode ser verificado no supra mencionado trecho, o texto não se define como algo pronto e acabado, mas como processo que pode ser feito e refeito com sentido a ser elaborado e reelaborado. Nesse caso, torna-se importante compreender que o texto enquanto manifestação da língua se realiza em espaço e momento em todos os campos do conhecimento em sociedade. Por isso, entende-se que há diferentes operações que abrangem a produção textual.




    Beaugrande e Dressler (1981), por exemplo, observam-se fases operacionais que a abrangem o processo textual, quais sejam, planejamento, ideação, desenvolvimento e expressão. Conforme os autores, nesse modelo de produção textual as operações não ocorrem linearmente. Com isso, compreende-se que há a necessidade de uma abrangência de formatação de um plano de conteúdo conceitual, relacional e superficial com a produção ocorrendo em paralelo à recepção do texto produzido.




    De acordo com Soares (1991), essas operações dependem do objetivo do texto, ativação interna dependente do interesse, da relevância que leve em consideração o tipo textual, a relação com a linguagem resultante do planejamento e a ideação, assim como o próprio surgimento do texto envolvendo organização (de eventos, ações, situações, objetos do mundo textual com a perspectiva, o tempo, a voz e o modo verbal), sequência (restrições de ordem das palavras) e conteúdo (foco da informação, tamanho e complexidade).




    Portanto, infere-se que, tanto o tipo textual e o gênero ao que pertence, devem ser trabalhados na produção do texto a partir de uma escolha que objetiva “[...] regras específicas decorrentes do sistema de representação, da gramática da língua, dos recursos expressivos e do registro”. (SOARES, 1991, p. 29). Nesse caso, é imprescindível atentar para o esquema textual, assim como para o seu protótipo para produção escrita. No caso deste estudo, a produção de texto narrativo no gênero conto maravilhoso para jogo digital.




    1.1.1 GÊNERO E TIPOLOGIA TEXTUAL NA PRÁTICA DE LÍNGUA PORTUGUESA




    Como se sabe, os gêneros têm sido abordados por diversos autores nos últimos anos com referência aos livros didáticos do Ensino Fundamental, mesmo porque é uma pressuposição encontrada já nos PCNs (BRASIL, 2006), de um ponto de vista sociocognitivo, e agora, na BNCC, com a inserção de campos de atuação da língua (BRASIL, 2017). Dessa forma, há uma necessidade de que sejam observadas considerações sobre esse importante assunto. Como encontrado nos livros didáticos do Ensino Fundamental, e levando em conta questões teóricas encontradas sobretudo em Adam (2011), Bakhtin (1997), Dolz e Schneuwly (2004) etc., observa-se que os gêneros ocorrem mediante pressões de ordem discursivo-genérica em que acontece uma configuração pragmática, pois tratam-se de organizações linguístico-formais.




    Nessa situação, a composição do texto, em sua superfície ou estrutura, resulta de uma planificação e estruturação. No caso da planificação, refere-se a um processo descendente feito a partir do gênero com um plano de texto fixo, convencional e normatizado. Em termos de estruturação, encontra-se um processo ascendente, feito a partir da proposição, a fim de combinar sequências e obtenção de um texto ocasional. Assim, em Adam (2008), por exemplo, busca-se explicar a ocorrência de um texto/enunciado empírico em uma situação empírica.




    No caso dos gêneros textuais trabalhados na escola, observa-se a utilização de textos mais ligados à realidade e à situação de vivência do aluno e da comunidade em que se situa a escola. Corroborando a importância de gêneros como carta, reportagem, notícia, receitas etc., observa-se a necessidade de se trabalhar também gêneros ligados à literatura, embora nos livros didáticos a utilização de poemas e relatos pessoais retirados de obras da literatura sejam frequentes.




    Embora este projeto esteja ligado a questões linguísticas imbricadas pela produção textual de alunos do Ensino Fundamental, como é o caso da coesão textual e da coerência, busca-se neste trabalho a concatenação de ideias que possam fazer trabalhar de forma conjunta aspectos linguísticos e literários.




