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A partir do momento em que o letramento do aluno
é definido como o objetivo da acdo pedagdgica, o
movimento serd da pratica social para o conteudo,
nunca o contrario, se o letramento do aluno for o
objetivo da acdo pedagégica (SHIRAISHI;
CARREIRO, 2013, p. 125).



RESUMO

Este relatdrio objetiva apresentar a segunda etapa de desenvolvimento do jogo
didatico Linguagem e Interacdo, desenvolvido inicialmente por Awdrey Dorasio de Souza
Oliveira, sob a orientagdo da Professora Maria Clara Maciel de Aradjo Ribeiro, e finalizado por
meio desta pesquisa. O jogo objetiva ampliar a competéncia comunicativa de alunos do Ensino
Fundamental Il por meio de uma atividade lidica e contextualizada. Para tanto, baseia-se na
projecdo de distintas situacbes de comunicacdo que demandam a producdo de géneros
textuais/discursivos orais e escritos, com vistas a ampliacdo da habilidade de expressao oral e
escrita dos estudantes, bem como a compreensdo da funcéo social de distintos géneros. Na
segunda etapa de desenvolvimento do produto, foram realizadas revisdes e alteragcbes nos
componentes e dindmica do jogo, bem como confeccionados itens ndo produzidos na primeira
etapa, como o caderno de apoio aos docentes, 0s manuais de instrucéo e 84 novas situacgoes de
comunicacdo. Além disso, testes de adequacdo e aperfeicoamento foram realizados em oito
escolas publicas do Distrito Federal, com o objetivo de tornar o produto eficiente ao proposito
pedagdgico previsto. Os testes revelaram que o produto finalizado pela pesquisa apresenta-se
como um importante e significativo material didatico de apoio a professores de Lingua
Portuguesa do Ensino Fundamental Il, por tornar a atividade de producdo textual mais
dindmica, diversificada, contextualizada e divertida.

Palavras-chave: Ensino de Lingua Portuguesa. Géneros textuais/discursivos. Jogo Didatico.



ABSTRACT

This report aims to present the second stage of development of the didactic game Language and
Interaction, initially developed by Awdrey Dorasio de Souza Oliveira, under the guidance of
teacher Maria Clara Maciel de Araujo Ribeiro, and finalized through this research. The game
aims to develop the communicative competence of elementary school students through a playful
and contextualized activity. To do so, it is based on the projection of different communication
situations that demand the production of oral and written textual / discursive genres, with a view
to increasing students’ oral and written expression skills, as well as to understanding the social
function of different genres. In the second stage of product development, revisions and changes
were made to the components and dynamics of the game, as well as items not produced in the
first stage, such as the teacher support book, instructional manuals and 84 new communication
situations. In addition, adequacy and improvement tests were carried out in eight public schools
in the Federal District, with the objective of making the product effective for the intended
pedagogical purpose. The tests revealed that the product finished by the research presents itself
as an important and significant didactic material in support of teachers of Portuguese Language
of Primary Education II, for making the activity of textual production more dynamic,
diversified, contextualized and fun.

Keywords: Teaching Portuguese Language. Textual/Discursive Genres. Didactic Game.
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INTRODUCAO

As diversas dificuldades de aprendizagem dos alunos das escolas publicas brasileiras
sempre careceram de uma intervencdo pontual, com solugdes praticas, criativas e dinamicas, a
fim de proporcionar oportunidades aos estudantes de dar prosseguimento aos seus estudos. No
que diz respeito ao ensino de Lingua Portuguesa, foi criado, em 2015, no Programa de Mestrado
Profissional em Letras da Universidade Estadual de Montes Claros, o jogo didatico Linguagem
Interacdo e Acdo?, cujo objetivo foi o de contribuir para as atividades de producéo de géneros
textuais/discursivos? utilizados nas atividades de expressdo oral e escrita em sala de aula de
escolas publicas brasileira, alicercados nas praticas sociais de interacdo verbal.

O presente relatorio® apresenta os caminhos percorridos por esta pesquisa na segunda
etapa de desenvolvimento do produto mencionado, também desenvolvida no ambito do
Programa de Mestrado Profissional em Letras da Universidade Estadual de Montes Claros-MG
— que objetivou a revisdo e o aperfeicoamento do material didatico em foco, para
disponibilizacdo posterior aos docentes de Lingua Portuguesa, como material de apoio as aulas
de producéo de textos. Para cumprirmos 0 que nos propomos acima, inicialmente, explicitamos
abaixo o cenério didatico-pedagogico e os problemas de ensino que motivaram a continuagao
deste projeto de pesquisa, visando aperfeicoar o jogo didatico Linguagem e Interacdo e Acao
para, em seguida, apresentar suas etapas de desenvolvimento.

As dificuldades em lidar com as atividades pertinentes a lingua portuguesa
experimentadas pela escola publica brasileira entre as décadas de 1970 e 1980 revelaram um
problema até entdo ignorado quanto ao ensino de lingua, no pais, que se estendeu até os dias de
hoje. Trata-se de um modelo ainda focado no método de ensino ou no professor, e ndo
especificamente no aluno. As praticas pedagdgicas escolares, de um modo geral, ndo
acompanharam a contento as reflex6es e proposicdes feitas por Vigotsky (1988) e Bakthin
(2003) a respeito do sujeito aprendente e suas competéncias e habilidades previamente ativadas

na aprendizagem cotidiana. Aliés, essas abordagens epistemologicas e sociologicas chegaram

L Explicaremos mais detalhadamente o funcionamento do jogo no decorrer deste relatdrio.

2 Embora se tenha consciéncia das distingdes conceituais normalmente atribuidas as expressdes “géneros textuais”
e “géneros discursivos”, nesta pesquisa optamos por adotar a visdo de Bezerra (2017), quando considera que,
independente da nomeacdo, tais expressdes referem-se a0 mesmo objeto e que, portanto, como ndo é o objetivo
desta pesquisa, ndo teceremos qualquer discussdo sobre a questdo, preferindo a expressdo género
textual/discursivo.

3 Pesquisa submetida ao Comité de Etica com parecer aprovado (Vide Anexo A).



13

tardiamente ao Brasil — nas décadas finais da segunda metade do século vinte. Somente a partir
dessas reflexbes € que surgem as primeiras abordagens sociolinguisticas, intencionando
direcionar sua atencdo ao estudante e ao conhecimento prévio que ele detém. No que diz
respeito ao ensino de Lingua Portuguesa, especificamente, traz-se a reflexao inicialmente os
aspectos sociais e o natural funcionamento de sua lingua materna, usada cotidianamente para
suas interagdes sociais, especialmente nos niveis mais elementares de suas relacGes
interpessoais. Somente a partir dessas constatagdes, empreendeu-se, na década de 1990, em
niveis de Estado e de Federacdo, a construcdo de um documento que buscasse orientar o ensino
da lingua materna nas escolas, levando em consideragdo concepg¢des importantes para a
formagdo de um sujeito critico e participativo socialmente: os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN).

Publicados em 1998, rapidamente legitimaram-se como referéncia para o ensino de
Lingua Portuguesa no pais, pois sinalizaram que a préatica docente deveria ser direcionada para
a aprendizagem do estudante, principalmente da formacéo dele como leitor efetivo e produtor
de textos capazes de serem expressos de modo eficiente como resposta as necessidades de
interacdes sociais cotidianas. Era necessario, também, por fim a dificuldade de compreenséo
que os alunos apresentavam diante de uma abordagem gramatical enfadonha e estéril.

Dessa forma, os PCN passaram a ser 0 documento norteador para o fazer pedagégico —
ndo apenas na disciplina de Lingua Portuguesa — em salas de aula em todo o Brasil,
principalmente no proposito de fazer progredir a producéo textual, ou seja, conduzir o estudante
a ““[...] ser capaz de utilizar a lingua de modo variado, para produzir diferentes efeitos de sentido
e adequar o texto a diferentes situagOes de interlocugdo oral e escrita” (BRASIL, 1998, p. 23).

Dentre os muitos problemas levantados pela linguistica e psicolinguistica da década de
1980, estavam o0 uso do texto como pretexto para ensinar normas gramaticais — e ao que parece,
esta pratica resiste até os dias atuais; o ensino descontextualizado da metalinguagem,
normalmente associado a exercicios mecénicos de identificagdo de fragmentos linguisticos em
frases soltas e a apresentacdo de uma teoria gramatical inconsistente e incapaz de dar conta da
complexidade envolvida no texto, enquanto locus de interacdo social.

Este mesmo documento estabelece providéncias sobre o que se espera das esferas
estaduais e municipais de ensino, afirmando que as praticas corretivas e preconceituosas de
lidar com as produgdes textuais dos alunos deveriam dar lugar a praticas que permitam a
conquista de novas habilidades linguisticas, principalmente aquelas relacionadas aos padrdes
da lingua escrita, oferecendo ao estudante possibilidades de apropriacéo de praticas sociais mais

elaboradas. Para tanto, seria importante considerar a finalidade do uso, ou seja, a interlocucao
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efetiva, e 0 uso apropriado da linguagem em diversas situa¢Ges cotidianas, inclusive, situagoes
em que se exige, do falante, o uso satisfatério da norma padréo ou culta.

Entretanto, 0 que se percebe, cerca de 20 anos apos a publicacdo dos parametros
supracitados, é que, de modo geral, 0 modelo de ensino de lingua materna continua deixando
de lado o texto como uma manifestacdo da visdo e do propdsito comunicativo do aluno para um
outro interlocutor, com quem pretende interagir, na modalidade oral ou na modalidade escrita.

Assim, percebe-se, claramente, pelo menos trés problemas relacionados a essa pratica
limitada de ensino da lingua materna: a centralizacdo do ensino de gramatica; a auséncia de
contextualizagdo das producOes textuais em sala de aula e as dificuldades apresentadas por
producdes textuais que pouco se relacionam com suas préaticas sociais de interagéo.

Com relacdo ao ensino de gramatica, prioriza-se a organizacdo morfossintatica de frase
que, pragmaticamente, quase nada acrescenta ao estudante, sendo o peso de se sentir menos
estimulado, por ndo entender, muitas vezes, o propdsito daquele conhecimento ou as repetidas
explicacBes indcuas de seus professores. Linguistas renomados como Marcos Bagno (2003),
Irandé Antunes (2003, 2007, 2009, 2010) e Stella Maris Bortoni-Ricardo (2013), entre
inimeros outros, tém feito severas adverténcias contra esse modelo de ensino ultrapassado, mas
pouco se percebe de mudanga efetiva, se observarmos atentamente o ensino de lingua materna
no territorio brasileiro.

Assim, ndo nos parece exagero afirmar que atualmente o ensino de Lingua Portuguesa
tem passado por uma espécie de reducionismo linguistico preocupante, pois para muitos
professores a lingua nada mais € do que um conjunto potencial de signos desvinculados de suas
reais condicdes de uso. Assim sendo, 0 uso recorrente desse modelo, visando tdo somente a
classificacdo das palavras em classes e a analise das funcdes da palavra no texto — embora
aparentemente pareca de acordo com o que se espera do professor em sala de aula — nada mais
é do que a perpetuacdo de um modelo perverso e ultrapassado, incapaz de oferecer aos alunos
condigOes de produzirem textos mais condizentes com a real expectativa de mobilizagéo do
interlocutor. O que pretendemos afirmar, portanto, é que o modelo de ensino centrado na lingua
ndo é suficiente para o desenvolvimento da competéncia comunicativa de nossos alunos, de
forma que o modelo de letramento auténomo* (STREET, 1997; KLEIMAN, 1995) privilegiado

4 Kleiman (1995) afirma que é um modelo autdnomo que pressupde uma maneira Unica e universal de
desenvolvimento do letramento, corroborando o que diz Street (1997) ao afirmar que o letramento autbnomo diz
respeito as habilidades individuais do sujeito, ndo aos usos possiveis. Importa informar que ndo se pretende
estabelecer aqui uma contraposicgao entre esse modelo e o ideoldgico, por ndo ser objeto dessa pesquisa.
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pela escola tem se mostrado ineficaz a promogéo e ao desenvolvimento linguistico dos nossos
alunos.

O segundo ponto observado e igualmente relevante diz respeito a contextualizacdo das
atividades de producéo de textos. Nelas, via de regra, o estudante é conduzido a escrita apenas
para ser avaliado quanto aos erros gramaticais e aos aspectos de coeséo e coeréncia, quando
muito. Fica claro que se trata de uma pressuposicdo ingénua — por parte de alguns professores
— de que um texto seja apenas (ou sobretudo) um conjunto de elementos linguisticos, e essa é,
possivelmente, uma das maiores limitacGes que tem acontecido em nossas aulas de lingua
materna. Via de regra, a producéo textual, quando ocorre, limita-se as caracteristicas estruturais
do género, sem, contudo, explicitar sua funcdo a partir dos propdsitos comunicativos que lhes
dao origem. Esquece-se também que o texto produzido para um interlocutor inexistente
dificulta a realizacdo, com exceléncia, do trabalho solicitado, pois perdem-se as coordenadas
basicas que fariam com que o texto se tornasse eficaz a situacdo de comunicacdo dentro de
determinado contexto de interacdo social.

O terceiro e ultimo ponto nos leva a compreensdo de que € necessario que a escola
compreenda — para que possa realizar modificacfes em suas estratégias de ensino — que muitas
das leis que regem os textos tornam-se especificas a cada unidade textual, e que, embora
revistam-se de previsibilidades, devem estar sujeitas as condi¢fes concretas de cada situacdo
linguageira cotidiana e & complexidade existente em toda pratica social discursiva. E sabido
hoje que a recep¢do do discurso do outro ndo se da passivamente, e que a elaboracdo das
proposicdes discursivas dos sujeitos envolvidos nesta acdo, sofrem alteracdes instantaneas e
codependentes, pois levam em consideragdo o dinamismo envolvido nesse processo interativo.
Importa também considerar que cada sujeito age e reage de maneira singular e prépria a cada
situacdo, além de ser influenciado pelo sujeito interactante com quem dialoga, interferindo
significativamente no discurso produzido e no propdsito comunicativo que pretende alcancar.
Portanto, é importante conduzir a producédo de textos em sala, quer oral, quer escrito, ao nivel
de uma atividade sociocomunicativa executada de maneira situada, visando a propdésitos
especificos, que considere essa relagdo dinamica entre os parceiros de comunicagéo.

As atividades propostas nas aulas de Lingua Portuguesa, ainda que amparadas pelos
livros didaticos — que ao longo destas duas Ultimas decadas sofreram mudancas significativas
para adequarem-se as propostas dos PCN e as exigéncias do Programa Nacional do Livro
Didatico (PNLD), embora carecam ainda de avancarem muito em questdes de producdes
textuais, entre outras — precisam ser consideradas como subsidios para o ensino de producao

textual a partir dos géneros, mas nunca como a unica ferramenta, dadas as peculiaridades de
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cada escola, cada turma, cada grupo de alunos. Engana-se o docente que, diante do livro
didatico, acredita piamente que conseguira vencer satisfatoriamente os contetdos oficiais
previstos para qualquer seguimento, apoiado neste produto legal, sem envolver-se com outras
dindmicas necessarias ao desenvolvimento e a aprendizagem de suas turmas.

Nesse contexto, percebe-se que as préaticas sociais mediadas pelas novas tecnologias
digitais de comunicacéo e interacdo (celulares, tablets, notebooks etc.) contribuem para que os
alunos, especificamente os dos anos finais do Ensino Fundamental, deem preferéncia a
atividades mais dindmicas e interativas, mesmo que as atividades relacionadas a aprendizagem
ndo sejam executadas sempre utilizando esses novos suportes. Por essa razéo, o ensino de lingua
materna também precisa ocorrer de maneira dindmica e interativa, utilizando os géneros
textuais/discursivos com vistas as diversas praticas sociais de interagéo.

Por isso, acreditamos que o ensino de lingua materna precisa ir além dessas poucas
proposicOes. Requer que se saiba 0 que se faz necessario para que esta ou aquela turma, este ou
aquele aluno seja capaz de expressar-se com consciéncia e empenho por meio de textos orais e
escritos, produzidos, especialmente, para servir de manifestacdo e interacdo social em seus
espacos de vivéncia, a partir da compreensdo de como 0s géneros textuais/discursivos
produzidos por eles, quer digam respeito a esfera escolar, quer digam respeito as demais esferas
de suas praticas sociais funcionam, possibilitando-lhes as intera¢fes sociais discursivas nas
diversas situacdes de comunicagdo de que participam. Isto, de fato, requer que as atividades
pedagdgicas sejam revistas e redirecionadas para atingir seu proposito: formar cidaddos
letrados. Importa dizer ainda que, apesar dos avancos encontrados nos livros didaticos, é
comum encontrar apenas uma ou outra mencdo a questdes da coesdo, da coeréncia, da
intertextualidade, da relevancia sociocomunicativa, da implicitude, e de outras propriedades do
texto. Defende-se aqui, portanto, a necessidade de o professor também construir o seu proprio
material didatico, ou pelo menos lancar médo de outras ferramentas pedagogicas existentes, a
fim de diversificar e dinamizar as aulas, 0s modos de interagéo e as abordagens.

Assim, acreditamos que a conjuncdo desses elementos — o privilégio a contetdos
gramaticais, a falta de contextualizacdo das atividades de producéo textual e a auséncia de
producdes textuais ligadas as praticas sociais de linguagem dos alunos — apresentam-se como
empecilhos significativos para a construcdo da autonomia cidada que se conquista via
linguagem, especialmente no que se refere a responsabilidade da escola na formagéo para a
cidadania.

Em consequéncia disso, percebe-se que as praticas de automatizacdo das aulas de lingua

portuguesa acabam por silenciar o aluno, por considerar que, ao chegar a escola, nos primeiros
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anos, esse sujeito traz consigo o conhecimento linguistico, como falante da lingua; o
conhecimento de mundo, por nele esta inserido, influenciando e sendo influenciado, assim
como o conhecimento interacional, que sinaliza como ele deve se comportar para interagir em
diferentes situacdes sociais, justamente porque os conteudos estudados pouco acrescentam a
fim de resolver as demandas de desenvolvimento que individualmente trazem ao espaco escolar
(ANTUNES, 2003). Além disso, tais praticas impedem-no de desenvolver sua capacidade de
ler e compreender situagfes comunicativas com vistas a respondé-las a contento, pois o foco
das aulas de portugués, em muitas escolas, como se disse, esta quase sempre na lingua, ndo no
mundo, nas pessoas e seus fazeres.

A nosso ver, quando néo se permite ao aluno a ampliacdo da competéncia textual, como
objetivo central do ensino, para que ele alcance o campo concreto das acdes da linguagem,
torna-se impossivel forméa-lo como sujeito autbnomo, capaz de agir e pensar situacionalmente.
E preciso, portanto, admitir que muitas vezes o sujeito chega a escola com boas possibilidades
e interesses, mas que, aos poucos, por meio de atividades estéreis e distantes do mundo real, ele
tende a se calar, frente aos limites impostos pela escola.

Diante desse panorama critico do ensino de Lingua Portuguesa, em busca de alternativas
que visassem prover as salas de aula das escolas publicas brasileiras de uma ferramenta auxiliar
(interativa, dindmica e contextualizadora) para as atividades de produgé&o textual, iniciou-se, no
ambito do Programa de Mestrado Profissional em Letras na Universidade de Montes Claros,
Minas Gerais, em 2013, um importante e desafiador projeto que objetivava elaborar um jogo
didatico capaz de demandar atividades de comunicacdo social ancoradas em praticas de
producio cotidianas®.

Assim, em 2013, a entdo mestranda Awdrey Dorésio de Souza Oliveira deu inicio a
primeira etapa de desenvolvimento do jogo e, a partir de discussdes diversas, necessarias a
elaboracdo das partes iniciais constituintes do jogo, em 2015 chegou-se aquele que seria o
protétipo inicial do produto, que foi testado na Escola Estadual Professora Marieta Amorim
Vieira em Buritizeiro/MG, com alunos dos sextos, sétimos e oitavos anos do Ensino
Fundamental (OLIVEIRA, 2015).

O jogo baseia-se em cartbes que apresentam situacGes de comunicacdo que demandam

atividades de expresséo a serem executadas pelos alunos. As situa¢Ges criadas nas dinamicas

°> Destacamos que a ideia original do jogo em questéo foi concebida pela profa. Maria Clara Maciel de A. Ribeiro,
gue a apresentou a mestranda Awdrey Dorasio de Souza Oliveira que, por sua vez, aceitou executar e contribuir
criativamente com a primeira etapa do projeto, prevendo, no relatério de conclusdo da primeira etapa, a
necessidade de uma segunda etapa de desenvolvimento do produto.
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do jogo objetivam que cada equipe participante produza géneros (escritos ou orais) que
respondem a dada situagdo de comunicacdo®, dirigido a um interlocutor previamente
estabelecido, levando-o a construcdo de um ato locucionario capaz de interagir
satisfatoriamente — a0 menos € o que o interlocutor pretende que ocorra, € imagina que obtera
sucesso em seu ato de fala— com este outro com quem pretende dialogar, numa prética dialdgica
imersa em sentidos. Para tanto, foi necessario considerar que este estudante ndo produz um
texto oral ou escrito sem ter em mente um interactante com quem dialoga, influencia e por ele
é influenciado, assim como também ndo produz um texto no vazio contextual, mas a partir de
uma dada situacdo de comunicacdo e dado propésito comunicativo, demandado pelo género
e/ou pela situacionalidade da interacéo.