    Uma vez que jogos digitais estão recheados de aspectos ou categorias relativas a narrativas diversas, torna-se importante a inserção de tópicos que incidam sobre gêneros textuais como desafio no ensino de língua e literatura, no caso deste estudo categorias da narrativa, o conto, e aspectos da coesão textual.




    A diferenciação entre tipologia textual e gêneros de texto ainda carece de considerações na sala de aula do Ensino Fundamental. A confusão encontrada pelos alunos dessa etapa escolar é real. Esse e outros problemas precisam de maior clareza, uma vez que se observam ainda dúvidas sobre tipologia, em termos de nomenclatura, dentro do próprio Livro Didático, como visto em Santos (2011), em sua análise de duas coleções direcionadas a alunos do 6º ao 9º ano, nas quais a literatura é trabalhada de forma auxiliar.




    Em uma rápida observação, percebe-se, a partir de Bakhtin (1992), Adam (2008), Dolz e Schneuwly (2004), entre outros, que, em Linguística, tipos de texto correspondem à estrutura de composição dos textos, seu modo e função, embora sob óticas diversas. Dessa forma, compreende-se que há diferenciação entre gênero e tipologia textual. Neste caso, neste trabalho, a opção é pelas considerações que envolvem as Sequências Textuais, tipologias e gêneros textuais (inúmeros, mas não infinitos) observados nos materiais didáticos.




    Segundo Santos (2011), por exemplo, os livros atuais, apesar de terem alta qualidade, mostram desconexão do trabalho entre a tipologia e questões relacionadas à leitura e compreensão de texto. Nesse caso, a tipologia encontra-se isolada em seções centradas na memorização das características de cada tipo de texto. Além disso, mesmo no Ensino Fundamental, a tipologia é estudada com o entendimento de adequação a regras de um determinado texto com foco no objetivo de levar o aluno a ingressar em uma universidade ao término do Ensino Médio.




    Conforme tem sido observado na BNCC (BRASIL, 2017), ao inserir a ideia de trabalho docente a partir de campos de atividades e da língua, possibilita Materiais Didáticos com a proposta de aplicação das Teorias de Texto. Dessa forma, observa-se livros utilizados no Ensino Fundamental que partem da corrente em que estão Adam (2008) e Dolz e Schneuwly (2004). E que, por sua vez, partem da concepção dialógica da linguagem de Bakhtin (1997), aproveitando os conceitos de que “nenhum discurso é novo e que a produção dos falantes representa toda experiência, vivência e práticas sociais que fazem parte de sua vida até o momento da realização da fala.” (MORAIS, 2011 p. 20).




    Conforme se verifica em Adam (2019) e Dolz (2004), observa-se que nas operações textuais imbricadas aparecem as relações instauradas entre a enunciação e o enunciado em processo de disjunção/conjunção com objetos do mundo. Compreende-se, com isso, que para eles, essas operações são desenvolvidas de forma que os tipos de texto são “processos que não se tornam disponíveis de uma só vez, mas que se constroem ao longo do curso das interações entre os sujeitos e as relações que se estabelecem entre o nível estrutural e pragmático.” (BAHKTIN, 1997, p. 26).




    Assim, os autores propõem uma definição de tipologia relacionada aos gêneros textuais levando em consideração que a escolha do falante garante um domínio mais eficiente do gênero para gerar maior heterogeneidade de textos. Dessa maneira, compreendem os tipos de texto, em termos psicológicos, como construções ontogenéticas necessárias à autonomização dos diversos tipos de funcionamento. Além disso, em seu quadro de especificações sobre as tipologias, esses autores consideram o relato como diferente de narrativa, uma vez que no segundo caso há a necessidade de uma intriga, o que não acontece no mundo do relatar.




    Portanto, em Dolz e Schneuwly (2004), observa-se um viés didático dos gêneros textuais que não focaliza a pesquisa na questão de suas tipologias. Trabalhando as questões tanto sociointeracionais e psicolinguísticas, eles estão preocupados com o desenvolvimento dessas operações, linguísticas e psicológicas, gradativamente. Focam na produção proficiente de textos em diferentes tipologias em língua materna, em que se tem a tese de que o texto é um instrumento.




    Assim, as práticas de Língua Portuguesa têm sido observadas na sala de aula por meio da Sequência Didática (SD), utilizando-se de tipologias e gêneros textuais variados. No entanto, ligada a questões que envolvem o gênero e usos da língua como objeto de inclusão e interação com vistas à melhoria de uma dada prática de linguagem no fazer docente. Com isso, busca-se uma reconstrução em que estão envolvidas especificidades de práticas de linguagem, enquanto objetos de aprendizagem, capacidades de linguagem dos aprendizes e estratégias de ensino.




    No entanto, para este estudo, por questões teórico-metodológicas, a forma de intervencionar pedagogicamente para a eficiência do trabalho docente em sala de aula de língua portuguesa, no tocante à produção textual, observando exigências sobre competências e habilidades encontradas na BNCC (BRASIL, 2017), procurou-se a organização sistematizada de uma proposta na qual o ensino de língua e literatura estão ligados e podem ser trabalhados com a elaboração de um jogo digital, levando-se em consideração questões de tipologia (Narrativa) e gênero textual (Conto).




    
1.1.2 GÊNERO CONTO NA SALA DE AULA COM POSSIBILIDADE DE USO EM JOGOS DIGITAIS





    A produção do gênero textual conto tem sido utilizada em turmas de 7º, 8º e 9º ano do Ensino Fundamental com frequência. Mesmo assim, a prática de escrita com utilização do conto enquanto gênero literário, ainda demanda avanços, embora haja na atualidade propostas de módulos com foco na produção escrita de contos na sala de aula, e o ensino da literatura para o desenvolvimento do conhecimento. (ZINANI; SANTOS, 2012).




    Tratando-se de uma narrativa curta, o conto é um gênero que se diferencia do romance e da novela por questões que envolvem características estruturais e tamanho. Sua utilização tem sido programada para a facilitação da leitura de estudantes ainda crianças e adolescentes com objetivos de mostrar a relação da imagem com o texto escrito. Essas condições estão sendo trabalhadas levando-se em conta a pouca experiência leitora dos alunos. (MUZIALAK; ROBASZKIEVICZ, 2013).




    Levando-se em consideração a utilização do gênero conto como integrante do ensino de Língua Portuguesa na escola, assim como parte da literatura, a conceptualização de conto se faz necessária. Dessa forma, verifica-se que Soares (1991) define conto como narrativa curta, que, no lugar de “[...] representar o desenvolvimento ou o corte na vida das personagens, visando a abarcar a totalidade, o conto aparece como uma amostragem, como um flagrante ou instantâneo, pelo que vemos registrado literariamente um episódio singular e representativo.” (SOARES, 1991, p. 54).




    De acordo com Magalhães Júnior (1972), observa-se que o conto, enquanto narrativa linear, não se aprofunda em termos psicológicos quanto aos seus personagens, assim como em suas ações em relação ao que as motivou. Sua finalidade é a “[...] ficção literária [de] narrar uma história, podendo ser breve ou relativamente longa, mas obedecendo em ambos os casos a certas características próprias do gênero.” (MUZIALAK; ROBASZKIEVICZ, 2013, p. 7).




    Como se constata em sua definição, abre-se a possibilidade de uso de conto e suas estruturas inseridas nas categorias da narrativa em novas perspectivas para o ensino da língua e da literatura sob aspectos que estão bem presentes na realidade da sala de aula nos dias atuais. Uma vez que a geração de alunos está sendo bombardeada e inserida numa cultura digital (PRENSKY, 2001), na qual jogos são utilizados frequentemente, o trabalho com gênero conto pode contribuir para o desenvolvimento da habilidade de produção textual dos alunos.