Inicialmente, o jogo foi construido a partir da apresentacao de situacfes de comunicacao
ancoradas em sete dominios discursivos. Destas situacdes, resultam a producdo de géneros
textuais/discursivos, que normalmente obedecem a dada tipologia textual preferencial
previamente indicada pela cor de fundo do cartdo. Assim, o jogo divide a turma em equipes de
até 5 alunos. Além das equipes jogadoras, hd uma equipe avaliadora, formada por um membro
indicado de cada equipe’. Esta é responsavel por analisar se a produgdo atendeu ou néo a
demanda de comunicacdo, levantando placas com emoticons indicativos de atendimento total,
parcial ou de ndo atendimento a situacdo de comunicacdo. O prot6tipo inicial do produto foi
constituido de:

1) Uma roleta, contendo dez partes coloridas e numeradas, assim identificadas: seis
partes referem-se aos dominios discursivos contemplados na pesquisa, a saber: 1. Publicitario;
2. Comercial; 3. Ficcional; 4. Interpessoal; 5. Lazer e 6. Instrucional, e uma sétima parte
destinada a um conjunto de dominios discursivos, denominado miscelaneas, além de duas
partes denominadas “passe a vez” (referentes a perda da oportunidade de jogo) e uma
denominada “coringa”, responsavel pela imprevisibilidade do jogo, pois uma vez sorteada, a

sorte ou 0 reves estardo langados, conforme ilustra a imagem a seguir:

6 Antecipamos, a titulo de ilustracdo, um exemplo de cartdo-comando: “Vocé é representante de turma e foi a
diretoria por convite da direcdo. La ficou sabendo que a Coordenadora ndo poderia vir a escola e vocé iria dar um
recado as turmas sobre a visita a0 museu da Republica, na Gltima sexta-feira do més, a tarde. Vocé chegou a
primeira turma. Dé seu recado, informando o local, uma data e um horario que correspondam as informacdes
dadas”.

" A formagéo das equipes avaliadoras foi um grande desafio para os professores que testaram o jogo no Distrito
Federal. Retomaremos essa discussdo mais adiante.



19

Figura 1 — Roleta do Jogo (12 etapa de desenvolvimento)

Fonte: OLIVEIRA (2015, p. 64).

Por se tratar de um prot6tipo manufaturado, a roleta foi feita de material reciclado,
aproveitando sobra de materiais facilmente encontraveis.

2) Um quadro de acompanhamento (preenchivel) de papel, destinado a: a) registrar
as pontuacdes e progressdes das equipes em cada rodada; b) informar que dominio cada nimero
da roleta significa; ¢) informar a cor (que ilustra os fundos dos cartdes) correspondente a cada
tipologia textual. O quadro foi produzido em um formato de aproximadamente 150cm por
80cm, revestido de papel contact, o que possibilitou que fosse preenchido e apagado, conforme

imagem a seguir.
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Figura 2 — Quadro de acompanhamento (12 etapa de desenvolvimento)

QUADRO DE ACOMPANHAMENTO
Equipe | Equipe | Equipe | Equipe | Equipe | Equipe | Equipe
A B C D E F G

Rodadas
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[
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TIPOLOGIA
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Nenhum ponto

®

Total dos pontos

Fonte: OLIVEIRA (2015, p. 100).

3) 116 cartbes-comando com situacdes cotidianas de interacdo social, originarias de
sete diferentes dominios discursivos, com fundos coloridos que sugerem a tipologia
predominante ou preferencial daquele género, que obedecem as seguintes relacdes cor/tipo
textual: 1. Amarelo/narrativo; 2. Verde/expositivo; 3. Vermelho/injuntivo; 4.
Azul/argumentativo; e 5. Laranja/descritivo; além de 15 cartdes-coringa contendo comandos
diversos e situacbes de sorte ou revés, responsaveis por dar ao jogo condi¢bes de
imprevisibilidade, como dito anteriormente. No verso de cada cartdo-comando, foram utilizadas
ilustracbes com vistas a simbolizar cada dominio discursivo presente no jogo, conforme

coletanea a seguir:
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Figura 3 — Cartdes-comando (12 etapa de desenvolvimento)

Fonte: OLIVEIRA (2015, p. 94).

4) 3 placas de avaliacéo, ilustradas por emoticons, indicando se a tarefa foi
completamente executada, parcialmente executada, ou se a tarefa ndo foi executada a contento.

Figura 4 — Placas de avaliacdo (12 etapa de desenvolvimento)

Fonte: OLIVEIRA (2015, p. 99).
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O funcionamento do jogo foi planejado para acontecer em sala de aula, de modo que
uma unica unidade do produto é capaz de contemplar toda uma turma. O professor inicialmente
forma as equipes — preferencialmente contendo 0 mesmo nimero de participantes. Apos isso,
cada equipe indica ou sorteia um membro para compor a equipe avaliadora. Ap6s a composi¢do
de todas as equipes, estas sao distribuidas ao longo da sala, a fim de que todos possam ver e
serem vistos. O quadro de acompanhamento é fixado em local visivel a todos e, apds sorteio ou
indicacdo do professor-mediador, a primeira equipe gira a roleta, a fim de que uma das dez
partes da roleta seja sorteada.

Algumas alteragdes foram realizadas ainda na primeira etapa. Inicialmente, cada equipe
rodava a roleta e realizava a sua atividade, enquanto as demais aguardavam. A ociosidade das
demais equipes aguardando sua vez para participar do jogo deu lugar a dindmica de participacdo
de todas as equipes a cada rodada, devendo cada uma delas girar a roleta e sortear a sua situacdo
comunicativa. Sorteio findo, as equipes liam as situa¢cdes comunicativas sorteadas e iniciavam
juntas as producdes textuais. Apos concluida a atividade de cada equipe, o texto produzido era
apresentado a equipe julgadora, que Ihes atribuiam pontuacfes com valores maximos de cinco
ou dez pontos, de acordo com a complexidade da tarefa (a tarefa era previamente indicada no
cartdo-comando). Quanto ao quadro de acompanhamento, sua funcéo, além das ja citadas em
topico especifico, servia também para armazenar os pontos coletados numa atividade, que
poderia ser continuada em outra aula.

O resultado da primeira etapa do jogo foi apresentado em um relatério objetivo e
esclarecedor, que contemplou as conclusdes a que se chegou, pois, 0 jogo atingiu
satisfatoriamente as demandas em sala, segundo analise cuidadosa dos dados levantados na
intervencao de Oliveira (2015).

Apesar de obter resultados satisfatorios na aplicabilidade do jogo, Oliveira (2015)
concluiu que seria necessaria uma segunda etapa para que este produto pudesse se tornar uma
ferramenta realmente Util para a aprendizagem dos alunos por meio da mediagdo dos
professores. Assim, a autora sinalizou em seu relatério final a necessidade de continuagdo da
pesquisa para a elaboracdo de itens ndo construidos, na primeira parte da pesquisa, como a
elaboracdo de: i) caderno de apoio, contendo as situagOes de comunicacdo e os dados mais
relevantes de cada uma delas, que iriam orientar o professor de lingua portuguesa nos aspectos
a serem observados em cada execucao proposta para as situaces de comunicacéo, a fim de que
a orientacdo de cada equipe participante — caso seja necessaria — ocorra por meio de indicacfes
claras e pontuais sobre 0 género discursivo a ser produzido pelos alunos; ii) um manual de

instrucdes didaticas para o jogo, para facilitar sua aplicabilidade por docentes. Além desses



23

pontos, prevemos ainda a necessidade de: iii) confecgdo de mais cartdes-comando; iv) reviséo
da dindmica do jogo.

Além dos pontos destacados acima, a autora sinalizou ainda outros dois igualmente
relevantes a serem observados e corrigidos na segunda etapa do jogo: a revisdo das situacdes
propostas como atividades e a definicdo da etapa pds-jogo, que precisara indicar o que fazer
com os textos produzidos. Por fim, um ponto ndo sinalizado no relatdrio, mas percebido como
crucial, foi a necessidade de ampliar o local de aplicacdo dos testes de viabilidade, uma vez
que, segundo o relatério de Oliveira (2015), ficaram restritos a uma unica escola, em
Buritizeiro/MG. A segunda etapa da pesquisa precisou, portanto, ampliar esse universo.

Por se tratar de um produto inovador, embora ainda inacabado, tornou-se imprescindivel
reavaliar a dindmica do jogo Linguagem, interacéo e acdo (doravante denominado Linguagem
e Interacdo) e as situaces de comunicacdo propostas na primeira etapa, visando dar-lhe um
formato definitivo. Para tanto, novos testes de adequacéo e aperfeicoamento foram aplicados,
para que as lacunas presentes no projeto fossem definitivamente preenchidas.

Nesta segunda etapa do projeto, portanto, a fim de ampliar a participacdo de professores
e alunos na aplicabilidade do jogo, o produto foi submetido a avaliacdo de professores e alunos
do Centro Oeste brasileiro, em oito escolas publicas de Ensino Fundamental para os anos finais
em Brasilia, Distrito Federal, com vistas a execucao das alteracdes e revisdes necessarias.

Diante do que apresentamos, perguntamo-nos: em que medida a complementagéo e
revisao do jogo Linguagem e Interacdo, assim como a reavaliacdo de sua aplicabilidade, por
meio de novos testes, resolvera as demandas existentes, tornando-o, de fato, um produto capaz
de promover habilidades de expressao nas aulas de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental?

Na busca de encontrar respostas a esta indagagéo, apresentamos a seguir 0s passos dados
por esta pesquisa, com vistas a resolver os problemas até o presente momento elencados, e
outros que surgiram durante os testes de adequacao e aperfeicoamento.

Iniciamos nosso trabalho recorrendo as consideracGes tedricas que subsidiaram este
trabalho de pesquisa, no que diz respeito a conceituacao de géneros textuais/discursivos como
acdo social, e, consequentemente, a importancia dos propositos comunicativos para 0 género; a
predominancia de um ou mais tipos textuais nos diversos géneros textuais/discursivos; a
importancia do jogo didatico nos processos de aprendizagem; as relacdes entre géneros,
tipologias e dominios, e, por fim, as questdes relacionadas com a producdo textual realmente

significativa.
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Em seguida, apresentamos as conclusdes a que chegamos apos analisarmos os dados de
um questionario aplicado a professores de Lingua Portuguesa de trés unidades da Federag&o®,
que pretendeu identificar as dificuldades apresentadas por seus alunos na producao de géneros
textuais/discursivos orais e escritos, assim como, as sugestdes indicadas por estes docentes
como acdes capazes de solucionarem estes problemas. Essas contribuicdes resultaram em
mudangas em algumas dindmicas no jogo, culminaram na confecgdo de novas situagdes de
comunicacéo e no caderno de apoio presentes nele.

Na secao seguinte, discorremos sobre o percurso metodologico desta segunda etapa, no
que tange as revisdes necessarias do material presente no jogo, conforme relatério da primeira
etapa; as alteracbes consideradas relevantes para torna-lo ainda mais adequado as exigéncias e
necessidades dos alunos e professores durante as atividades de producdes textuais, e as criacoes
esperadas para complementacéo deste produto, também indicadas naquele documento.

Na quarta secdo, relatamos detalhadamente as revisoes e as alteracGes feitas no jogo
relacionadas aos aspectos visuais, funcionais e estruturais, alguns ja sinalizados no relatério da
primeira etapa, outros detectados pelas sucessivas leituras deste documento, e ainda outras
resultantes das analises do primeiro questionario, especificamente no que diz respeito as novas
situacdes de comunicagdo presentes no jogo. Neste capitulo, apresentamos ainda os novos itens
componentes do jogo, alguns deles também previstos no relatério acima referido.

Na quinta secdo deste relatdrio®, discorremos sobre os testes de adequacio e
aperfeicoamento realizados por oito professores de sextos a nonos anos de sete escolas do
Distrito Federal, nas turmas em que séo regentes, que participaram como aplicadores do jogo,
incluindo este pesquisador e apresentamos as andlises feitas do segundo questionério,
respondido pelos sete professores aplicadores do jogo Linguagem e Interacéo.

Encerrando o presente relatorio, apresentamos nossas consideracdes finais sobre as
acOes executadas em busca de alcancar o objetivo da proposta que originou esta pesquisa: 0
aperfeicoamento de um jogo didatico, como material de apoio aos professores de LP
direcionado a alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, com vistas a producao de géneros
orais e escritos realmente significativos, inseridos em um contexto social do qual o sujeito faz
parte e nele interage. Apresentamos também as conclusdes a que chegou o pesquisador e as

contribuigdes desta pesquisa no seu fazer docente.

8 A saber: Distrito Federal, Goias e Minas Gerais.

® Informamos que de acordo com as diretrizes do Profletras, o trabalho de concluséo de curso, a depender da
pesquisa, pode apresentar-se como relatorio ou dissertagdo. Dada a natureza deste trabalho, a nossa escolha foi
pela primeira opgéo.
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1 CONSIDERACOES TEORICAS

As dificuldades nas aulas de producdo textual do século passado desembarcam no seculo
XXI, perpetrando a pouca compreensdo do protagonismo do aluno diante da necessidade de
produzir géneros textuais/discursivos diversos, dos simples aos mais complexos, presentes
cotidianamente em suas préticas sociais, ou ainda distantes de sua realidade, enquanto individuo
em formac&o, as vésperas de se inserir em uma sociedade letrada adulta.

Entendemos também que, embora, de modo geral, reconhecamos esta dificuldade em se
tratar o texto como ferramenta para estudo da lingua numa perspectiva discursiva,
especificamente, para a conducgéo das aulas de producao de textos, ndo se pode prescindir dessa
responsabilidade docente, ou seja, é responsabilidade do professor proporcionar aos estudantes
ampliacdo de sua competéncia textual, oral e escrita, como um dos objetivos centrais do ensino
de lingua portuguesa, conforme afirma Antunes I. (2009, p. 42) “[...] é necessario ultrapassar o
nivel das consideragdes tedricas para chegarmos ao campo concreto das agcdes de linguagem”.

Percebemos, nesta problemaética, questdes antigas sinalizadas pelos Parametros
Curriculares Nacionais, ha cerca de 20 anos, que ainda ndo foram compreendidas por uma
parcela significativa dos docentes de Lingua Portuguesa. A respeito da producdo de textos orais,
este documento preconiza que é papel do professor de lingua materna, utilizando-se de
estratégias de ensino diversas no intuito de “Possibilitar ao aluno a preparacdo prévia da
enunciacdo de textos orais significa ensinar procedimentos que possam ancorar a fala do
locutor, orientando-a em funcdo da situacdo de comunicacdo e das especificidades do género
[..]” (BRASIL, 2010, p. 74).

Entendemos, portanto, que esta preparacdo prévia do estudante ocorre quando héa
disponibilizacdo de informacgdes suficientes, dentro de situacGes de aprendizagem que 0
favorecam na recepcdo dos dados e elaboracdo de seu texto. Nesse sentido, introduzir
estratégias ludicas, como um jogo, para o atingimento dos objetivos de producdo textual é ir
além das adequacdes que preconizam o0s PCN, pois promove a integracdo dos individuos
aprendentes e dinamiza as atividades em sala de aula.

A respeito dos textos escritos, este mesmo documento sinaliza que “Ao produzir um
texto, o autor precisa coordenar uma série de aspectos: o que dizer, a quem dizer, como dizer”
(BRASIL, 2010, p. 75), e isso s0 podera ocorrer se aos alunos forem oferecidos dados e
orientagdes suficientes para realizar a producdo de géneros com exceléncia. Os PCN

referendam mais uma vez que cabe a escola, como espaco privilegiado de aprendizagem,
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proporcionar ao estudante condic6es de torna-lo “[...] capaz de interpretar diferentes textos que
circulam socialmente, de assumir a palavra e, como cidad&o, de produzir textos eficazes nas
mais variadas situacdes” (BRASIL, 2010, p. 19, grifo nosso), e mais uma vez, é necessario que
0 professor se envolva com processos dindmicos e ousados, que estimulem os estudantes a irem
além do mesmo.

Pretendendo ofertar uma opg¢do dindmica de estratégia de apoio as atividades de
producéo textual, empreendemos a segunda etapa'® de desenvolvimento deste jogo didatico,
objetivando complementa-lo, por meio de revisdes e criacbes previstas no relatorio da etapa
anterior, além de alteraces necessarias ao melhor funcionamento do jogo e a ampliacéo de seu
dinamismo, devidamente justificadas e previamente sinalizadas nos encontros frequentes com
a professora orientadora.

A compreensao de que as atividades de expressao propostas pelo jogo aos alunos sdo
oriundas de suas praticas sociais cotidianas levou-nos a escolha de orientarmos nossa pesquisa
considerando os pressupostos da Escola Americana, mais precisamente, nas afirmacdes de
Miller (2009) e Bazerman (2011), ao reconhecerem 0s géneros como modo de a¢do humana na
sociedade, um artefato cultural construido e usado pelos individuos de uma determinada
comunidade, com propositos socialmente definidos

Consideramos, também, Bakhtin como um tedrico do qual n&o se pode fugir, ao discutir
questBes de géneros, dado seu protagonismo historico. Assim, também mobilizamos este
importante autor nas consideracoes tedricas dessa pesquisa. Além disso, nos reportamos ao que
afirma Biase-Rodrigues (2008) sobre o fato de os géneros realizarem prop6sitos comunicativos,
embora nem sempre de facil identificacdo, e que esses propdsitos sao gerados e reconhecidos
socialmente. Para efeitos desta pesquisa, entretanto, optamos por ofertar aos participantes do
jogo situacBes de comunicacdo que requerem a producdo de géneros textuais/discursivos a
partir de propdsitos comunicativos previamente determinados, mas facilmente identificaveis a
partir da leitura das situacdes propostas no jogo. Desta forma, as situacGes de comunicagédo
criadas para o jogo, convergem, em suas informacdes, para o propdsito comunicativo e vice-
versa. Advertimos, no entanto, que, ao centralizarmos nossa aten¢do nos géneros de circulagdo
cotidiana na realidade de alunos dos sextos aos nonos anos, como elementos predominantes das

situacOes de comunicacao propostas, ndo estamos excluindo a importancia e a necessidade de

10 por se tratar do desenvolvimento de um produto, em segunda etapa, as consideragGes tedricas serdo apenas
alusivas, uma vez que se entende que na primeira etapa de desenvolvimento isso ja foi feito a contento. Assim,
reflexBes sobre jogos em sala de aula bem como sobre o universo conceitual mobilizado podem ser encontrados
em Oliveira (2015).
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se apresentar aos alunos géneros mais complexos e pouco ou nenhuma vez utilizados por eles
até o presente momento, nem intentamos dar aos prop6sitos comunicativos uma conceituacao
reducionista. Ao contrario, oferecemos aos sujeitos a oportunidade de pensarem e serem
orientados sobre a producdo de textos que, embora sejam potencialmente presentes em suas
vidas, ndo adentraram a escola.

Nesta pesquisa, como na etapa anterior, definimos a categoria jogo didatico como um
sistema de regras que permite identificar uma estrutura sequencial que especifica sua
modalidade, e, como afirma Kishimoto (1998) “[...] com capacidade de conciliar tanto o aspecto
ludico quanto o pedagdgico” (KISHIMOTO, 1998, p. 19). Tratamos, portanto, do
aperfeicoamento de um jogo didatico cuja finalidade é auxiliar professores de turmas de sextos
a nonos anos do Ensino Fundamental Il no trabalho com producéo textual, a partir dos géneros
discursivos presentes no cotidiano deles, pensando na validade motivacional dessa estratégia e
na importancia do desenvolvimento da percepgédo e compreensdo de situacionalidades.

Justificamos a escolha da complementacdo de um jogo, que possibilita o uso de
situacOes de interacdo cotidiana dos alunos como elemento norteador das producdes de texto,
por se assemelhar as caracteristicas dos jogos de enredo, pois estas ajudam o aluno a se
expressar por analogia, valendo-se de situagbes claras, ja dadas, conhecidas previamente por
eles. Segundo Leontiev (1988) ao representar as situacOes cotidianas propostas, “[...] eles
estardo reproduzindo experiéncias possiveis em sua préatica cotidiana” (LEONTIEV, 1988, p.
18)!. Corrobora com essa visdo, Corsaro (2010), quando afirma que o desenvolvimento
humano se da por etapas, principalmente na infancia, e ela ocorre, principalmente, por meio de
jogos e brincadeiras, que, por meio de regras, representam as atividades humanas,
especificamente, como reproducdes do universo adulto que as envolve. Para este autor, as
aprendizagens se dao, principalmente, nas relacdes de pares, desenvolvidas por meio de
representacdes da realidade a partir da compreensdo dos eventos representados pelos

individuos. Huizinga (2014) define jogo como

[...] uma atividade de ocupacéo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana (HUIZINGA, 2014, p. 33).

11 Leontiev (1988) considera jogos de enredo, como aqueles em que os participantes precisam representar
situacdes, narrar histérias, contos, declarar sentengas, estabelecer dilogos, etc.
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Esta definicdo é corroborada por nos, entendendo que ha relevancia no ludico como
elemento importante a aprendizagem e ele estd geralmente presente quando propomos aos
nossos alunos jogos, brincadeiras e atividades que ultrapassem os limites da sisudez das aulas
centrada no quadro e no giz. Oportunizar ao estudante um jogo ¢é permitir-lhe envolver-se com
“a tensdo e a alegria” proporcionadas pelo dinamismo do jogo.

Outra razdo que encontramos nas vantagens de se usar jogos como ferramentas de
aprendizagem diz respeito ao protagonismo do estudante perante aos desafios a ele
apresentados, individual ou coletivamente. Na opinidao de Antunes C. (2009), os jogos
proporcionam “[...] uma aprendizagem significativa que ocasiona em alunos que, em sala de
aula, deixam de ser espectadores para serem verdadeiros protagonistas dos saberes que
aprendem a aprender” (ANTUNES C., 2009, p. 24). Além disso, na opinido desse autor “[...]
utilizar jogos e dindmicas em sala de aula ndo ¢ dificil, ¢ interessante, estimulante e ¢ criativo”
(ANTUNES C., 2009, p. 23)

A elaboragdo de um jogo didatico, por outro lado, requer do professor compreenséo da
dindmica envolvida no processo de criacdo, além dos objetivos que se pretende alcancar. Esses
fatores sdo necessarios, pois 0 que se pretende ao se construir um jogo com fins de
aprendizagem € justamente resolver problemas verificados durante as atividades em sala de
aula, valendo-se de mecanismos criativos, capazes de prender a atencdo do estudante ao objeto
de estudo. Para Antunes I. (2009), “trabalhar com jogos ¢ com dindmicas ndo ¢ apenas uma
maneira moderna e criativa de ministrar aulas, mas representa estratégia motivadora para um
ensino vivo e para uma aprendizagem cheia de significacdes e transferéncias positivas”
(ANTUNES 1., 2009, p. 23). Superar o receio de fracasso no uso ou na construcdo de materiais
didaticos inovadores, que sirvam de apoio a sua pratica pedagogica, € o grande desafio para o
professor de lingua materna, no fazer pedagdgico com géneros textuais/discursivos, diante das
demandas trazidas pelos alunos e das préprias demandas reivindicadas pelo processo de ensino
de textos ancorados em géneros textuais/discursivos.

Assim sendo, o desenvolvimento deste jogo € a0 mesmo tempo uma proposta para o
desenvolvimento de atividades de producdo de variados géneros textuais/discursivos e uma
reflexdo sobre a pratica docente no ensino de Lingua Portuguesa, no que se refere a produgéo
textual em sala de aula. A infinidade de géneros existentes nos diversos dominios humanos de
relacionamento por meio da linguagem possibilitou-nos a oferta de mais de uma centena de
géneros textuais/discursivos a serem trabalhados em sala de aulas pelos professores.
Acreditamos que, muito embora, nem todos 0s géneros possam ser ensinados durante o tempo

em que o aluno esta inserido no contexto escolar, € possivel apresentar-lhe indmeras
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possibilidades de contato com eles, por meio das atividades de producéo textual. Bakhtin afirma
que
Ariqueza e a variedade dos géneros do discurso sao infinitas, pois a variedade virtual
da atividade humana é inesgotavel, e cada esfera dessa atividade comporta um

repertdrio de géneros do discurso que vai diferenciando-se e ampliando-se a medida
que a propria esfera se desenvolve e fica mais complexa (BAKHTIN, 2003, p. 280).

Consideramos, portanto, que muitos outros géneros surgem a cada dia. Marcuschi
(2008) afirma que enquanto os tipos textuais se restringem a cinco ou seis apenas, sem tendéncia
ao crescimento, “[...] géneros desaparecem ou sdo criados de acordo com as necessidades das
comunidades que deles se utilizam em seu processo de vivéncia social” (MARCUSCHI, 2008,
p. 147).

A respeito destes “novos” géneros textuais/discursivos, reconhecemos que o advento da
rede mundial de computadores dinamizou exponencialmente o surgimento de géneros
ancorados em novos suportes, diferentes dos ja costumeiramente usados. 1sso nos leva a pensar
na pertinéncia de que os estudantes deste tempo tecnoldgico, usuérios desses novos géneros
textuais/discursivos, encontrem, em salas de aulas, ndo apenas propostas de produces textuais
que dificilmente utilizariam em suas interacGes diarias, mas, também a leitura e producéo de
(novos) géneros, com suas ampliacdes informativas, por meio de recursos multimodais e
multissemidticos. Para contemplar estas novas estratégias de comunicacdo, estas novas
modalidades discursivas, este jogo didatico incluiu em suas propostas de producdo de géneros
textuais/discursivos deste tempo, como: mensagem de whatsApp, post de blogs, mensagem de
texto para celulares etc., e outros, pouco reconhecidos nas aulas de redagdo. Muito embora as
diversas situacdes comunicativas requeiram suportes diversos para veiculacdo dos diferentes
textos produzidos pelos estudantes, compreendemos que o fato de poder antever esses suportes
— como referenciacdo de I6cus em que esse texto figura — possibilita ao estudante produzir
satisfatoriamente o género solicitado.

Conforme implementado na primeira etapa e mantida nesta, estabelecemos no
desenvolvimento de nossa pesquisa, a construcao de situac@es de comunicagdo a partir de seis
dominios discursivos'? previamente selecionados. Convém ressaltar que a opgdo pela
distribuicdo destes géneros em dominios discursivos ndo limita sua efetividade comunicativa,

apenas realca sua origem e maleabilidade, ao adequarem-se a diferentes dominios, a partir da

12 Também utilizamos, nesta pesquisa, como sindnimo de dominios discursivos o termo bakhtiniano “esferas de
comunicagdo”.
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necessidade de uso do sujeito nas diversas e incontaveis situagdes de interago de que participa.
Marcuschi (2008) considera que o dominio discursivo

Constitui muito mais uma “esfera da atividade humana” no sentido bakhtiniano do
termo do que um principio de classificacdo dos textos e indica instancias discursivas
(por exemplo: discurso juridico, discurso jornalistico, discurso religioso etc.) ndo
abrange um género em particular, mas da origem a varios deles, ja que os géneros sao
institucionalmente marcados. Constituem praticas discursivas nas quais podemos
identificar um conjunto de géneros textuais que as vezes lhe sdo proprios ou
especificos como rotinas comunicativas institucionalizadas e instauradoras de
relac6es de poder (MARCUSCHI, 2008, p. 155).

Ao corroborarmos com Marcuschi (2008), reconhecemos que estas instancias
discursivas e os interesses particulares dos individuos permitem que se lance médo de um numero
indeterminado de géneros a todo tempo. Esclarecemos ainda que estas instancias, por ndo serem
espacos rigidos, dialogam entre si, e as vezes até compartilham a origem de dados géneros ou
atividades.

Assim salientamos que, assim como os dominios discursivos ndo abrangem um género
em particular, de igual modo, um determinado género pode se realizar dentro de diversos
dominios discursivos. Por esta razdo, apresentamos no jogo em tela diversas situacdes de
comunicacdo que conduzem os alunos a producdo de um mesmo género, mas pertencente a
dominios diferentes, por apresentarem prop6sitos comunicativos diferentes.

Como contraponto ao entendimento que alguns docentes professam a respeito dos
conhecimentos prévios de cada individuo, afirmando que uma das dificuldades apresentadas
nas aulas de producao textual pelos estudantes € a falta de conhecimento de mundo, recorremos
as contribuicdes de Marcuschi, quando afirma existir um “saber social” responsavel por orientar
os falantes nas escolhas dos géneros para cada situacdo comunicativa. Esses géneros surgem da
necessidade de interagcdo comunicativa e, por isso, sdo considerados fenébmenos sociointerativos
(MARCUSCHI, 2008, p. 187). Segundo Marcuschi (2008), o falante possui um saber
linguistico, um saber enciclopédico e um saber interacional. Esses saberes adquiridos
socialmente expandem-se no convivio escolar, em sala de aula, por meio das produces textuais
diversas, priorizando-se aqueles que sejam considerados mais relevantes para aquela
comunidade. Neste sentido, as atividades propostas pelo jogo visam propiciar ao professor e ao
estudante sugestdes diversas de producfes textuais, selecionadas a partir da potencialidade de
interacdo social de alunos dos sextos aos nonos anos (faixa etaria entre 11 e 16 anos de idade,

aproximadamente), de escolas publicas diversas.



31

A presenca dos tipos textuais no jogo surge da oportunidade de demonstragédo de sua
presenca obrigatdria no texto, de sua relevancia na construcao de sentidos e a intrinseca relacdo
com 0s géneros. Recorremos, portanto, as contribui¢cGes de Schneuwly e Dolz (2004), e suas
consideracOes a respeito das tipologias textuais. Sua presenca e seu uso na producdo de géneros
discursivos ganham destaque neste projeto porque sinalizam as diferengas entre estas duas
categorias presentes no texto, embora considerem que, por serem indissociaveis, precisam ser
compreendidas como complementares e dialéticas. Assim, esses autores trazem para este
trabalho suas contribuicdes sobre as multiplas possibilidades da presenca dos tipos textuais nos
diversos géneros do discurso. Para eles, ndo ha nenhuma determinacéo para que este ou aquele
tipo ser obrigatério ou proibido em determinados géneros, embora seja comum, em alguns
géneros, a predominancia de algumas tipologias. Essas consideracfes balizam esta pesquisa no
uso dos tipos textuais, pois entende que esta flexibilidade favorece a construcéo diversificada
de um mesmo género textual, subordinando o texto a competéncia e ao proposito comunicativo
de quem o produz. Algumas propostas de atividades presentes no jogo Linguagem e Interacéo
trazem essas exigéncias como importantes, uma vez que se pode optar por mais de um tipo
textual na composicdo de um determinado género textual, a partir do dominio discursivo a que
pertence.

O propésito de estabelecer, na primeira etapa do jogo, uma estreita relacdo entre o
quadro de acompanhamento, a roleta e as situacbes de comunicagdo presentes nos cartdes-
comando, contribuiu significativamente para um entendimento global dos estudantes das
relacBes existentes entre os dominios discursivos, 0s géneros textuais/discursivos e 0s tipos
textuais, j& que o numero sorteado na roleta indica um dominio discursivo facilmente
identificavel no quadro de acompanhamento, e, consequentemente, nos cartdes-comando
relativos a este dominio, encontram-se as situacdes de comunicacao disponiveis, que, por
conseguinte, requerem das equipes a confeccdo de um género textual, a partir da escolha do
tipo textual predominante adequado. A compreensdo destas relagdes imbricadas destes itens do
jogo, e das relacBes entre géneros e dominios sdo conhecimentos prévios, presentes no
individuo membro de uma comunidade linguistica, uma vez que “[...] a vivéncia cultural
humana estd sempre envolta em linguagem e todos os textos situam-se nessas vivéncias
estabilizadas simbolicamente” (MARCUSCHI, 2010, p. 173).
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Como dito, enquanto os géneros textuais/discursivos sdo inumeros, embora nao
infinitos, como afirma Bakhtin, os tipos textuais™® limitam-se a cinco, ou seis, no maximo. As
opcdes presentes em Marcuschi (2008) limitam-se aos tipos injuntivo, argumentativo,
descritivo, narrativo e expositivo, e, nesta pesquisa, mantivemos estas consideracdes ao
revisarmos o quadro de acompanhamento e a confeccdo de outras situagdes de comunicagdo
necessarias ao jogo. Entretanto, sabemos que é enganoso acreditar que, por serem poucos, estes
tipos textuais nas suas relacbes com os géneros, pouco interferem nas atividades discursivas.
Ao contrario, sdo eles que possibilitam aos individuos participantes das comunidades
determinarem se suas acgdes discursivas intentam dar uma ordem, pedir, narrar, argumentar,
justificar, descrever, expor, reclamar, etc.

Assim, cada proposta de producdo textual se realizou plenamente, nao limitada pelas
regras de usos de tipos textuais nos géneros, mas pela situacdo enunciativa em que o aluno se
viu comprometido a produzir. Por isso, nesta segunda etapa do desenvolvimento do projeto, ao
se avancar nas estratégias de producao considerando, mais uma vez, que as relacdes intrinsecas
entre tipologia e géneros textuais/discursivos sdo essenciais para que o estudante seja capaz de
ampliar sua compreensao e competéncia na fala e na escrita de textos de diferentes dominios
discursivos — desde 0s mais simples aos mais complexos — a partir da compreensdo das relagoes
multiplas e diversificadas dos tipos presentes nos géneros, optou-se por considerar a relevancia
da tipologia textual, como parte integrante da producao textual.

Ressaltamos ainda que a determinacdo de cores indicativas de tipologias no fundo dos
cartbes-comando ndo tem a intencdo de engessar a producdo, mas, ao contrario, visam
evidenciar o que normalmente se faz, do ponto de vista da linguagem, quando se precisa, por
exemplo, convencer alguém de alguma coisa (argumentar), contar uma historia (narrar), dar a
conhecer dado objeto (descrever), etc. Assim sendo, apesar da presenca das indicacdes das
tipologias textuais, apenas como norteadoras da predominancia tipoldgica, nos testes de
adequacao realizados nessa segunda etapa cada professor-mediador decidiu que uso faria deste
item, optando, a grande maioria, por ndo exigi-lo nas producges textuais durante o jogo. Certo
é que, na maioria das vezes, mesmo nao atentando para o que estava sendo requerido, as equipes
conseguiram produzir textos em consonancia com a tipologia sugerida.

Entendemos, ainda, que é necessario langcarmos um olhar sobre uma pratica pedagdgica

realmente transformadora que precisa ocorrer a partir do que preconiza diversos pensadores,

13 Normalmente, o sexto tipo apresentado por muitos autores é o dialogal, como o faz Cavalcante (2010). Por
considera-lo de pouco adentramento na escola, optamos por restringir nossas escolhas aos tipos citados por
Marcuschi (2008).
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entre eles Antunes 1. (2003, 2007, 2009, 2010), que denunciam um reducionismo no ensino de
Lingua Portuguesa, presente em salas de aula de todo pais, ancorado em um ensino de gramatica
que se vale dos textos como pretexto, apenas. Suas abordagens sinalizam sempre para uma
producdo de textos em sala ndo considera as relacdes interpessoais como atividades sociais, e,

ao mesmo tempo comunicativas, realizadas entre parceiros. Na opinido de Antunes I. (2009)

A escrita produzida na escola, mesmo aquela sob a condicdo de treino ou exercicio,
nunca deveria ser uma escrita pontual, no sentido de ser construida no momento
imediato de sua materializagdo grafica, como se escrever ndo implicasse uma
atividade processual constituida na sucessividade de operagdes diversas e igualmente
determinantes (ANTUNES 1., 2009, p. 168).

Por esse motivo, faz-se necessario oferecer aos docentes de escola publica, as voltas
com o problema de como ensinar a produzir textos a partir dos géneros textuais/discursivos, um
produto didatico capaz de auxilia-los nessa tarefa, como pretendemos fazer com essa pesquisa.

Ainda sobre esse tema, a autora afirma que apesar de certamente haver mais referéncias
a géneros diversificados nos materiais didaticos atuais que nos de outrora, a escola tem
trabalhado superficialmente este contetido, uma vez que “passa-se muito brevemente e, claro,
superficialmente, de um género a outro, sem explorar suas questdes mais pertinentes”
(ANTUNES, 2010, p. 27), e ainda continua sobremodo presa a este material didatico, muitas
vezes, aquém das reais necessidades do aluno.

A respeito do conceito de producao de textos, muito presente nas salas de aula de escolas
publicas brasileiras, toda e qualquer producao de texto foi reduzida a um s6 termo: redacgéo, ou
seja, ndo se V&, nas producdes textuais propostas aos alunos géneros por meio dos quais se
possibilita interacdes sociais e manifestaces pessoais. A autora assevera que

Na escola, escrever um comentario, fazer uma exposicéo, fazer uma carta, divulgar
um fato, entre outras coisas, passou a ser, genericamente, fazer uma redacéo, ou, por
vezes, produzir um texto. Esquecemo-nos de que ndo somos, no dia a dia das nossas
interagdes, “produtores de textos”. Somos pessoas que falam, que escrevem, que leem,
para atender as nossas multiplas necessidades de interacdo (ANTUNES, 2009, p. 102).

Ao falar das questBes pertinentes a aprendizagem da producdo de textos a partir de
géneros textuais/discursivos, Antunes 1. (2009) tem em mente um ensino voltado a expansao
da capacidade dos alunos de produzir textos orais e/ou escritos. Ela assinala que “[...] a escola
deve assegurar ao aluno a convivéncia com a diversidade de intervengdes e de contextos da
comunicacdo oral publica, para que ele possa ultrapassar a simples oralidade da conversa

informal entre pares do mesmo grupo social” (ANTUNES I., 2009, p. 53). Corroboramos com
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estas ideias e, a partir delas, entendemos que o encerramento do jogo néo precisa ser o fim da
atividade em sala de aula, mas o inicio de uma experiéncia significativa e marcante, a partir das
experiéncias durante a dinamica do jogo, e nas interacdes posteriores oferecidas pelos textos
produzidos.

Entendemos como necessario um tratamento diferenciado a ser dado aos textos que a
dindmica do jogo ajudou a produzir, principalmente por refletirem as préaticas sociais dos
alunos, suas compreensdes e respostas as diversas situacdes de comunicacdo das quais
participou, e porque, a partir deles, ha material suficiente para o aprofundamento dos estudos
do texto e da vida. Por esta razdo, retornamos a esta discussdo a partir das analises feitas ao
longo do desenvolvimento desta pesquisa, alicercados, principalmente nas experiéncias
vivenciadas pelos professores envolvidos e pelos alunos, traduzidas em sugestdes de usos
possiveis do riquissimo material produzido pelos alunos.

Assim, essa pesquisa finaliza o desenvolvimento de um produto por meio: a) da reviséo
e aperfeicoamento ou desenvolvimento dos seus componentes; b) realizacdo de testes capazes
de avaliar o jogo, coletando dados objetivos, que contribuam para 0s ajustes necessarios que o
jogo demanda. Apresentamos a seguir, as etapas de desenvolvimento da pesquisa, por meio do

relatdrio sucinto dos fazeres deste pesquisador.
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3 0 PERCURSO METODOLOGICO

Assim como a primeira etapa, esta pesquisa — voltada para a criacdo do Jogo didatico
Linguagem e Interacdo — insere-se na area de Linguistica Aplicada e se prop6s a dar
continuidade e finalizacdo a um produto capaz de servir como material didatico de apoio aos
professores de Lingua Portuguesa nas aulas de producdo textual, visando possibilitar momentos
dindmicos e interativos entre os alunos, a partir de situacdes simuladas de atividades de
interacdo presentes no cotidiano diario dos participantes em seus diversos loci de interacéo.

Todo trabalho aqui realizado deve ser visto como uma continuidade de um projeto ja
pronto, mas inacabado, que pretendeu dar-lhe o arremate final, a fim de que se tornasse
realmente Util as pretensdes de cada professor que busca aperfeicoar seu fazer pedagdgico,
valendo-se de ferramentas diversas ao seu alcance, que mantivemos o objetivo de otimizar os
processos de producdo de géneros textuais/discursivos, entendendo que ha realmente, no Brasil,
uma necessidade premente de se tratar este assunto com respeito e seriedade, no que diz respeito
a importancia do texto oral e escrito na vida diaria do estudante em todas as etapas de sua vida,
mas também com ludicidade e expressividade, como forma de romper com producges textuais
macantes e estéreis, tdo comuns nas salas de aulas da rede publica de ensino no pais.