    Desse modo, o ensino de língua e literatura na educação fundamental, não estarão ligados apenas à realidade dos fatos, mas também à criatividade dos alunos em busca do conhecimento em situações reais de uso da língua na construção do saber. Essa realidade transfigura-se na realidade atual de uma geração que nasceu com a necessidade de usos de diversas mídias no processo de comunicação, o que envolve o ensino e a aprendizagem.




    Uma das situações corresponde ao mundo dos jogos digitais e da literatura para a elaboração de novas atividades em que a língua é o foco principal, a partir da utilização de novas tecnologias. É nesse contexto de uma geração conhecida como “Geração X, Y, Z e Alfa” e seus comportamentos que professores de Língua Portuguesa e Literatura estão inseridos de acordo com Toledo, Albuquerque e Magalhães (2012). Dessa forma, novas maneiras de trabalho docente precisam ser elaboradas e utilizadas e uma delas corresponde ao uso e à elaboração de jogos digitais, tão utilizados pelos alunos na vida diária.




    De acordo Prensky (2001, p. 5), há impactos psicossociais que englobam a aprendizagem sob uma visão que abrange o uso das tecnologias na atualidade. Assim, tem-se que o “[...] impacto físico e social de novas tecnologias e seus meios ambientes resultantes revertem a característica física e as consequências sociais de tecnologia antiga e seu meio ambiente.5 Dessa forma, não são apenas as novas tecnologias que podem colaborar para um efetivo ensino e aprendizagem da Língua Portuguesa e de aspectos da Literatura.




    Nesse sentido, o trabalho docente com o gênero conto enquanto instrumento de produção textual, assim como os demais já utilizados nas mais diversas mídias digitais, se faz necessário em termos de domínio de conhecimento a que se referem Zinani a Santos (2009). Com isso, a produção textual escrita, assim como a leitura e compreensão, é fundamental. Assim sendo, o trabalho com gênero conto pode ser utilizado sob diversos aspectos na elaboração de um jogo digital, em que o principal deles está relacionado à interação com o aluno e a construção do texto, ao mesmo tempo em que a narrativa do jogo é desenvolvida.




    Nesse caso, o professor possui papel preponderante como mediador de tarefas que exigem conhecimentos abrangentes nas mais diversas áreas. Suas colaborações com os alunos podem e devem traçar atitudes que englobam a utilização de outras linguagens, o que inclui conhecimentos sobre Ambientes de elaboração de jogo e jogos digitais, além do uso da Língua Portuguesa e da Literatura.




    Assim, a utilização de jogos digitais, assim como tipologias, gêneros e gramática transpostos podem colaborar enquanto parte estratégica ou suporte de recepção das narrativas escritas na disciplina trabalhada pelo docente com utilização do jogo para fins educacionais, como afirmam Ribeiro, Silva Júnior, Pilatti e Silva (2015). Prensky (2012), por exemplo, afirma que há gerações de alunos cujas opções de trabalho na escola incluem a utilização de jogos digitais, e que a escola sem novas tecnologias corresponde a dificuldades de valorização pelo corpo discente.




    1.1.3 PRÁTICAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE PRODUÇÃO TEXTUAL




    Notadamente, na atualidade preconizada pelos PCNs e pela própria BNCC (BRASIL, 2017), a inserção dos gêneros textuais na prática docente quanto ao ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa é real. Some-se a isso a apropriação da habilidade de lidar com a língua nas mais variadas esferas (BAKHTIN, 1997) ou nos campos da atividade humana ou da experiência socialmente construídos com relação aos gêneros neles contidos, o que envolve o eixo de leitura e da produção escrita com viés que insere o estudante “[...] individualmente [...] [e processualmente na] [...] construção [...] [e] reconstrução da textualidade [...]”. (BRASIL, 2017 p. 70-72).
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