Ap0s a leitura e releitura do relatério que originou o jogo, com vistas & compreensdo de
todo trabalho que ja se houvera feito e das demandas nele sinalizadas, e 0s inUmeros encontros
com a professora orientadora intencionando a melhor conducédo para a pesquisa, elaboramos
um questionario, cujo objetivo foi conhecermos os problemas apresentados pelos estudantes na
producdo de géneros textuais/discursivos orais e escritos em sala de aula. Participaram 46
professores de escolas publicas dos anos finais do Ensino Fundamental. Neste mesmo
questionario, buscamos também conhecer sugestdes para solucionar os problemas por eles
levantados. As informacdes dadas por eles subsidiaram as mudancas ja mencionadas na
introducdo do presente relatério.

O passo seguinte foi empreender os primeiros ajustes no protétipo disponibilizado pela
autora, direcionando estas a¢Oes para as revisoes, especificamente no que diz respeito aos itens
componentes do jogo, a saber: nas situagdes de comunicagdo ja apresentadas, nas informacées
do quadro de acompanhamento e da roleta. ApoOs sucessivas analises, compreendemos ser
necessario também realizar alteracdes no layout do quadro de acompanhamento e no da roleta,
além da mudanca nos valores das pontuacGes para os niveis de desenvolvimento das atividades

previstas, no nome do jogo e na dindmica do sorteio dos cartdes-comando, ap06s o giro da roleta.
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Além destas acBes, empreendemos também a criacdol* de outras situacdes de
comunicagdo, com o objetivo de expandir as possibilidades de géneros textuais/discursivos
disponibilizadas no jogo. Foram criados 31 cartdes-surpresa, em substituicdo aos cartbes-
coringa, por mudanca de finalidade, além de um manual estendido, um manual simplificado e
um caderno de apoio aos professores, contendo todas as situagdes de comunicacdo do jogo e as
orientagdes do que se esperar das equipes durante a producles textuais em cada situagédo
proposta.

Findadas as primeiras revisdes, alteracbes e criacdes iniciais, empreendemos a
construcdo de um novo protdtipo do jogo para uso nesta segunda etapa, incluindo a caixa em
que os itens sdo acondicionados. Optamos por produzi-lo em uma gréafica da cidade, em
substituicdo ao anterior, artesanal, e ja desgastado pelo uso. Em seguida, antes dos testes de
adequacao e aperfeicoamento do jogo, submetemos este produto e suas alteracdes, bem como
0 manual de instrucdo simplificado e o caderno de apoio ao professor, ao crivo de 12 professores
da rede publica de ensino do Distrito Federal, por meio de uma oficina®®, cujo objetivo foi
identificar e resolver problemas ainda existentes no protétipo.

Em seguida, demos inicio aos testes de adequacéo e aperfeicoamento, inicialmente pelo
pesquisador, em duas escolas® publicas do Distrito Federal. Nesta fase, realizamos testes do
produto, considerando as mudancas realizadas até o presente momento. As impressées colhidas
foram utilizadas para a realizacdo de alteracfes na dindmica do jogo, conforme seré relatado
mais adiante.

A segunda fase de testes ocorreu em sete escolas publicas também do Distrito Federal.
Como dito anteriormente, o objetivo foi expandir o campo da pesquisa, com 0 proposito de
acolher outras percepcdes, sugestdes e impressdes de outros professores deste mesmo
seguimento escolar, e, a partir destas informacoes, realizar os ajustes finais ao produto. Para
tanto, construimos um segundo questionario, voltado exclusivamente para a avaliacdo do uso
do jogo didatico Linguagem e Interacdo, que foi entregue a cada professor participante a medida
que cada um terminava seu periodo de aplicacdo. Reconhecendo o alcance das novas
tecnologias, como meios rapidos de circulacdo de informagdes, incluimos, nesta pesquisa, as

informac0des apresentadas pelos participantes enviadas pelo aplicativo WhatsApp, e-mails, SMS

14 Ressaltamos que as informagdes levantadas pelo primeiro questionario subsidiaram a construcao destas situagges
de comunicacéo. Trataremos destas informag6es na secéo 5.

15 A presente oficina foi realizada com professores de ensino fundamental da rede publica de ensino do Distrito
Federal, na Escola de Aperfeicoamento dos Profissionais de Educagdo, sob a responsabilidade da Geréncia de
Educacdo Basica da Coordenacéo Regional de Ensino do Plano Piloto/Cruzeiro.

16 Realizamos os primeiros testes de adequagdo no Centro de Ensino Fundamental Athos Bulcéo, no Cruzeiro
Novo-DF, e no Centro de Ensino e Desenvolvimento 02, na Cidade Estrutural/DF.



37

e conversas telefonicas. Para melhor compreensdo da tabula¢do dos dados do questionario que
avalia o jogo estabelecemos 4 niveis avaliativos, a fim de compreendermos as respostas dadas
as questdes que exigiram do participante uma nota entre 1 (um) e 10 (dez). De 1(um) a 4 (quatro)
denominamos “nivel critico”, ou seja, o respondente considera este item ndo aprovado. As notas
5 (cinco) ¢ 6 (seis) denominamos “nivel de aperfeicoamento”, ou seja, o respondente aprova o
item, com restrigdes. As notas 7 (sete) a 9 (nove) denominamos “nivel de qualidade”, ou seja,
o0 item é considerado aprovado, embora apresente alguma restricdo. Por fim, 10 (dez) representa
o “nivel de exceléncia”, ou seja, a aprovagdo sem restrigoes.

Antes de apresentarmos nossas percepcoes a respeito do que foi desenvolvido nesta
pesquisa, apresentaremos detalhadamente cada fase acima apresentada, com vistas a maior
compreensdo dos diversos processos de construcdo e refaccdo que envolveram a construgédo

deste material didatico.
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4 REVISOES, ALTERACOES E ELABORACOES DA SEGUNDA ETAPA DE
DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Conforme mencionado, a primeira etapa do jogo tornou possivel a criacdo de um
material didatico capaz de oferecer aos professores de Lingua Portuguesa de escolas publicas
auxilio ao trabalho escolar de producéo textual a partir de situa¢cbes comunicativas cotidianas,
em que o0s sujeitos envolvidos, por meio de géneros textuais/discursivos diversos, interagem
com outros individuos, previamente identificados e possiveis, dando ao jogo o dinamismo das
relacBes interpessoais ausentes nas producfes textuais estanques, comuns nas aulas de lingua
portuguesa pelo Brasil afora.

Destacamos ainda que as revisdes, alteracdes e elaboracOes feitas nesta etapa de
desenvolvimento do Jogo didatico Linguagem e Interacdo aqui condensadas, ocorreram durante
toda a pesquisa. Passamos agora a relata-las detalhadamente, seguidas pelas justificativas que

motivaram as mudancas.

4.1 Justificativa para as alteragdes nas pontuacoes

Na primeira versdo do jogo, havia pontuacdes diferentes para cada producdo textual a
partir do grau de dificuldade apresentado pela tarefa. Tarefas consideradas mais simples
recebiam uma pontuacdo maxima de cinco pontos, e tarefas mais complexas, uma pontuacdo
méaxima de dez pontos. Como as pontuacdes se dividem em trés possibilidades, - pontuacao
total, para as tarefas executadas satisfatoriamente; metade dos pontos, para as tarefas nédo
executadas satisfatoriamente; e nenhum ponto, para tarefas ndo executadas ou equivocadas,
verificamos que as tarefas mais simples — por valerem cinco pontos — uma vez executada
parcialmente, obtinha uma pontuacdo decimal, ou seja, dois pontos e meio.

Por se tratar de um jogo didatico de lingua portuguesa, direcionado para os anos finais
do ensino fundamental; por se tratar de um conteddo matematico ainda ndo completamente
dominado por alunos de sextos e setimos anos das escolas pubicas brasileiras; e por se tratar de
um jogo de carater mais colaborativo — em que os participantes trabalham juntos, para a
realizacdo da tarefa — do que competitivo — em que a pontuacao € por si S0 a razdo para que a
tarefa seja executada — concluiu-se o seguinte: a fim de evitar equivocos desnecessarios na

soma dos pontos obtidos por cada equipe, ocasionados pela pontuagdo em numeros decimais
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nas questdes simples, quando estas sdo parcialmente executadas; e para evitar o desestimulo
das equipes, uma vez respondida satisfatoriamente as condi¢fes exigidas pelo comando,
receberia pontuacdes diferentes, devido ao grau de simplicidade ou complexidade da tarefa,
alteramos as pontuacdes das tarefas previstas nos cartdes de comando, obedecendo as seguintes
orientacOes: cada tarefa devera ter a mesma pontuagdo maxima: dez pontos; a mesma pontuagao
média: cinco pontos; e a mesma pontuacao minima: zero ponto, independentemente de seu grau
de complexidade, uma vez que se trata de atividades capazes de serem executadas pelos
estudantes, mediadas pelo professor, caso as equipes necessitem de ajuda na execucao da tarefa.

Esta mudanga resolveu dois problemas ao mesmo tempo: a pontuagédo mediana deixa de
ser um numero decimal e as tarefas executadas em cada rodada, uma vez satisfeitas todas as
exigéncias, obterdo as mesmas pontuacdes, dando as equipes a certeza de que o placar
apresentado pelo quadro de acompanhamento reflete uma competicdo justa e adequada a
participacdo de cada equipe no jogo.

Portanto, a alteracdo realizada define que todas as atividades valerdo a mesma

pontuacao.

4.2 Justificativa para alteracdo da roleta

Na primeira versdo do jogo, a roleta apresentava 10 (dez) casas e era confeccionada de
material reciclado. As alteracGes propostas para a roleta foram além da revisdo do numero de
casas presentes nelas. Optamos, também, nesta etapa, por substituir o produto manufaturado,
confeccionado em isopor, por outro mais resistente, em MDF, feito por uma marcenaria no
Distrito Federal, a partir dos moldes entregues, recoberto pelas artes produzidas numa grafica
da cidade.

A respeito das dez casas iniciais presentes na roleta, duas delas referentes aos comandos
de “passe a vez”, tornaram-se desnecessarias e foram suprimidas, uma vez que todas as equipes
passaram a participar do jogo a cada rodadal’. Suprimimos também a casa referente dominio
discursivo “miscelaneas”, conforme justificativa apresentada no item 3.1.5.

Embora tenham restado apenas sete casas na roleta, depois de realizadas as mudancas

descritas acima, compreendemos a necessidade de manter, ao todo, oito casas, sendo seis

17 No teste de adequacdo realizado na segunda etapa de desenvolvimento do jogo, todas as equipes realizaram
atividades relacionadas ao mesmo dominio selecionado com o sorteio da roleta.
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destinadas as esferas de comunicagdo, e duas — ndo mais uma — destinadas aos cartdes-
surpresa'®.

Ainda durante o processo de desenvolvimento do novo layout da roleta, chegamos a
duas possibilidades visuais de constru¢do do novo prototipo deste item a saber: manter a roleta
com numeros, cuja pretensdo foi levar o aluno a identificar o dominio discursivo sorteado,
identificando-o a partir da relacdo entre a roleta e o quadro de acompanhamento, ou estabelecer
outra roleta, cujos numeros seriam substituidos pelos nomes dos dominios discursivos? Estas
possibilidades visuais se justificam pela dificuldade inicial encontrada na confeccdo de um
quadro de acompanhamento capaz de ser fixado em local visivel aos estudantes. Sobre este
ponto em particular, tecemos maiores comentarios no item 3.1.7 e no item 3.1.8, referente ao
cartdo de acompanhamento.

Os diversos encontros e conversas com a professora orientadora nos levaram a
percepcdo de manter a roleta numerada, porque agregou ao jogo uma tarefa a mais para as
equipes: a de identificar as relagcBes entre os dados numéricos presentes na roleta com o0s
constantes no quadro de acompanhamento, assegurando, assim, a correlacdo entre estes itens

do jogo. A seguir, apresentamos a figura das primeiras roletas confeccionadas.

Figura 5 — Imagens das roletas (nimeros e dominios discursivos)

nsaiding

Fonte: Prototipo produzido pelo pesquisador.

18 No relatdrio da primeira etapa, estes cartdes eram denominados de cartdes-curinga. Por se tratar de um item do
jogo que deixou de interferir, beneficiando ou prejudicando as equipes, passando apenas a promover a
descontracdo e o congragamento, entendemos mais adequado mudar-lhe o nome para cartbes-surpresa. Trata-se
de cartdes com prendas a serem executadas apenas pela equipe que realizou o sorteio.
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Os primeiros testes de adequacéo revelaram a necessidade de socializar com todas as
equipes o sorteio do dominio discursivo para cada rodada. Por se tratar de uma roleta horizontal,
colocada inicialmente sobre uma mesa em que se realiza o sorteio, passamos a segura-la com
as maos, para permitir que todos as equipes conhecessem, ao mesmo tempo, qual dominio fora
sorteado. Desta feita, 0 passo seguinte foi elaborar uma roleta que pudesse ser colocada sobre
a mesa na posigéo vertical, evitando que o professor mediador recorresse, a cada rodada, ao
expediente de segurar a roleta com as mdos. Com um pequeno cavalete de madeira para quadro
e um circulo em MDF, revestido pela arte confeccionada em gréafica, construimos o protétipo
que passou a ser utilizado nos demais testes de adequacéo e aperfeicoamento.

Assim, nesta segunda etapa de desenvolvimento do jogo definimos pela confecgéo da

roleta na vertical, dada a vantagem visual perante a turma.

Figura 6 — Imagem da roleta vertical

9
a

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.
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4.3 Justificativa para a supressdo do conjunto de dominios discursivos “Miscelaneas”

Durante o processo de revisdo das situagdes de comunicagdo, com vistas também a
confeccdo do caderno de apoio ao professor mediador, percebemos que todas as situacdes de
comunicag&o presentes no conjunto de dominios discursivos “Miscelaneas”*® poderiam compor
um dos outros seis dominios satisfatoriamente. Desta maneira, apds analises cuidadosas, com
o0 auxilio e a orientacdo da professora orientadora, suprimimos esta esfera de comunicacéo e
reorganizamos todas a situacbes comunicativas presentes nela nos demais dominios
discursivos. Assim, concentramos todos as situacfes de comunicacdo nos seis dominios

discursivos escolhidos desde a primeira etapa de desenvolvimento do jogo.

4.4 Justificativa para a alteracdo na dindmica do sorteio das situagdes de comunicacéo a
cada rodada

A participacdo de todas as equipes por rodada, proposta na primeira etapa, trouxe
celeridade e dinamismo ao desenrolar do jogo em sala de aula. Percebemos, no entanto, que um
unico sorteio do dominio discursivo, valido para todas as equipes, em substituicdo ao sorteio
individual de cada equipe, por rodada, reduziria ainda mais 0 tempo gasto com este momento
do jogo, permitindo, desta maneira, a ocorréncia de mais rodadas por encontros, além de
permitir aos alunos e professores trabalharem com situacfes de comunicacdo alicer¢adas em
uma mesma esfera de comunicagdo. Ao fazermos esta opgéo, centralizamos as escolhas das

situacOes de comunicacdo em um unico dominio discursivo e demos ao jogo maior dinamismo.

4.5 Justificativa para a alteracéo no quadro de acompanhamento

As alteracbes implementadas na roleta, implicaram mudancas também no quadro de
acompanhamento, uma vez que este item é uma representacdo maior e mais elaborada das
informacBes presentes nela. Por esta razdo, foi necessario suprimir as casas referentes ao
comando “passa a vez” e a casa referente ao dominio “Miscelaneas” e as cartas coringa, visto
que esta ultima passou a ser denominada cartdo-surpresa, conforme ja esclarecido. Além destas

mudancas, foi necessario alterar as imagens representativas dos dominios discursivos

19 Conforme ja relatado, este dominio pretendeu reunir situagGes de comunicagdo que ndo contemplados nos
demais dominios presentes no jogo.
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“Ficcional” e “Interpessoal”, e aquela referente aos cartdes-surpresa, conforme ilustracdo do
quadro de acompanhamento da figura 7.

O desenvolvimento do segundo protétipo do quadro de acompanhamento trouxe-nos
maiores inquietacfes no inicio da pesquisa. O primeiro quadro, produzido artesanalmente em
papel e revestido por um material plastico, foi utilizado a contento pelos professores
participantes da primeira etapa. Nesta etapa também, a fixagéo deste item do jogo na parede foi
feita com fitas adesivas e seu acondicionamento na caixa, requeria que fosse cuidadosamente
dobrado. Os pontos obtidos pelas equipes eram registrados com pincel adequado, pois requeria
que eles fossem apagados ao finalizar a aplicacdo do jogo. Entretanto, o uso reiterado do quadro,
a fragilidade do material com que foi confeccionado, as muitas ranhuras advindas das dobras
do papel e os muitos registros feitos no protétipo, causando-lhe manchas — muito embora suaves
— apontavam para a necessidade de se confeccionar um novo quadro, que resolvesse 0s
problemas ora apresentados. O novo quadro de acompanhamento mede 0,85 cm x 0.60 cm.

Ap0s algumas pesquisas feitas com diversos materiais, optamos por construir um quadro
de acompanhamento em adesivo colado sobre uma superficie imantada, logo, mais resistente
do que o papel. Para fixa-lo na parede, optamos por prendé-lo a trés ventosas fixadas em
quadros brancos, comuns nas escolas publicas brasileiras, e, para evitar mancha-lo com o uso
de pincéis, confeccionamos numa gréfica da cidade, os nimeros 0, 5 e 10, também em adesivo
colado em superficie imantada, referente as pontuacdes possiveis para as atividades. Para
acondiciona-lo, optamos por usar um tubo telescépico em plastico, medindo 10,5 cm x 64 cm.

A nova configuracdo do quadro de acompanhamento é a que se segue:



44

Figura 7 — Imagem do quadro
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Fonte: Prototipo elaborado pelo pesquisador.



45

Figura 8 — Imagem do repositorio do quadro de acompanhamento

Fonte: Prototipo adaptado pelo pesquisador.

4.6 Justificativa para a criacdo do cartdo de acompanhamento

Inicialmente, as dificuldades na formulagcdo do quadro nos fizeram buscar — apesar de
sua contribuicdo visual para a dindmica do jogo — uma solucao imediata para a manutencéo do
controle de langcamento das pontuacdes obtidas pelas equipes assim, surgiu a ideia de substitui-
lo por cartdes, que seriam utilizados e descartados ap6s conclusdo do jogo. Os cartfes, réplica
do quadro de acompanhamento, foram inicialmente em folha de papel A4 e posteriormente em
papel Canson, o qual ficaria em poder do professor mediador. Os cartGes de acompanhamento
foram disponibilizados na caixa prot6tipo do jogo como uma op¢do?® de registro de dados
oferecida ao professor participante da pesquisa, responsavel pelos testes de adequacdo na
segunda etapa.

Contudo, surpreendeu-nos o fato de os professores que testaram 0 jogo ndo terem se
utilizado do cartdo, fato que comprova a efetividade do quadro. 1sso nos mostrou a importancia
do quadro de acompanhamento como elo entre 0s participantes; uma vez que uma Unica unidade

do jogo é suficiente para uma turma inteira. 1 Unico quadro reforcaria o efeito de conjunto.

20 A confecgédo do quadro de acompanhamento, a posteriori, tornou possivel ao professor participante da pesquisa
optar por um dos dois itens presentes no jogo.
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4.7 Justificativa para a alteracéo do nome do jogo

Como objetivo inicial, a primeira etapa centrou-se na construcéo e viabilizagdo do jogo.
Era necessario envidar esforcos para materializa-lo e testar sua viabilidade, o que foi feito com
sucesso. Entretanto, havia ainda um problema quanto a atratividade dos participantes ao nome
e ao layout do jogo. Linguagem Interacdo e Acdo apresentou-se como um nome que traduzia
adequadamente os interesses da proposta, mas sua sonoridade provocada pela repeticdo do
vocabulo “agdo” como eco da palavra anterior ndo tornava o jogo inicialmente atrativo. A
segunda etapa considerou a possibilidade de encontrar uma solucdo para o problema e, por fim,
depois de variadas sugestdes, chegou-se ao nome Linguagem e Interacdo. Nessa modalidade
configurativa contempla-se e preserva-se a ideia inicial de que a linguagem ocorre num
processo interativo em que os envolvidos agem e reagem constantemente nos processos
desencadeadores de situacGes cotidianas de comunicacdo. Doravante, o jogo didatico

Linguagem Interacéo e Acdo, passa a ser denominado de Linguagem e Interacgéo.

4.8 Justificativa para a criagdo do caderno de apoio para o0s professores
mediadores/equipe avaliadora

Na primeira etapa de desenvolvimento do jogo, seguindo a percepcdo de Oliveira
(2015), percebeu-se a importancia de disponibilizar ao professor mediador uma espécie de
material capaz de apoia-lo na avaliacdo de seus alunos. Assim, a construcdo do caderno de
apoio ao professor mediador surgiu da iniciativa de disponibilizar informac6es consideradas
relevantes, de acesso rapido e fécil, a fim de fornecer dados para que a etapa de confecgdo e de
avaliacdo das producOes textuais feitas pelas equipes ocorresse com mais efetividade. Neste
caderno, fizemos um levantamento de dados composicionais dos géneros esperados por cada
situacdo de comunicacdo, contemplando, o(s) tipo(s) textual(is) predominante(s), o proposito
comunicativo gerador do género sugerido e 0s itens essenciais e 0s opcionais comumente
encontrado nestes géneros, a partir das situacoes de interacdo apresentadas.

Chamamos a atengéo para o fato de que este caderno de apoio ndo intenciona, de modo
algum, reproduzir praticas prescritivas criticadas pelo jogo, tampouco objetivam padronizar
visdes ou limitar a acdo do professor durante o jogo. Elas servem, simplesmente, ao proposito
indicado pelo nome: apoiar o professor no processo de compreensdo do género a ser executado,
norteando-o (quando julgar necessario recorrer a ele) de informagdes para orientar o trabalho

das equipes participantes. Desta forma, mantemos o foco do jogo durante toda a atividade, ou
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seja, proporcionar ao estudante uma oportunidade de construir textos materializados em
géneros textuais/discursivos de maneira lGdica e diferenciada, em atitudes colaborativas, com
vistas ao atingimento da aprendizagem sobre géneros textuais/discursivos, seus usos cotidianos
e suas formas de construi-los, em busca de atingir os propositos comunicativos que lhes deu

origem.

4.9 Justificativa para a supressao dos cartfes-curinga e criacédo dos cartfes-surpresa

Inicialmente denominadas de cartdes-coringa, estes cartdes sofreram alteracdes em sua
nomenclatura, em sua funcionalidade e em sua dindmica. No primeiro caso, entendemos que
denominé-lo de cartdo-surpresa deu-lhe maior significado e representatividade, visto se tratar
de um jogo de cunho mais colaborativo do que competitivo. No segundo caso, porque, uma vez
sorteado, os cartdes-surpresa destinam a equipe contemplada no sorteio, tempo menor para
execucdo da atividade, evitando a ociosidade das demais equipes. No terceiro caso, porque
agregamos a cada sorteio uma atividade que pode redundar na aplicacdo de uma prenda a
equipe, dando ao jogo, uma grandiosa expectativa diante da possibilidade do sorteio desta casa.

Para resolver este problema, reconhecemos a necessidade de reelaboracdo dos cartbes
produzidos na primeira etapa, para se adequar as caracteristicas particulares atribuidas a eles:
tornar-se um elemento que, apesar da brevidade durativa, fosse capaz de entreter as equipes,
funcionando como uma rapida pausa divertida durante o jogo. Suprimimos todos os cartdes da
etapa anterior, pois alguns apresentavam possibilidades de beneficiar ou prejudicar determinada
equipe participante, quer por atribuir pontuacdo extra, relacionada a execucdo da atividade
proposta, quer por permitir que uma equipe escolhesse outra para realizar a tarefa. Os demais
cartdes propunham atividades enviesadas, envolvendo situagcdes de comunicagdo/modos de
expressdo, situacbes de comunicacao/tipologia textual, além de cartBes relacionados a sorte ou
ao revés?l. Quanto aqueles que apresentavam atividades propostas semelhantes aos cartdes-
comandos, foram substituidas por leituras criptografadas, adivinhas, entre outras.

Objetivando levar a equipe contemplada no sorteio a execucdo da atividade,

estabelecemos prendas, considerando se tratar de critérios que conduzem a diversdo, a

2L Apresentamos aqui alguns exemplos dos antigos cartdes-curinga: 1. Escolha um cartdo do dominio comercial.
Essa situacéo devera ser executada em forma de poema; 3. Que pena, esta sem sorte! Vocé ficara esta rodada sem
jogar; 4. Escolha um cartdo do dominio publicitario e inverta a modalidade de expresséo: se a atividade for escrita,
execute-a oralmente; se for oral, execute-a por meio da escrita. 10. Escolha uma equipe para ficar uma rodada sem
jogar.
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brincadeira e a espontaneidade. Na escolha das prendas, procuramos atentar para as san¢oes
impostas, quando ha erro, evitando atividades vexatorias, humilhantes ou degradantes.
Seguem abaixo 31 novos cartBes-surpresa, confeccionados e utilizados nos testes de

viabilidade e aperfeicoamento do jogo.

Quadro 1 — Situagdes que constam nos cartdes-surpresa

CARTOES-SURPRESA

1 — Sua equipe precisara desvendar o mistério da frase invertida. A tarefa serd considerada executada
guando todos do grupo souberem a frase e falarem ao mesmo tempo! Vocés tém apenas 1 minuto!
FRASE: EPIUQE ADINU SIAMAJ ARES ADICNEV.

Prenda: Toda a equipe devera imitar um gorila passeando pela sala.

2 — Trava-linguas é uma brincadeira divertida e facil de brincar. E s6 enrolar a lingua! Que sorte a de
vocés hein? A equipe precisa recitar o trava-linguas abaixo, 3 vezes seguida, sem errar! Decidam
entre vocés quem falara o seguinte trava-linguas:

UM NINHO DE MAFAGAFOS TINHA SEIS MAFAGAFINHAS. QUEM AMAFAGAFAR
MAIS MAFAGAFINHOS, BOM AMAFAGAFANHADOR SERA?

Vocés tém 1 minuto para recitar o trava-linguas.

Observagdo: SO valem as vezes em que a pronuncia estiver correta!

Prenda: Toda a equipe devera assobiar a primeira estrofe o Hino Nacional.

3 — O trava-linguas tem sua origem na cultura popular, a partir das parlendas (rimas infantis) comuns
como brincadeiras e divertimentos. A tarefa desta equipe é recitar este trava-linguas 5 vezes em
apenas 1 minuto! Escolham um aluno para realizar a tarefal

Observacdo: S6 valem as vezes em que a pronuncia estiver corretal

O PEITO DO PE DE PEDRO E PRETO!

Prenda: Toda equipe devera sentar e levantar no chao rapidamente por 10 vezes!

4 —Vocés sabiam que Libras (Lingua Brasileira de Sinais) € uma é a forma gestual de comunicagao
usada pela maioria dos surdos? Pois é. VVocés precisam representar para a turma toda, por meio de
sinais, a frase escrita no final da tarefa. A tarefa sera considerada executada quando alguém das outras
equipes descobrir 0 que 0s gestos querem comunicar. Vocés tém 1 minuto para realizar a tarefa!
N&o leiam a frase em voz alta!

NOS AMAMOS PIZZA!

Prenda: Toda a equipe devera pular amarelinha virtual na sala, indo e vindo.

5 — Frases ao contrario sdo nossa especialidade! Entdo vamos desvendar mais uma? Leiam com
atencdo, pois, agora, vocés precisardo pronunciar a frase ao contrario, e, depois, pronuncia-la
corretamente! VVocés tém 1 minuto e meio para realizar a tarefa!

FRASE: SON SOMOS O OTIUQSOM AD EUGNED.

Prenda: Andar de costas de um lado da sala ao outro.

6 — Vocés sabiam que ¢ perfeitamente possivel ler textos que misturam letras e nUmeros? Nao sabiam?
Pois essa é a tarefa de vocés agora! VVocés tém 1 minuto para lerem juntos o texto abaixo:
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3M UM DI4 D3 V3R40, 3U 3ST4V4 N4 PR414, O8S3RV4NDO DU45 CRI4NGC45 8R1INC4NDO
N4 4R314, QU4ANDO D3 R3P3N73 V310 UM4 OND4 GR4ND3 3 MOLHOU 4 G4LER4 TODA4!
Prenda: Toda a equipe devera imitar patos agitados.

7 — Sabemos que vocés adoram enigmas! Entdo decifrem mais este texto misturando letras e nimeros!
Vocés terdo 2 minutos para apresentar a solucéo deste enigma!

3ST3 P3QU3NO0 T3XT0 53RV3 4P3N4S P4R4 MOSTR4R COMO N0SS4 C4B3C4 CONS3GU3
FAZ3R C01S4S 1MPR3SS10N4NT3S! R3P4R3 N1SS0! NO COM3CO 35T4Vv4 M310
COMPLIC4D0, M45 N3ST4 L1NH4 SU4 M3NT3 V41 D3C1FR4NDO O COD1G0 QUA4S3
AUTOMATICAM3NT3, S3M PR3CIS4R P3NS4R MULTO, C3RT0? POD3 FIC4R B3M
ORGULHO0S0 SU4 C4P4CID4D3 M3R3C3! P4R4B3NS!

Prenda: Cada membro da equipe devera escrever seu nome de tras para frente e pronuncia-lo,
cada um, em voz alta.

8 — Todo mundo sabe brincar de adedonha, certo? Adedonha é uma brincadeira em que se sorteia uma
letra e cada pessoa precisa dizer uma palavra de um grupo previamente escolhido que comega com a
letra sorteada. A equipe tem 1 minuto para citar trés frutas que comegam com a letra “M”.

Prenda: Andar de costas em um pé sd, de um lado da sala a outro.

9 — Decifrem o enigma: “Um pescador estd do lado de um rio. Ele tem um barco e precisa levar um
saco de milho, uma galinha e uma raposa para o outro lado. O barco s6 aguenta ele e mais alguma
coisa (milho, galinha ou raposa). Ele ndo pode deixar a galinha com o milho, porque a galinha comeria
o milho; nem a raposa com a galinha, porque a raposa poderia comer a galinha. O que ele deve fazer?
Vocés tém apenas 2 minutos para desvendar este mistério!

Prenda: Toda a equipe devera cantar uma cantiga de roda.

10 — Vamos a uma pegadinha? Preste bastante atengao! “Uma pata pde um ovo na divisa entre os
estados de Minas Gerais e Bahia. A quem pertence o ovo? A Minas Gerais ou a Bahia? A equipe tem
1 minuto para responder ao enigma! VVamos la!

Prenda: Cada componente devera escrever seu home ao contrario e pronuncia-lo para a turma.

11 — Decifrem o enigma: O pai do padre é filho do meu pai. O que eu sou do padre?
Prenda: Cada componente devera escrever 0 nome de um amigo ao contrario e pronuncia-lo
para a turma.

12 — Decifrem o enigma: Um grande empresario, na necessidade de ir a Sdo Paulo, chegou para seu
guarda noturno e ordenou que o acordasse as 6 horas da manhad em ponto. Exatamente as 6 horas em
ponto o guarda noturno acordou o empresario e disse:

_ Patrdo, estou com mal pressentimento. Sonhei esta noite que o senhor teria um acidente fatal com
0 avido. Permita-me sugerir que o senhor néo viaje.

O empresério ndo deu ouvidos ao guarda. Sem incidentes, chegou a Séo Paulo e, por telefone, mandou
demitir esse funcionério. Por qué?

Vocés tém dois minutos para responder o enigma. Cuidado para ndo responder errado!

Prenda: Escolham uma mdusica (sem palavroes) e cantem um trecho dela para a turma.

13 — Decifrem o enigma: Trés pessoas vao pescar: 2 pais e 2 filhos. Como isso é possivel? O grupo
tem 1 minuto para responder o enigma! Se errar, vai ter que pagar!
Prenda: Toda a equipe devera andar de costas pela sala de aula, dando uma volta completa.
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14 — Decifrem o enigma: O meu PATO botou um ovo no quintal do vizinho. De quem é 0 ovo? A
equipe tem 1 minuto para responder corretamente!
Prenda: Toda a equipe fara 10 polichinelos ao mesmo tempo.

15 — Um dos itens relacionados abaixo ndo esta de acordo com os demais. Qual é ele?
A) Ameixa; B)Maracuja; C) Abacate; D) Manga; E) Pitomba.
Vocés tém 1 minuto para responder corretamente!
Prenda: Toda a equipe fard uma rapida simulacédo de uma festa, sem emitir um tnico som!

16 — Facam a associacao correta: CABECA esta para PE, assim como TETO, esta para:
A) PORTA; B) PAREDE; C) CHAO; D) TELHADO; E) JANELA
Qual é a resposta correta? A equipe tem apenas 1 minuto!
Prenda: Todos da equipe simulardo um acidente de carro, sem produzir um som sequer!

17 — Coloque as palavras abaixo na ordem correta em que aparece no dicionario:

ZEBRA — CAMELO - CACHORRO - CORUJA - ELEFANTE - BURRO - ALCE — CAVALDO.
Qual é a ordem correta? A equipe tem 1 minuto apenas! Cuidado para ndo errar!

Prenda: Toda a equipe devera bater 10 palmas ao mesmo tempo com as maos acima da cabeca!

18 — Qual é o animal intruso nas opcdes abaixo?

A) LEAO; B) HIENA; C) VACA,; D) LOBO; E) GATO.
E entdo? Qual é a resposta correta? A equipe tem apenas 1 minuto!
Prenda: Toda a equipe simulara rapidamente uma quadrilha junina!

19 — AMOR est4 para ROMA, assim como AMIR esté para:
Vamos 14! Qual é a resposta? VVocés tém apenas 1 minuto!
Prenda: A equipe inteira assoviara a cantiga “Atirei o pau no gato” ao mesmo tempo.

20 — Relacione a palavra AMEIXA, com um dos itens abaixo:

A) LEGUME; B) HORTALICA; C) FRUTA; D) VERDURA; E) DOCE.
Qual é o item correto? VVocés tém 1 minuto apenas!
Prenda: Recitar uma cantiga de roda.

21 — Considere a declarag@o “Todos os alunos estudardo”. Para que essa declaracdo seja FALSA, ¢
necessario que:
a) Mais da metade dos alunos ndo estude;
b) Alguns alunos ndo estudem;
c) Dois alunos néo estudem;
d) Um dnico aluno ndo estude;
e) Nenhum aluno estude.
Qual é a resposta correta? A equipe tem 1 minuto apenas!
Prenda: A equipe toda devera citar cinco frutas com a letra “C”.

22 — Vocés tém 1 minuto para responderem esta questdo de raciocinio logico: A negacdo de “hoje é
segunda-feira e amanha ndo chovera” é:

a) hoje ndo é segunda-feira e amanha néo chovera

b) hoje nédo é segunda-feira ou amanha chovera
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c) hoje ndo € segunda-feira entdo amanha chovera

d) hoje ndo é segunda-feira nem amanha chovera

e) hoje é segunda-feira ou amanha chovera

E entdo? Qual é a resposta correta? VVocés tém 1 minuto para responder!

Prenda: A equipe fard uma fila indiana por tamanho (do menor para o maior).

23 — A equipe precisa citar trés citar cinco frutas que sejam citricas, ou seja, azedas.
Prenda: Imitar uma pessoa chupando lim&o.

24 — Relacione a palavra “AMIZADE” com um dos itens abaixo:

A) CORAGEM; B) ABRACO; C) DEDICACAO. D) RELACIONAMENTO.
N&o demorem! Vocés tém apenas 1 minuto!
Prenda: A equipe fard uma fila indiana por tamanho (do maior para o menor).

25 — Trocadilhos sdo muito comuns no nosso dia-a-dia. Usamos uma palavra que tem varios
significados para responder algumas questdes. Pensando nisso, responda a pergunta que se segue: O
QUE UM NADADOR FAZ PARA GANHAR UMA COMPETICAO? Facil demais, ndo é? Pois
entdo. Vocés tém 1 minuto para responderem a perguntal

Prenda: Toda a equipe devera imitar um macaco cogando a cabeca.

26 — O Raciocinio l6gico nos ajuda a resolver situagdes cotidianas de maneira inteligente e rapida.
Analise esta situacdo: Vocé estd em uma sala escura com uma caixa de fosforo na mao. Vocé sabe
que nesta sala escura hd também uma vela, uma lamparina e uma pilha de lenha. Para iluminar a sala
0 que vocé acenderia primeiro? Vocés tém duas chances para acertar a pergunta e 1 minuto para
executa-la. Qual é a resposta correta?

Prenda: Simular um assalto por meio de mimicas.

27 — Curiosidade também é cultura! Vocé sabe o que é um Palindromo? E 0 nome que se da a palavras
ou frases que podem ser lidas de frente para tras ou de tras para frente sem nenhum problema. O nome
“ANA” ou a frase “Socorram-me subi no 6nibus em Marrocos” sdo palindromos! Se verificar com
atencdo, talvez vocé, ou alguém ao seu redor, tem um nome que é Palindromo! Até a proxima!
Fonte: <https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/pedagogia/curiosidades-da-lingua-
portuguesa/47477>. Acesso em: 4 maio 2017.

28 — Curiosidade também é cultura! VVocé sabe que o plural, em Lingua Portuguesa, é feito no final
das palavras, ndo € mesmo? Por exemplo: carro — carros; incrivel — incriveis, e assim por diante. Pois
é. Mas ha uma palavra em nossa lingua que faz seu plural no meio! Vocé sabe qual é? A palavra
“QUALQUER?”, pois seu plural ¢ “QUAISQUER”! Vivendo e aprendendo!

Fonte: <https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/pedagogia/curiosidades-da-lingua-
portuguesa/47477>. Acesso em: 4 maio 2017.

29 — Curiosidade também € cultura! VVocés sabem que ditados populares sdo sentencas acerca de
determinado assunto ou comportamento, que expressam ideias de causa e efeito. Sdo geralmente
feitos de duas partes, que se completam na construcéo de sentidos. Por exemplo: “Quem com ferro
fere, com ferro sera ferido!” Agora é a vez de vocés! Completem o ditado abaixo em 1 minuto,
sendo irdo pagar uma prenda!l

Ditado: “Agua mole em pedra dura, ...”

Prenda: Repetir 15 vezes a palavra “GEMA” bem rapido e sem errar!



https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/pedagogia/curiosidades-da-lingua-portuguesa/47477
https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/pedagogia/curiosidades-da-lingua-portuguesa/47477
https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/pedagogia/curiosidades-da-lingua-portuguesa/47477
https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/pedagogia/curiosidades-da-lingua-portuguesa/47477
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30 — Ditados populares sdo sentencas acerca de determinado assunto ou comportamento, que nos
ajudam a dizer de uma maneira rapida e clara o que queremos dizer as pessoas. Sendo assim, Vocés
precisam explicar em poucas palavras o que o ditado “AGUA MOLE EM PEDRA DURA, TANTO
BATE ATE QUE FURA” quer dizer, quando alguém faz uso dele. Vamos 14, vocés tém apenas 1
minuto para apresentar as respostas!

Prenda: Fazer uma roda de méos dadas em que os integrantes da equipe estejam de costas um
para o outro!

31 — Ditados populares sdo sentencas acerca de determinado assunto ou comportamento, que nos
ajudam a dizer de uma maneira rapida e clara o que queremos dizer as pessoas. Aqui ou ali ouvimos
ditados populares, principalmente da boca dos mais velhos. Muito bem! A tarefa do grupo é completar
o ditado popular abaixo! VVocés terdo apenas 1 minuto para dar a resposta sem errar!
Ditado popular: Quem com ferro fere, ...
Prenda: Cantar e representar a cantiga de roda “Atirei o pau no gato”.

Fonte: Dados dos cartdes-surpresa elaborados pelo pesquisador.

4.10 Confeccéo de uma nova caixa

Confeccionamos também uma caixa a fim de acondicionar o jogo. Trata-se de uma caixa
de papeldo envolta em adesivo com um novo layout e de textos e figuras. A fim de evitar a
dobradura do quadro de acompanhamento e acondiciona-lo adequadamente, optamos pelo uso
de um tubo repositorio do quadro de acompanhamento telescdpico plastico, adquirido em uma

papelaria da cidade, conforme apresentamo-la a seguir

Figura 9 — Imagem da caixa

JOGO DIDATICO
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Fonte: Prot6tipo elaborado peIo pesqmsador »
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4.11 Confeccao dos manuais de instrucdes (estendido e simplificado)

A construcdo dos manuais de instrugdes ocorreu em duas etapas: incialmente
procedemos a confeccdo de um manual mais extenso e mais técnico, que tinha por objetivo
apresentar o jogo, sua importancia e seu funcionamento ao professor. Entretanto, percebemos
que se tratava de um documento que, por ser muito longo, poderia desestimular o uso do jogo
por parte dos professores (Vide Apéndice D). Resolvemos, entdo, confeccionar um segundo
manual, mais simples e objetivo, de facil entendimento, para disponibiliza-lo ao professor,
visando & melhor utilizacdo do jogo didatico em questdo (Vide Apéndice E). Ambas as versdes
foram construidas tendo em mente as orientac6es contidas no relatério da primeira etapa e dos
referenciais tedricos sobre jogos, mencionados anteriormente. A confec¢do dos manuais
ocorreu na etapa pos-qualificacao, e apenas o segundo foi testado e modificado nas intervencdes
feitas pelos professores participantes da oficina anteriormente referida, pelo pesquisador nos
primeiros testes de adequacéo e pelos demais professores participantes dos testes finais do jogo,
a exemplo do que ocorreu na primeira etapa. Assinalamos ainda que, caso julgue necessario, 0
professor poderd ter acesso a informacGes complementares por meio de um video
disponibilizado em nosso canal no site do YouTube disponivel em: <https://goo.gl/JidbZW>.

As alteracdes ja realizadas, aliadas as observacdes e analises que foram feitas pelos
docentes nas diversas etapas interventivas em suas turmas de sextos a nonos anos no Distrito

Federal, serdo apresentadas mais adiante.

4.12 Revisao das situac¢des de comunicagao presentes no jogo

E sabido que todo texto se materializa por meio de géneros textuais/discursivos, e que
estes variam com o tempo e com os usos das comunidades, que deles se servem. Muitas vezes,
esses mesmos textos sofrem alteracbes, diante de novos suportes e novas necessidades
comunicativas apresentadas pelos usuarios daquele sistema de comunicacdo humana, do qual
um sistema de géneros faz parte. O jogo Linguagem e Interacdo fundamenta-se nessa
necessidade de interacdo entre os individuos, por meio da linguagem. Por esse motivo, a revisdo
dos cartdes-comando das situagfes comunicativas presentes no jogo apresentou-se como um
ponto-chave para todo o trabalho de revisao, pois € a partir deles que todo funcionamento do

jogo acontece, possibilitando as produces textuais esperadas.
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Na primeira etapa foram produzidos 116 cartdes-comando com situagGes
comunicativas, divididas em 6 dominios discursivos?, ja citados anteriormente. Cada cartéo-
comando contém uma situacdo comunicativa proposta como atividade, com cores indicando a
predominancia do tipo textual naquele género especificamente, como relatado (Vide Apéndice
A).

Apesar de terem sido cuidadosamente escritas, julgamos conveniente revisar todas as
situacbes de comunicacéo, objetivando eliminar possiveis erros e esclarecer situacdes que nos
pareceram ambiguas ou ininteligiveis. Além disso, estabelecemos critérios facilitadores para
apoio ao professor mediador e & equipe avaliadora, no intervalo de tempo destinado & produgéo
dos géneros textuais/discursivos pelas equipes participantes. Estas informagdes foram
detalhadas no item 4.8, referente a criacdo do caderno de apoio aos professores e a equipe

avaliadora.

4.13 Criacdo de outras situagdes de comunicagao

A mudanca na dinamica do jogo didatico Linguagem e Interacdo relacionada a
participacdo de todas as equipes em cada rodada — feita na primeira etapa — aliada a
possibilidade de suspensdo da dinamica de producao textual ao fim de uma determinada aula e
sua retomada nas aulas seguintes, oferecida pelo jogo, trouxe-nos a necessidade de
confeccionarmos um nimero maior de situacdes de comunicacdo, com vistas a evitar repeticoes
desnecessérias de cartdes-comando, caso um dominio discursivo fosse repetidamente sorteado
durante as rodadas. Para solucionar este problema, foram criadas outras 84 situacdes de
comunicacdo, totalizando 200 cartBes disponiveis no jogo

O processo criativo das novas situacdes de comunicacdo assemelha-se aquele utilizado
na primeira etapa, ou seja, construir situacdes de comunicacdo relacionadas a pratica discursiva
cotidiana dos estudantes de escolas publicas de sextos a nonos anos do Ensino Fundamental.
Sinalizamos, contudo, que alguns géneros propostos comtemplam mais de uma possibilidade
de predominancia tipologica. Nestes casos, hd mais de um cartdo-comando para uma
determinada situacdo comunicativa, conforme entendemos ser a melhor deciséo a ser tomada
diante dessa questdo. Procuramos também acrescentar géneros textuais/discursivos que

circulam em ambientes virtuais e outras ligadas as praticas sociais comunitarias das quais 0s

22 Lembramos ainda que havia um conjunto de dominios discursivos denominados “Miscelaneas”. As situagdes
de comunicacéo presentes nele foram distribuidas nos demais dominios discursivos.
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alunos participam. Reconhecemos o papel central exercido pelas situagfes de comunicacao
como originadoras das producdes textuais esperadas durante a aplicagdo do jogo.

Antes de confecciona-las, aplicamos um questionario, distribuido a 50 professores,
intencionando levantar problemas e solucdes identificados por eles, nas produgdes textuais em
sala de seus alunos, que pudessem contribuir na confecgdo deste item do jogo. Apresentamos a
seguir dados deste questionario e suas analises. Optamos por inseri-lo neste ponto do relatorio,
para situa-lo dentro de um processo criativo cronolégico, buscando facilitar a compreenséo de

todo trabalho realizado por esta pesquisa.

4.13.1 Producdo de textos orais e escritos (problemas e solugdes): o que dizem os
professores

A fim de construir as novas situagcdes de comunicacdo, considerando a realidade do
ensino de géneros textuais/discursivos nas escolas publicas brasileiras, em 2016, esta pesquisa
desenvolveu e aplicou um questionario, contendo 4 questdes, a professores de Lingua
Portuguesa do Ensino Fundamental 11, de escolas publicas de trés unidades da Federacéo, sendo
que 7 (sete) deles lecionam em Goids, 17 (dezessete) lecionam em Minas Gerais e 21 (vinte e
um), no Distrito Federal.

Foram distribuidos 50 (cinquenta) questionarios (Vide Apéndice B), dos quais
retornaram 45 (quarenta e cinco) deles. Os entrevistados se mostraram disponiveis em
responder as perguntas propostas pela pesquisa e devolveram o questionario dentro do prazo
combinado.

O perfil dos profissionais entrevistados?® é o que se segue: quanto & formagcéo, 24,5%
afirmaram ndo ter especializacdo, 62,2% afirmaram ter especializacdo em linguistica/educacéo;
11% afirmaram ter concluido mestrado; e 2,3%, afirmaram ter doutorado em linguistica.
Quanto ao tempo de servicgo, 55,5 % afirmaram ter entre 1 e 10 anos; 35,6% afirmaram ter entre

11 e 20 anos; e 8,9% afirmaram ter entre 21 e 30 anos de regéncia de classe, conforme quadro

a sequir.
Quadro 2 — Perfil dos participantes da pesquisa 1
Estado em que lecionam Formacéo académica Tempo de docéncia
Goias 15,5% Sem Especializacao 24,5% 1a1055.5%

23 Cumpre-nos informar que 28 (vinte e oito) participantes da pesquisa eram avaliadores de redages do ENEM e
17 (dezessete) deles eram mestrandos em Letras, na Unimontes, a época do levantamento de dados.
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Estado em que lecionam Formacéo académica Tempo de docéncia
Minas Gerais 37,8% Com Especializacdo 62,2% 11 a 20 35,6%
Distrito Federal 46,7% Mestrado 11% 21a308,9%
Doutorado 2,3%

Fonte: Dados da pesquisa.

A andlise dos dados do perfil dos pesquisados revelou se tratar de um puablico
consideravel de profissionais com cursos de pds-graduacao concluidos e quase metade deles
possuem mais de 10 anos de regéncia de classe. O passo seguinte foi-lhes aplicar a primeira
pergunta: quais sdo as dificuldades apresentadas por seus alunos quando precisam produzir
géneros textuais/discursivos orais como debates, avisos, diadlogos, recados, entre outros, em
sala de aula?

A esse respeito, 59,26% dos informantes disseram que seus alunos apresentam
dificuldades em compreender como se estrutura um género textual e qual tipologia textual deve
usar na producdo do texto. Eles afirmam que seus alunos possuem dificuldades de dominio
sobre o género textual oral a ser trabalhado em sala de aula, e que essas dificuldades impedem
que as aulas ocorram com bons resultados. Sobre a tipologia textual, alguns professores
afirmaram que o uso de girias, vicios de linguagem entre outros citados, S&o muito comuns nos
textos e ndo permitem que os alunos entendam que tipo textual deve ser usado no género
proposto como atividade em sala. Registramos, contudo, 0 equivoco presente nas respostas
oferecidas, visto que uso de girias e vicios de linguagem ndo interferem na escolha do tipo
textual mais adequado para um determinado género textual/discursivo.

Os informantes®* se reportaram a falta de leitura por parte dos alunos, o que, segundo
eles, causa o empobrecimento do vocabuldrio do estudante, e, e consequentemente, a
capacidade de se expressar oralmente. Aliado a este fator, relataram ainda que, como
consequéncia, apresentam timidez ou inseguranca por falar em publico, ou veem nesses
momentos de aprendizagem, motivos para a indisciplina e conversas paralelas. Outra
dificuldade recorrente nas respostas dadas refere-se a capacidade argumentativa. Para alguns
dos participantes, muitos alunos sequer conseguem iniciar um texto simples por ndo saber

argumentar. Apresentamos a seguir algumas das respostas dadas pelos informantes.

24 No que diz respeito aos participantes da pesquisa, optamos por numera-los de 1 a 45, uma vez que recorremos
a algumas respostas com recortes do discurso coletivo dos docentes.
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Quadro 3 — Dificuldades apresentadas nas producdes de géneros orais

Informante Dificuldades apresentadas

Professor 4 “Dificuldades de expressar-se bem e organizar as ideias. Faltam-lhes as
palavras adequadas e a argumentacdo fica falha. Apresentam muitas
deficiéncias na capacidade de falar e se fazer entender”

Professor 11 “Eles ndao possuem conhecimento de mundo, repertério para realizar a
discussdo, por exemplo. A producdo textual ndo ultrapassa o dito senso
comum”.

Professor 21 “Apontam dificuldades em organizar assuntos a serem manifestados
oralmente, selecdo e organizagdo de argumentos e demonstram timidez ao se
expressarem”.

Professor 32 “Principalmente a falta de parametros claro acerca do que define cada género
oral”.

Professor 38 “A dificuldade esta na compreensdo de cada género”.

Professor 42 “Nao conseguem se expressar claramente”.

Fonte: Dados da pesquisa.

Considerando as respostas oferecidas para a primeira pergunta, entendemos que as
dificuldades dos alunos nas producdes textuais orais ainda sdo uma realidade nas escolas
publicas brasileiras, mesmo quando se trata da producdo de géneros orais mais simples,
utilizados cotidianamente pelos estudantes, enquanto sujeitos inseridos em espacos sociais de
convivéncias e interacdes.

Para P38 A dificuldade esta na compreensdo de cada género. Corrobora com este
pensamento P32, ao afirmar que ha principalmente a falta de parédmetros claro acerca do que
define cada género oral. Chama-nos a atencdo o uso cotidiano de avisos, debates, e dialogos
entre os estudantes de todos os seguimentos pesquisados, especialmente nos intervalos das
aulas, visto se tratarem de sujeitos autbnomos que participam intensamente de diversas
situacBes de comunicacdo diariamente, demonstrando amplo dominio dos géneros e dos tipos
textuais necessarios a compreensdo do que pretende comunicar. P42 compreende gue os alunos
ndo conseguem se expressar claramente, assim como P4 ao afirmar que os alunos apresentam
dificuldades de expressar-se bem e organizar as ideias. Faltam-lhes as palavras adequadas e
a argumentacao fica falha. Apresentam muitas deficiéncias na capacidade de falar e se fazer
entender. Percebe-se que dificuldades em reconhecimento de géneros e tipos textuais, escolhas
dos argumentos e modos de expressdo podem ocorrer quando o estudante ndo consegue
identificar claramente o sujeito com quem deve interagir, 0 contexto em que se materializa o
género textual oral proposto, nem qual propdsito comunicativo deve alcancar, muito comuns
hoje em dia nas aulas de producgdo textual. Questionamos, entretanto, estas afirmacoes,

compreendendo que a leitura € um item importante nas producfes textuais orais, mas nédo
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funciona como impedimento na realizacdo dessas tarefas. Além disso, percebemos a capacidade
argumentativa presente no estudante em varios momentos de interagdo que ocorrem,
principalmente, no espaco escolar. Por isso, refutamos a afirmacao que ancora nas dificuldades
argumentativas dos alunos a dificuldade em produzir textos orais significativos.

A segunda questdo feita aos participantes foi: quais sdo as dificuldades apresentadas
por seus alunos quando precisam produzir géneros textuais/discursivos escritos como bilhetes,
cartas, e-mails, convites, entre outros, em sala de aula?

A maioria dos informantes afirmou, como na primeira resposta, tratar-se dos aspectos
gramaticais presentes no texto. 58,82% afirmaram que as produgdes de géneros
textuais/discursivos escritos estdo repletas de problemas ortograficos, de pontuacdo, de
acentuacdo, de coesdo e de coeréncia. Outros reconhecem dificuldades dos alunos na
diferenciacéo entre um género e outro, especialmente no que tange a estrutura de cada um deles.
As questdes relacionadas a leitura e a capacidade argumentativa também foram dificuldades
relatadas pelos docentes, pois relacionam-se diretamente as dificuldades de desenvolver
paragrafos, e, consequentemente, o género requerido em sala de aula. Ressaltamos também a
falta de interesse dos estudantes nas atividades de producdo textual, apresentadas pelos
participantes, também denominada de preguica para escrever, conforme afirma P12.

Abaixo transcrevemos algumas das respostas apresentadas para a segunda pergunta.

Quadro 4 — Dificuldades apresentadas nas producdes de géneros escritos

Informante Dificuldades apresentadas

Professor 1 | “Ortografia em geral. Observa-se 0 uso de linguagem das redes sociais. Muitas
abreviagoes”.

Professor 4 “Dificuldades na ortografia, concordancia, pontuagdo, acentuagdo, na coesio e

coeréncia, na elaboracgdo e desenvolvimento de sua argumentagao”.

Professor 11 | “A maior dificuldade esta no ndo uso. Eles ndo possuem contato no cotidiano,
portanto, além de ndo o produzirem fora do ambiente escolar, ndo visualizam suas
aplicabilidades e importancia”.

Professor 12 | “Parecem que ndo entendem a estrutura textual do género, outras vezes desinteresse
e até preguica em escrever’.

Professor 27 | “Dificuldades na pontuagdo, acentuagdo, uso da lingua padrao, utilizando marcas
de oralidade. Assim como a falta de progressividade textual”.

Professor 40 | “Eles apresentam dificuldades em desenvolver os paragrafos, os topicos”.

Professor 42 | “N&o conseguem organizar as ideias, desconhecem a articulagdo coesiva”.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Considerando as respostas oferecidas a segunda questdo, é possivel discernir que as
dificuldades nas aulas de producdo de géneros textuais/discursivos escritos, continuam
ocorrendo, assim como nos géneros textuais/discursivos orais. Percebe-se, via de regra, que 0s
problemas sao geralmente os mesmos: questdes relacionadas a estrutura e a tipologia textuais e
a capacidade argumentativa, diferindo-se apenas ao que diz respeito as questdes gramaticais,
notadamente aquelas relacionadas a gramatica normativa, por serem mais facilmente
identificaveis nos registros escritos.

A informacéo trazida por P4 € prototipica da maioria dos entrevistados. Ela afirma que
seus alunos apresentam dificuldades na ortografia, concordancia, pontuagéo, acentuagao, na
coesao e coeréncia, na elaboracéo e desenvolvimento de sua argumentacéo, corroborado por
P27 ao acrescentar que os alunos apresentam dificuldades na pontuacéo, acentuacéo, uso da
lingua padrao, utilizando marcas de oralidade. Assim como a falta de progressividade textual.
P40 afirma que eles apresentam dificuldades em desenvolver paréagrafos, os tdpicos. P42, por
sua vez, afirma que os alunos ndo conseguem organizar as ideias, desconhecem a articulacéo
coesiva.

Entendemos que, em se tratando de géneros escritos primarios, conforme os indicados
nas perguntas, hd sempre um relativo conhecimento prévio, por parte dos alunos, muito embora
ndo entendam que estrutura dar ao género, ou que tipologia seja a mais adequada em alguns
casos — considerando que fazem essas escolhas empiricamente — pelas mesmas dificuldades
listadas, quando tratamos dos géneros orais: falta de compreensdo do contexto em que 0 género
pretendido deve se realizar, do sujeito com quem dialoga e do propdsito comunicativo a ser
atingido.

As duas primeiras questbes trataram das dificuldades de producdo de géneros
textuais/discursivos orais e escritos. A duas seguintes, buscaram levantar fatores capazes de
sanar essas dificuldades durante as aulas presenciais. A terceira questdo, portanto, quis saber:
considerando a complexidade que envolve a producdo de géneros orais, na sua opinido, que
fatores podem contribuir para que o aluno consiga produzir satisfatoriamente textos orais?

A maioria dos informantes da pesquisa responderam que 0s problemas aqui
apresentados podem ser sanados pela mudanca de abordagem do professor nas atividades de
expressao oral. Alguns alegaram que a solugédo esta em um melhor planejamento das aulas, ou
ainda, conforme muitos afirmaram, o estabelecimento de momentos de leitura na escola,
visando ampliacdo do vocabulario do estudante, contribui para a melhora das produgdes
textuais. Outro fator apresentado por eles diz respeito a apresentacdo da estrutura do género

antes das produces textuais dos alunos, ou ainda, o estimulo a pratica da oralidade por meio
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de atividades direcionadas, alicercado por uma boa orientacéo na realizacdo das atividades em
sala, compbdem o que relatamos acima.

Além destas acima citadas, os informantes relataram que a participacdo da familia no
processo de aquisicao desta habilidade € especialmente importante. Alegam que a escola deve
incentivar as familias a estimularem seus filhos em casa, mostrando-lhes a importancia desta
pratica escolar.

O quadro a seguir apresenta algumas das respostas levantadas na pesquisa 1 a respeito
dos fatores que contribuem para melhorar a producdo de géneros orais elencados pelos

participantes.

Quadro 5 — Fatores que contribuem para melhorar a producéo de géneros orais

Informante Fatores

Professor 1 “A pratica da leitura em voz alta, talvez, possa ser um caminho para o aluno comegar
a perder a inibicdo que muitas vezes o impede de participar. Como a producdo de
géneros orais é de fato uma habilidade dificil de se desenvolver, é necessario que se
pratique partindo sempre de géneros mais simples para os mais complexos. 1sso
certamente facilitara o processo do desenvolvimento da habilidade pelos alunos”.

Professor 30 | “Incentivar os alunos a expor suas opinides sem se preocupar com a questio do erro
(certo ou errado). E preciso treinar bastante a comunicagao oral que sera (til toda a
vida da crianga”.

Professor 31 | “A leitura contribui muito com os textos orais, mas principalmente debates em casa,
na escola e no convivio com os colegas”.
Professor 38 | “Os professores devem trabalhar mais textos orais”.

Professor 39 | “Assim como a producgdo oral a escrita também exige trabalho sistemético de
producao e avaliacdo. E preciso salientar que néo é a avaliacio no sentido de punir,
mas de identificar os erros, refletir e corrigir. S6 aprende a escrever bem,
escrevendo, os alunos precisam ter consciéncia disso”.

Professor 41 | “O primeiro fator que eu elenco é o incentivo aos alunos para melhor se
expressarem, com atividades que eles é que regem e direcionem. Tais atividades
objetivam principalmente que os alunos saibam controlar a timidez”.

Fonte: Dados da pesquisa.

Apreendemos que, consciente ou inconscientemente, os docentes participantes da
pesquisa reconhecem que, as mudancas necessarias para o0 sucesso das produgdes textuais orais
de seus alunos, em sua grande maioria, dependem de ac¢des de responsabilidade exclusiva deles,
professores. O fato de ndo realizarem suas respostas na primeira pessoa do singular ou do plural,
demonstra que sabem da importancia do fazer docente no processo de aprendizagem dos alunos,
contudo, ndo se incluem como agentes deste processo de mudancga, ou porque ja é sua préatica

ou porque nédo conseguem se identificar como 0s sujeitos que indicam nas respostas.
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Entendemos que os participantes reconhecem a importancia das atividades de leitura
como requisito para a producdo satisfatoria de géneros orais, a partir das declaragdes que fazem,
muito embora ndo possa ser percebido que esta pratica faz parte das atividades de sala ofertadas
por eles. P1 sugere em sua resposta que a pratica da leitura em voz alta, talvez, possa ser um
caminho para o aluno comegar a perder a inibicdo que muitas vezes o impede de participar,
assim como P31 quando afirma que a leitura contribui muito com o0s textos orais, mas
principalmente debates em casa, na escola e no convivio com o0s colegas.

Muitos informantes reconhecem que os docentes de Lingua Portuguesa precisam
trabalhar os géneros textuais/discursivos orais em sala de aula, pressupondo que a prética
precede a aprendizagem dos alunos, especialmente focada nos aspectos qualitativos, ou seja, na
capacidade produtiva dos alunos, em detrimento dos aspectos quantitativos, a saber, que
pontuacdo atribuir aos textos produzidos. Entendemos que os professores identificam métodos
para resolver os obstaculos presentes nas aulas de redacdo com muita clareza, entretanto,
também compreendemos que, talvez, as sugestGes dadas pouco podem estar presentes nas
atividades de muitos deles em sua pratica diéria.

A Ultima questdo dirige-se aos informantes em busca de responder a seguinte pergunta:
considerando a complexidade que envolve a producgédo de géneros escritos, na sua opinido, que
fatores podem contribuir para que o aluno consiga produzir satisfatoriamente textos escritos?

Dos informantes, 79,73% afirmaram que — a exemplo da questdo anterior — a solugéo
para uma melhor producdo textual escrito esta nas escolhas feitas pelos docentes nas aulas de
producdo textual. Para este publico, produzir mais textos em sala de aula € uma maneira de
incentivar os alunos a escrever. Outros, como P26, acrescentam que é importante trabalhar os
géneros além da sala de aula, mostrando sua importancia e aplicagdes.

As questBes relacionadas a leitura também reaparecem como parte da solucdo desta
problematica. Os participantes asseveram que a leitura faz com que a visdo de mundo dos
estudantes se expanda, além do conhecimento de mundo particular de cada individuo. Outros
entrevistados afirmam ainda que a leitura também contribui e interfere na producéo escrita
porque melhora o repertério vocabular dos alunos.

Uma parte dos professores participantes afirmam que a participacdo familiar no
processo de aprendizagem de géneros escritos € fundamental. Para estes, 0os pais devem
acompanhar atentamente a vida escolar dos filhos, interferindo sempre que se fizer necessario.

Abaixo, apresentamos declarac@es feitas pelos participantes sobre a tematica.
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Quadro 6 — Fatores que contribuem para melhorar a produgéo de géneros escritos

Informante Fatores

Professor 28 | “Ler. Quanto mais textos de diferentes géneros o aluno conhecer, mais
chances ele vai ter de ser capaz de saber qual género utilizar dentro de uma
situacdo de vida real. Além disso, a leitura de bons textos vai ajudar o aluno
a melhorar a compreenséo textual enquanto fixa estruturas sintaticas, grafia
de palavras, etc.”

Professor 29 | “Para produzir satisfatoriamente textos escritos, ¢ esperado que os alunos
tenham acesso a leitura, a produgdo de textos multimodais e de variados
géneros e tipos textuais. Contribui também o fato de o aluno receber
estimulos a leitura prazerosa e nao obrigatoria”.

Professor 35 | “Leitura, ditados e reescrita dos textos”.

Professor 39 | “Os géneros devem ser trabalhados pelos professores antes que os alunos
produzam efetivamente o texto”.

Professor 40 | “A leitura de géneros textuais ¢ a constante produgao de textos”.

Professor 44 | “Incentivo a leitura principalmente da familia”.
Fonte: Dados da pesquisa.

Destacamos a afirmacdo de P29 quando alega que Para produzir satisfatoriamente
textos escritos, é esperado que os alunos tenham acesso a leitura, a producdo de textos
multimodais e de variados géneros e tipos textuais, no que diz respeito a oferta de géneros
textuais/discursivos variados, incluindo os textos multimodais como possibilidades amplas de
producdes textuais em sala de aula. P40 também sugere como solu¢do ao problema a [...]
constante producéo de textos. P35 cita ainda [...] a reescrita dos textos como parte do processo
de producdo satisfatdria de textos em sala.

P28, por outro lado, afirma que [...] quanto mais textos de diferentes géneros o aluno
conhecer, mais chances ele vai ter de ser capaz de saber qual género utilizar dentro de uma
situacéo de vida real. Acreditamos que este informante, assim como outros, tem em mente 0s
géneros escritos mais complexos, aqueles comuns em esferas de circulacdo mais formal. Nao
se trata, portanto, dos géneros contemplados pela pergunta, presentes nos diversos dominios
dos quais os alunos participam.

De um modo geral, as respostas oferecidas pelos participantes indicam, mais uma vez,
que h& um reconhecimento tacito de que algo deve ser feito para diminuir as sérias e reais
dificuldades apresentadas pelos alunos nas aulas de producdo textual oral e escrita. A
responsabilidade do professor na mudanga deste quadro também pode ser percebida — muito

embora possamos apenas pressupor, pelas respostas, que hd uma conscientizacdo em
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andamento — o que ainda ndo indica que tais sugestdes fagcam parte das atividades propostas por
eles em suas aulas de producéo textual.

Mais uma vez, 0s sujeitos respondentes parecem ndo se incluir nas respostas que
oferecem, visto que suas falas reportam-se sempre ao um sujeito em terceira pessoa do singular,
ou seja, um outro professor.

Partimos da anélise das respostas dadas em busca de responder a seguinte questdo: de
gue maneira os dados levantados contribuem para a construcdo de novas situacdes de
comunicacgao presentes no jogo?

Diante dos problemas e das solugdes apresentados pelos professores, e relatados na
pesquisa, compreendemos a importancia de se produzir situacbes de comunicacdo que
representem principalmente as dindmicas de interacdo cotidianas em que estdo inseridos, e que
estas sejam capazes de despertar o interesse dos estudantes para a producdo de géneros
textuais/discursivos orais e escritos e aperfeigoar sua pratica de redagdo. Para que isso ocorra,
estas situacOes de comunicacdo disponibilizadas no jogo aos estudantes precisam oferecer
informacBes suficientes para que eles produzam de maneira eficiente géneros
textuais/discursivos situados. Por esta razdo, buscamos construi-las levando em consideragédo
um contexto previamente estabelecido, um sujeito co-enunciador facilmente identificavel, com
propdsitos comunicativos claros. Consideramos também relevante a ampliacdo da oferta de
géneros textuais/discursivos disponibilizados no jogo, incluindo textos multimodais, com a
sinalizacdo de seus diferentes suportes, conforme sinalizado por um dos informantes da
pesquisa. Reconhecemos a competéncia dos alunos em materializarem géneros em textos orais
e escritos, independentemente da presenca do suporte, por isso acreditamos, como ja foi dito,
da capacidade deles de antever o suporte adequado para veiculagdo do género oral ou escrito
solicitado e realizar a atividade proposta com sucesso.

A seguir, apresentamos as situacdes de comunicacao elaboradas nesta etapa de pesquisa,
seguidas das orientacBes que compdem o caderno de apoio®. Por questdes didaticas,
apresentaremos tais situacdes seguidas das informacfes constantes no caderno de apoio
divididas pelos dominios que as engendram, diferentemente de como aparecem a seguir neste

relatério.

% As situacGes de comunicacdo estardo separadas das orientacdes gerais no caderno de apoio, possibilitando ao
professor mediador e a equipe avaliadora o acesso exclusivo a apenas uma delas.
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4.13.2 Situacgdes de comunicacao do primeiro dominio (Publicitario)

O primeiro dominio discursivo contemplado no jogo é o dominio publicitario (Vide
Quadro 07). As situacGes comunicativas presentes nele abrangem os seguintes géneros
textuais/discursivos: propaganda oral ou escrita, anuncios, logomarcas, folders, slogans,
jingles, divulgacéo, vendas e varios outros. Apesar de comuns no cotidiano do aluno, esses

géneros ainda séo pouco trabalhados em sala de aula.

Quadro 7 — Situacdes de comunicagdo do dominio publicitario

1. Seu tio vende cachorro quente na porta de uma escola. Para melhorar as vendas, resolveu fazer uma
promogdo. Quem comprar um cachorro quente, leva um copo de refrigerante de 200 ml. O cachorro
quente custa R$ 3,00. Faca um cartaz bastante convidativo e estabeleca o preco da promocgao. Lembre-
se de incrementar o cartaz com recursos visuais!

Género: Cartaz.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Divulgar promocéo. Aumentar as vendas.
Elementos essenciais: Produto e prego.

Elementos adicionais: Verbos no imperativo, ilustracdo etc.

2. Sua escola ira promover um evento beneficente para arrecadar donativos para familias carentes que
moram préximas da escola. Cada turma ficou responsavel por alguns itens. A sua turma ficou
responsavel por arrecadar materiais de higiene pessoal. Faga um cartaz relacionando os itens sugeridos
para doacéo.

Género: Cartaz.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Arrecadar materiais de higiene pessoal.
Elementos essenciais: Itens de higiene pessoal.

Elementos adicionais: Verbos no imperativo etc.

3. Este ano, sua escola fard uma passeata pelas ruas da cidade para promover os direitos das criancas e
dos adolescentes, pois os indices de violéncia nos bairros tém aumentado muito. Houve um concurso
para a construgdo de uma frase, que serd o slogan da escola inteira. VVocé pretende ganhar o concurso
e ver sua frase representando a sua escola. Maos a obra! Faga o seu slogan sobre os direitos das criancas
e dos adolescentes!

Género: Slogan.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Promover os direitos das criangas e dos adolescentes.
Elementos essenciais: Frase curta e de efeito.

Elementos adicionais: Adverténcias, conselhos etc.

4. Vocé é representante de turma e foi a diretoria por convite da direcdo. L& ficou sabendo que a
coordenadora pedagogica adoeceu e ndo poderia vir a escola e vocé iria dar um recado as turmas sobre
a visita ao museu da Republica, na Gltima sexta-feira do més, a tarde. Vocé chegou a primeira turma.
Dé seu recado, informando o local, uma data e um horério, que correspondam as informagdes dadas.
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Recado.

Expositivo.

Informar a turma sobre o passeio.
Local, data, horério.

Lanches, uniforme etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

5. Vocé tem um tio que é um excelente pedreiro. As pessoas 0 procuram para fazer diversos servigos,
mas muitas vezes ndo da certo, porque ele ndo tem um cartdo de visitas com 0s seus contatos e muitos
clientes acabam ndo o encontrando. Ele contou a vocé, com tristeza, que andava perdendo clientes, e
vocé teve a feliz ideia de ajuda-lo a fazer um cartdo de visitas. Seu tio rapidamente concordou com sua
proposta e agora espera que vocé faca um para ele. Entdo, o que esta esperando? Faga um rascunho
deste cartéo de visitas com 0 nome completo do seu tio, profissdo, endereco, telefone e WhatsApp.

Cartéo de visitas.

Expositivo.

Apresentar profissional ou servico.

Nome, profissdo, endereco, contato telefonico e
whatsApp.

Tempo de experiéncia, referencias, baixo custo etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

6. Vocé acabou de inaugurar sua grafica e € pouco conhecido na cidade. Por causa do gasto
muito alto com as instalagdes, pretende economizar. Para divulgar o seu trabalho a um custo
baixo, vocé resolveu fazer faixas de dois metros para colocar em varios pontos do bairro,
convidando a populacdo para a inauguracdo dia 21 de marco. Vamos la! Faca uma faixa
incrivel, convidando todos a virem conhecer seu empreendimento! Cuidado para ndo esquecer
informacdes importantes!

Faixa

Expositivo.

Divulgacéo da grafica.

Nome da gréfica endereco, data e hora.
Promoc0es de inauguracéo, coquetel etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

7. Um amigo seu abriu um pet shop, mas para economizar, decidiu pedir a vocé que crie um
gingle para divulgar o negdcio dele. Como sdo muito amigos, vocé aceitou o desafio. O nome
da loja dele é “Patas e faros”. Libere sua criatividade! Use o nome da loja e faga um gingle
rimado!

Género:
Tipo (predominante/preferencial):

Jingle
Expositivo.

Proposito comunicativo:

Divulgar o pet shop do amigo.

Elementos essenciais:

Ser curto, ter pelo menos rima para “faros”

Elementos adicionais:

Local, precos dos servicos etc.

8. Seu melhor amigo decidiu se candidatar a prefeito de quadra no seu bairro. Ele acredita que
pode ajudar a resolver problemas antigos, que incomodam os moradores. Além dele, vocé
descobriu que h& mais 8 candidatos interessados, todos com chances reais de ganhar a eleicéo.
Para ajuda-lo, vocé decidiu fazer varios cartazes iguais e afixar em lugares muito frequentados,




66

destacando as qualidades de seu candidato e amigo. M&os a obra! Faca o cartaz e ajude seu
amigo!

Género: Cartaz

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Proposito comunicativo: Eleger o0 amigo prefeito do bairro.
Elementos essenciais: Nome do candidato, qualidades, propostas.
Elementos adicionais: Idade etc.

9. Seu vizinho acabou de descobrir que estd com uma espécie rara de cancer, e o tratamento
que pode Ihe salvar a vida custa muito caro. Autorizado pelo seu vizinho, vocé chegou em casa
e decidiu pedir ajuda pelas redes sociais, tentando angariar fundos para o tratamento. Vamos
14! N&o perca tempo! Faca um post solicitando ajuda financeira e publique no Twitter!

Género: Post (de Twitter).

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propdsito comunicativo: Angariar fundos para tratamento de satde do vizinho.

Elementos essenciais: Gravidade da doenga, nome do paciente, situacdo
financeira.

Elementos adicionais: Idade etc.

10. Sua prima tem 18 anos e esté inscrita no concurso de Miss Simpatia do clube mais popular
a cidade. Todas as garotas sonham ganhar esse titulo, mas a vencedora é a que tiver mais votos
dos sdcios. Vocé descobriu que a maioria dos seus amigos frequentam este clube e tém direito
a votos. Faltando uma semana vocé teve a ideia de publicar uma mensagem no Facebook,
pedindo a eles que votem em sua prima. E agora! N&o perca tempo! Redija esta mensagem e
publique o mais rapido que puder!

Género: Mensagem (de Facebook)

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propdsito comunicativo: Obter votos para uma prima.

Elementos essenciais: ser apelativo, nome da candidata, titulo pretendido
Elementos adicionais: Importancia pessoal da conquista.

11. Vocé esta apaixonada (0) como nunca esteve antes e é correspondido. N&o cansa de dizer
a pessoa amada o quanto quer té-la por perto a cada dia. Certo dia, ndo encontrando outra
forma de dizer ao mundo o quanto vocé esta apaixonada, resolveu fazer uma frase e divulgar
em um outdoor da cidade! Quanto amor envolvido, ndo? Entéo, va em frente! Faca uma frase,
declarando todo seu sentimento pela pessoa amada!

Género: Frase de outdoor

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propdsito comunicativo: Declarar publicamente seu amor por alguém.
Elementos essenciais: Sentimentos.

Elementos adicionais: Expectativas, planos etc.

12. Vocé mora préximo a uma mata natural e encontrou recentemente 4 macacos pregos
mortos misteriosamente. A noticia se espalhou e descobriram que 0s macacos morreram,
vitimas da febre amarela. Como o posto de saude do seu bairro é precario, vocé decidiu ajudar
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confeccionando um cartaz convidando toda a populacdo a se vacinar contra esta terrivel
doenca! O que esta esperando? Produza o cartaz e ajude a livrar pessoas da morte!

Género:

Cartaz

Tipo (predominante/preferencial):

Expositivo.

Propo6sito comunicativo:

Convite a vacinacao contra febre amarela.

Elementos essenciais:

Riscos de morte, local da vacinacdo, horario de
funcionamento.

Elementos adicionais:

Cartdo de vacinas, etc.

13. Sua cadelinha vira-lata teve 12 cachorrinhos lindos! S6 que tem um problema: sua mae
ndo quer nenhum deles e exigiu que voceé se livrasse deles assim que desmamassem. Um dia,
acessando as redes sociais, viu no Facebook alguém doando gatinhos, e decidiu adotar a
mesma estratégia. Seja rapido! Estd muito préximo o dia do desmame! Faga um post no
Facebook bem caprichado!

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Proposito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Post (no Facebook)

Expositivo.

Doar 12 céezinhos.

Raca dos cées, endereco residencial, idade.
Vacinas tomadas, alimentacéo, etc.

14. A Cémara de Vereadores de sua cidade costuma conceder titulos de cidaddo honorério a
pessoas que destacam na sociedade. Ja ha 15 anos seguidos, sua vizinha realiza um trabalho
voluntario com moradores de rua, dando-lhes alimento e roupas. Impressionado com a atitude
dela, vocé desejou vé-la recebendo esse titulo dado pela Camara dos Vereadores. Mas para
isso vocé precisara enviar um e-mail para este 6rgdo, divulgando os feitos dela. Entdo, o que
esta esperando? Envie seu e-mail. Ela merece!

e-mail

Expositivo. narrativo.

Divulgar os feitos da vizinha, para obtencdo de titulo.
Feitos da vizinha, nome completo.

Idade, endereco etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Proposito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

15. Quando o assunto € reciclagem de lixo, vocé é uma voz isolada entre seus amigos. Além
do mais, eles detestam postagens suas nas redes sociais, pedindo que eles separem o lixo em
espacos adequados. VVocé descobriu que eles sdo frequentadores assiduos de suas postagens
no status do WhatsApp e vai aproveitar a oportunidade, discretamente, de chamar a atencéo
deles para a reciclagem do lixo. A hora é agora! Produza um post destacando a importancia de
reciclar lixo!

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Proposito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Post (em status de WhatsApp).

Expositivo.

Conscientizar os amigos sobre a reciclagem de lixo.
Linguagem apelativa. Reciclagem.

Vantagens, tipos de lixo etc.
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4.13.3 Situacgdes de comunicacdo do segundo dominio (Comercial)

O segundo dominio discursivo presente no jogo € o comercial (Vide Quadro 08). As
situacOes de comunicacédo presentes nele contemplam géneros textuais/discursivos como cartas
de reclamacéo, classificados, cupons, recibos, etc. Trata-se de textos de circulacdo cotidiana

também ausentes das produgdes escolares.

Quadro 8 — Situa¢des de comunicagdo do dominio comercial

16. Seus pais deixaram R$ 200,00 reais em casa, antes de irem ao trabalho, para que vocé entregasse
ao encanador, que trocara o encanamento do banheiro, ap6s o término do servico, e exigiram que vocé
solicitasse o recibo pelo servigo prestado. Apos a realizagdo do servigo, vocé entregou o dinheiro ao
profissional e solicitou o recibo. Entretanto, descobriu que o bombeiro, ndo apenas nao tinha recibo
impresso nem sabia fazer um. VVocé tera de ajuda-lo, fazendo um recibo a méo! Faga um recibo,
contendo o nome completo, o valor, o local, a data, 0 CPF ou RG e o local de assinatura, para que o
encanador assine!

Género: Recibo.

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propdsito comunicativo: Comprovar pagamento.

Elementos essenciais: Nome completo do encanador, valor, servico prestado e
data.

Elementos adicionais: CPF, nome do pagador, etc.

17. A loja Torra Tudo fez uma grande promocao de celulares no tltimo sabado. Era tanta gente, que
foi necessario distribuir senhas para entrada. Vocé chegou cedo e foi um dos primeiros clientes a
comprar o aparelho, mas foi tratado de modo inconveniente pelo caixa da loja. Vocé chamou o
coordenador de setor, e este 0 orientou a redigir uma carta de reclamagao ao gerente da Torra Tudo.
Vamos 1a! N&o esqueca de informar o nome completo do funcionario, e descrever detalhadamente o
problema ocorrido.

Género: Carta de reclamacado.

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Proposito comunicativo: Fazer reclamacéo de atendimento.

Elementos essenciais: Nome e funcdo do funcionério, motivo da reclamacéo,
data.

Elementos adicionais: Horério, testemunhas etc.

18. Na cidade onde vocé mora, ndo ha picolés tdo bons quanto os que sua mae faz. Além de serem
feitos da proépria fruta, sdo realmente saborosos. Apesar disso, poucas pessoas consomem esses
picolés, porque ndo conhecem o produto. Para ajudar sua mée, vocé teve a ideia de fazer um antincio
para colocar no jornalzinho do bairro. Redija o belo anincio, destacando a qualidade dos picolés e os
sabores ofertados por sua mae. N&o se esqueca do preco!
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Género: Anuncio publicitario.

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Proposito comunicativo: Vender picolés.

Elementos essenciais: Qualidade do produto, sabores, preco e local de compra.
Elementos adicionais: llustracéo, telefone, promocgéo etc.

19. Seus pais compraram uma maquina de lavar novinha para a sua casa e ndo sabem o que fazer com
a antiga. Como moram neste bairro h& pouco tempo, ndo conhecem ninguém na cidade. Percebendo
a situacdo, e conhecendo o dono da padaria e 0 dono da banca de revistas, vocé sugeriu fazer um
anuncio para colocar nestes locais. Seus pais concordaram com sua ideia e até lhe ofereceram uma
comissdo! N&o perca tempo! Faga o antncio da maquina de lavar, informando pelo menos a marca e
0 preco solicitado! Boa sorte com a vendal

Género: Anuncio classificado.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Vender maquina de lavar usada.

Elementos essenciais: Marca, modelo, preco e telefone.

Elementos adicionais: Alegacéo de oportunidade, estado de conservacéo etc.

20. Ser menor aprendiz é um sonho que vocé quer realizar logo, porque lhe dard mensalmente uma
guantia que ira servir para ajudar sua familia e ainda lhe sobrara um pouco para vocé gastar como
quiser. Seus pais apoiam esta ideia. Ontem, a prefeitura langou um edital para selecionar menores
aprendizes para fazerem estagios, com bolsa de R$ 500,00 mensais! Ser&o apenas 30 vagas! E a sua
chance! A Unica exigéncia € uma carta de apresentagdo! Faca a sua informando nome, endereco,
idade e contato telefénico explicando por que vocé quer ser menor aprendiz!

Género: Carta de apresentacéo.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo/argumentativo.

Proposito comunicativo: Conseguir estagio na prefeitura.

Elementos essenciais: Nome completo, endereco, idade, contato telefonico.
Elementos adicionais: Experiéncias, qualidades etc.

21. Chegou o grande dia de planejar a reforma do seu quarto. Sera necessario trocar a janela e a porta;
pintar as paredes, além de colocar um suporte de televisdo. Seus pais pediram para que vocé, como
tem mais tempo, fizesse o orcamento do material da reforma. E sua chance! Faca um orgamento
caprichado, informando o material necessario e o valor! Lembre-se de que, se vocé esquecer de listar
algum material, a reforma ficard incompleta!

Género: Orgcamento.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propo6sito comunicativo: Orgar gastos para reforma.

Elementos essenciais: Quantidade e precos dos materiais citados.
Elementos adicionais: Marcas, tamanhos e modelos etc.

22. No shopping, ao lado de sua casa, estdo contratando dois locutores mirins para atividades aos
sabados. O shopping Simples percebeu que a estratégia do ano anterior deu certo, e que locutores
mirins fazem as vendas aumentarem, no més do dia das criangas. Vocé tem uma excelente voz, e,
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apos falar com os seus pais, recebeu deles incentivo para se candidatar! Haverd um teste amanha a
tarde. Comece a treinar agora mesmo! Faca uma locucédo, apresentando motivos para 0s clientes
escolherem comprar no Shopping Simples. Boa sortel

Género: Locucéo publicitaria.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Promover o shopping. Amentar as vendas.
Elementos essenciais: Exaltacdo ao shopping ou aos produtos.
Elementos adicionais: Precos, qualidades etc.

23. Na cidade em que vocé mora, ndo ha picolés tdo bons quanto os que sua mae faz. Além de serem
feitos da proépria fruta, sdo realmente saborosos. Apesar disso, poucas pessoas consomem esses
picolés, porque ndo conhecem o produto. Para ajudar sua mée, vocé teve a ideia de fazer uma tabela
de precos, para colocar na porta de sua casa. Faga uma tabela com os sabores ofertados por sua mée,
e informe os precos aos clientes!

Género: Tabela de precos.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Promover vendas de picolés.

Elementos essenciais: Sabor e preco.

Elementos adicionais: Local de compra, qualidade, imagens etc.

24. Uma crise econdmica assolou o estado em que vocé mora e, por causa dela, vocé acabou perdendo
0 emprego. Foi ai que vocé pegou o dinheiro da rescisao e abriu uma pequena hamburgueria, proximo
de sua casa. E estd bombando! Esta semana vocé vendeu bastante hambdrgueres: 50 na segunda, 34
na terca, 56 na quarta, 80 na quinta, 85 na sexta e 100 no sabado. Faturou um bom dinheiro. Agora
precisa apresentar um grafico ao seu gerente do banco para conseguir um empréstimo. Essa é sua
grande chance de ampliar seus negocios! Maos a obra! Faca um gréfico de barras, informando
guantos hamburgueres vende por semana!

Género: Grafico de barras.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Apresentar relatorio ao gerente de um banco.

Elementos essenciais: Barras do grafico, dias da semana, quantidade de
hamburgueres vendidos por dia.

Elementos adicionais: Nome da empresa, endereco, proposta etc.

25. Seus gastos aumentaram e sua mesada parece que esta encolhendo. Fez um levantamento e
identificou o problema dos gastos: 50% vocé gasta com lanches; 25% gasta com cinema e 25% vocé
gasta com passagens de dnibus. Chegou a hora de pedir aumento aos seus pais. Faca um grafico pizza
bem caprichado, quem sabe eles ndo se convencem?

Género: Grafico pizza.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Pedir aumento de mesada.
Elementos essenciais: Grafico pizza, percentuais e gastos.
Elementos adicionais: Nome do grafico, etc.
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26. Vocé iniciou uma sorveteria e, por precaugdo, vai comercializar apenas sete sabores. As opgdes
gue os clientes terdo sera casquinha, cascdo e copinho. Faca uma tabela, informando quais sabores
h&, os precos dos produtos e, ndo se esquega, coloque no alto o nome de sua sorveteria! Capriche e
suas vendas aumentarao!

Género: Tabela

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Informar precos, produtos.

Elementos essenciais: Nome da sorveteria, pregos e produtos.
Elementos adicionais: Imagens, baldes de comunicagéo etc.

27. Hoje em dia, ficou muito mais facil vender ou trocar produtos pela internet. VVocé descobriu um
desses sites, superconfiaveis, e decidiu vender uma televisdo 32 polegadas. Ocorre que nestes espacos
virtuais, vocé é o responsavel por desenvolver o seu anuncio! Entdo? N&o vai aproveitar? Faca seu
anuncio e poste neste site! E gratuito!

Género: Anuncio em site de vendas.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Vender uma televiséo.

Elementos essenciais: Tamanho, marca, polegadas, preco e contato.
Elementos adicionais: Telefone, endereco etc.

28. Sua familia vai se mudar para outra cidade. Seus pais querem vender todos os méveis e vao vende-
los na garagem de sua casa. Para ajuda-los, vocé entrou em um grupo de vendas pelo WhatsApp e
precisa fazer um post com uma mensagem, oferecendo alguns destes itens. Este € 0 momento certo!
Escolha um movel apenas e faga esta postagem! N&o se esqueca de informar estado do produto, preco
e A procura vai ser grande!

Género: Post de WhatsApp

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Vender moveis usados

Elementos essenciais: Preco, estado do produto, enderego
Elementos adicionais: Telefone etc.

29. Vocé é professor(a) de zumba e da aulas numa quadra de seu bairro e, atualmente, 5 equipes. A
procura tem sido muito grande e cada turma pode ter, no maximo, 20 alunos. A turma A tem 17
alunos; a turma B tem 15; a turma C tem 16; a turma D tem 12, e a turma E tem 19. Faca um grafico
de barras, demonstrando quantos alunos ja estdo matriculados, por turma. Restam poucas vagas e
vocé ndo pode ultrapassar o nimero de vagas!!

Género: Gréfico de barras.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Controlar vagas restantes.

Elementos essenciais: Barras, nimeros de inscritos e equipes.
Elementos adicionais: Nome do clube, etc.

30. Vocé é dono de uma loja de frios e laticinios e percebeu que trés lotes de queijo coalho estdo
vencendo em 15 dias. Para evitar ter prejuizo, vocé resolveu fazer uma promog&o, reduzindo muito o
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preco de cada pega. Faca um cartaz, informando a promocédo aos seus clientes! Nao vai sobrar um
gueijo sequer, na prateleira!

Género: Cartaz

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Vender os queijos antes do vencimento.
Elementos essenciais: Preco antigo, preco novo, linguagem apelativa.
Elementos adicionais: Data de validade etc.

4.13.4 Situacgdes de comunicacao do terceiro dominio (Interpessoal)

O terceiro dominio presente no quadro 09 é o interpessoal. Trata-se de situagdes
comunicativas mais comuns entre os estudantes, contudo, ndo trabalhadas como producéo de
textos em sala de aula. Neste dominio, optamos pela producéo de convites, cartdes, bilhetes,

pedidos, cartas de amor, listas, mensagens de celular e recados.

Quadro 9 — Situacdes de comunicacdo do dominio interpessoal

31. Seu aniversario sera daqui a um més. Seus pais permitiram que vocé convidasse 20 amigos para
uma festinha na piscina de um clube perto de sua casa. Mas ha uma condicédo: o ingresso de acesso ao
clube serd um convite feito por vocé. Apenas os convidados que apresentarem o convite, entrardo na
festa. Vamos I&! Produza um convite de aniversario, informando todos os dados de que os convidados
precisardo!

Género: Convite de aniversario.

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propdsito comunicativo: Convidar amigos para uma festa.

Elementos essenciais: Aniversariante, local, horario, data.

Elementos adicionais: Nome do convidado, traje, cardapio, tema, ilustracao, etc.

32. Sua mée ainda ndo chegou do trabalho e, parece que o celular dela esta sem bateria. Vocé precisa
ir a casa de um vizinho, a duas quadras de sua casa, buscar um trabalho de Matematica, que devera ser
refeito e entregue na manha do dia seguinte. Seu amigo ndo podera esperar Vocé, pois ja esta de saida.
Redija um bilhete informando a sua mée aonde vocé foi e quando volta.

Género: Bilhete informativo.

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propoésito comunicativo: Comunicar aos pais localizagéo.

Elementos essenciais: Local em foi, 0 motivo da ida e previsdo de retorno.
Elementos adicionais: Nome dos pais do colega, transporte utilizado etc.

33. Seu melhor amigo Ihe contou que esta apaixonado por uma colega da turma ao lado. Ele se considera
pouco romantico, para expressar seus sentimentos pela garota, por isso, decidiu escrever uma carta de
amor para ela. Ele sabe que vocé € super-romantico e que gosta de escrever cartas e poesias de amor.
Ele pediu a sua ajuda para escrever uma breve carta de amor. Vamos I4! Junte-se a ele e o ajude a
escrever a carta! Quem sabe ndo o ajudara a conquistar a garota da vida dele? Capriche na carta!
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Género: Carta de amor.

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propdsito comunicativo: Ajudar um colega a declarar amor por uma garota.
Elementos essenciais: Interesse, sentimentos.

Elementos adicionais: Texto poético etc.

34. Vocé faz parte do time de futebol da escola e ficou incumbido de pegar os materiais necessarios
para o treinamento: bolas, cones, coletes, etc. O departamento esportivo ndo entrega 0s materiais sem
antes receber uma lista com todas as necessidades das equipes, que deve ser entregue um dia antes.
Caso algo seja esquecido de ser colocado na lista, o time ficard sem aquele material. Seja cuidadoso e
faca uma lista de necessidades para o departamento esportivo, contendo todo material necessario para
0 treino de seu time!

Género: Lista de necessidades.

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propdsito comunicativo: Listar materiais necessarios ao departamento.
Elementos essenciais: Materiais ligados ao futebol (bolas, coletes, etc.)
Elementos adicionais: Marcas, modelos, pregos.

35. Os seus créditos de ligagdo para celular acabaram justo agora que vocé precisava falar para sua mée
gue precisara ficar um pouco mais na escola, para fazer um trabalho de Ciéncias. Elabore uma
mensagem de texto para ela, dizendo onde esta, o que vai fazer e 0 motivo de ndo voltar para casa no
horério previsto.

Género: Mensagem de texto (SMS).

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propo6sito comunicativo: Informar atraso a mée.

Elementos essenciais: Localizacdo, atividade a ser feita, justificativa pelo atraso.

Elementos adicionais: Companhia para o trabalho, contetdo, valor do trabalho
etc.

36. Seu pai ird viajar amanha, para um compromisso importante, e se esqueceu de que levaria sua avo
ao médico, no dia seguinte. Ele precisa, com urgéncia, que vocé va a casa de seus avés, que sdo idosos,
moram numa chécara na entrada da cidade, ndo possuem celular ou telefone fixo, e dé esse recado a
ela. Vamos la! V4 até 14 e diga a sua avé que a um veiculo da Uber ira leva-la a consulta.

Género: Recado.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo. Argumentativo.
Propdsito comunicativo: Informar mudancas de plano.
Elementos essenciais: Justificativa do pai.
Elementos adicionais: Pedidos de desculpas, etc.

37. Hoje, no intervalo das aulas, um colega seu contou-lhe um segredo dificil de guardar, pois provocou
em vocé uma situacdo muito estressante. Por seus proprios principios, vocé sempre foi capaz de guardar
0 que lhe contam, mas nesse caso, Vocé esta se sentindo muito mal. Por ser uma pessoa organizada,
vocé tem um diario para registros importantes em sua vida. Tudo o que vocé ouviu € realmente
importante. Registre no seu diario o que seu colega Ihe contou que mexeu tanto com vocé. N&do esqueca
de colocar a data do registro!

Género: Pagina de diério.

Tipo (predominante/preferencial): | Narrativo.

Propo6sito comunicativo: Registrar sensacOes pessoais diante do segredo de alguém.
Elementos essenciais: Data, impressoes causadas pelo segredo.

Elementos adicionais: Saudacdo inicial, segredo contado etc.
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38. Seu irmao mais novo tem 10 anos e adora miojo! VVocé também! VVocés combinaram de fazer um
miojo especial hoje a noite, mas vocé se esqueceu gue esta noite receberd um grupo de colegas para
estudar para a prova de Histéria de amanhd. Para ndo deixar 0 seu irmao na mao, escreva para ele as
instrucBes de como preparar o seu macarrdo instantaneo especial. Méos a obra! O sucesso do macarrdo
de seu irmdo depende de suas instrucdes!

Género: Receita de miojo.

Tipo (predominante/preferencial): | Injuntivo.

Propdsito comunicativo: Instruir o preparo de miojo.

Elementos essenciais: Ingredientes e modo de preparo.
Elementos adicionais: Enumeracdo, ingredientes adicionais etc.

39. Seus pais decidiram que vocé s6 podera namorar depois que terminar o ensino médio. Eles temem
gue um relacionamento amoroso na adolescéncia possa atrapalhar seu desenvolvimento escolar. VVocé
decidiu respeitar as orientacGes de seus pais, mas acabou de receber um convite para namorar! Formule
trés bons argumentos para convencé-la de que esse namoro ndo poderd acontecer. Lembre-se de que,
se pelo menos um deles nédo for convincente, vocé estara com sérios problemas!

Género: Conversa.

Tipo (predominante/preferencial): | Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Evitar relacionamento amoroso.

Elementos essenciais: Argumentos convincentes.

Elementos adicionais: Temperamento, desinteresse, sentimentos etc.

40. Vocé faz parte de um grupo de esportes, no WhatsApp, e se relinem todas as semanas para jogarem
na quadra da praca da cidade. Hoje vocé chegou mais cedo e descobriu que um professor de ginéstica
ird usar a quadra para dar aulas de zumba a partir desta data, que essas aulas serdao todos os dias da
semana, e que ele tem uma autorizagéo da prefeitura para ocupar este espaco por seis meses. Para evitar
gue seus amigos se desloquem desnecessariamente, vocé resolveu passar uma mensagem no grupo para
alerta-los. Escreva a mensagem, dando-lhes a maior quantidade de informagdes possiveis!

Género: Mensagem de WhatsApp.

Tipo (predominante/preferencial): | Narrativo. A escolha da equipe.

Proposito comunicativo: Informar suspensdo dos jogos entre amigos. Evitar
deslocamento desnecessario do grupo.

Elementos essenciais: Acontecimento suspensivo.

Elementos adicionais: Tempo de ocupacéo da quadra, finalidade, autorizacao da
prefeitura etc.

41. Vocé ficou muito feliz ao ser aprovado(a) para fazer seu ensino médio no Instituto Federal. Levou
todos os documentos requeridos e fez sua matricula. Dois dias depois, vocé recebeu um e-mail,
informando que sua matricula foi indeferida por falta do histérico escolar do ensino fundamental e que
VOcé precisa apresentar o documento o0 mais rapido possivel. Ao chegar em sua quase ex-escola, vocé
foi a secretaria solicitar o documento e ficou sabendo que precisara fazer uma carta de justificativa,
explicando o motivo de requerer o historico escolar. Seja rapido e objetivo! Seu prazo para entregar o
documento no Instituto Federal esta acabando!

Género: Carta de justificativa.

Tipo (predominante/preferencial): | Narrativo.

Proposito comunicativo: Expor motivos para obtencéo de historico escolar.
Elementos essenciais: Aprovacdo no IF, importancia do documento.
Elementos adicionais: Prazo, risco de perda de vaga etc.

42. Conversando mais intimamente com um colega, vocé descobriu que ele é um filho exemplar, pois
ajuda os pais em tudo gue pode no dia a dia da familia: cuida dos irm&os, limpa o quintal, lava o proprio
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uniforme e ténis, entre outras coisas. Vocé ficou impressionado e se sentiu envergonhado, porque em
casa, por mais que seus pais pecam, vocé se recusa a ajuda-los. Sem falar nada, vocé decidiu que ira
mudar a partir de hoje. Chegou em casa, foi para seu quarto e escreveu uma lista de atividades que
fard para ajudar sua familia. VVamos 14, apresente, por escrito, aquilo que listou e que ajudara sua
familia!

Género: Lista de atividades.

Tipo (predominante/preferencial): | Expositivo.

Propo6sito comunicativo: Registrar atividades a serem desenvolvidas.
Elementos essenciais: Atividades selecionadas em lista.
Elementos adicionais: Horarios, dias, enumeragéo etc.

43. Chega uma época, na adolescéncia, que se comeca a pensar em namorar! O amor € lindo! De
repente, numa conversa com seus pais, eles perguntam o que vocé pensa sobre esse assunto. Falam
sobre muitas coisas sobre namoro; falam da importancia de se esperar a hora certa e escolher bem um(a)
namorado(a). Até entdo vocé ndo tinha pensado em como escolher, mas ficou pensativo sobre isso e
chegou a uma conclusdo. Faca uma descricdo de perfil, por escrito, como deve ser a pessoa que vocé
espera encontrar, quando chegar sua hora de namorar!

Género: Descrigéo de um perfil.

Tipo (predominante/preferencial): | Descritivo.

Proposito comunicativo: Apresentar caracteristicas esperadas em uma pessoa
amada.

Elementos essenciais: CaracterizacGes com objetivos e locugdes adjetivas.

Elementos adicionais: Idade, género, caracteristicas etc.

44. Um carro para em frente a sua casa. Sao duas senhoras, que ndo sabem chegar ao Centro de
Convivéncia do Idoso de seu bairro, também conhecido por CCI. Elas ndo moram ali e precisam de sua
ajuda, de um itinerario que possam seguir para chegar ao local. Vocé sabe onde fica e pretende explicar
a elas como chegar la. Explique o trajeto que elas devem seguir, dando detalhes capazes de ajuda-las a
chegar ao CCI com exatidao!

Género: Itinerério

Tipo (predominante/preferencial): | Injuntivo.

Propo6sito comunicativo: Indicar percurso.

Elementos essenciais: Direcéo e pontos de referéncia.

Elementos adicionais: Caminho alternativo, consulta a outras pessoas etc.

4.13.5 Situagdes de comunicac¢do do quarto dominio (Ficcional)

O ficcional ¢ o quarto dominio discursivo presente no jogo (Vide Quadro 10).
Caracteriza-se pelos géneros textuais/discursivos ligados a producdo literaria. Os géneros
contemplados sdo: poemas, lendas, historias fantasticas, parlendas, cantigas, cangcdes e causos.
Embora presentes em alguns livros didaticos, quando trabalhados em sala de aulas, geralmente

ocorrem em datas comemorativas ligadas ao folclore, a cultura.
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Quadro 10 — Situag¢bes de comunicacdo do dominio Ficcional

45. O dia das maes se aproxima e no almoco comemorativo que sua familia promove h& sempre
pessoas recitando poemas. Todos 0s anos seus familiares, antes de entregar os presentes das maes,
dao oportunidades para os filhos declamarem seus poemas. Este ano, vocé sera uma das pessoas que
fardo declamacdes. Entretanto, ninguém poderd declamar poemas com menos de 4 versos! Esta
chegando o grande dia! Prepare-se! Crie seu poema e fagca uma excelente homenagem a sua mae!

Poema.

Expositivo. Narrativo.

Homenagear as maes.

Texto em versos. Foco nas mées. 5 versos ou mais.
Rimas.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Proposito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

46. Seus pais cresceram num ambiente rural. Em noites frias de lua cheia, todos se reuniam ao redor
de uma grande fogueira, para contar lendas urbanas e rurais. Este final de semana, eles irdo visitar
seus avos na fazenda, e sera justamente, noite fria de lua cheia! Todos estardo reunidos, contando suas
lendas! VVocé ndo podera ficar de fora. A fogueira esta acesa e chegou sua vez de contar sua lenda!
Capriche e ponha medo nos participantes!

Lenda.

Narrativo.

Entreter os presentes com lendas.
Lendas ja conhecidas, ou novas.
Entonagéo. Gestos extravagantes etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

47. De vez em quando, VOcé e seus amigos se reinem para compartilhar filmes de ficcao cientifica,
pois sdo apaixonados por eles. Alguns até pensam e se tornarem diretores de filmes, e ja criam suas
préprias histdrias fantasticas. Vocés combinaram de se reunirem hoje, mas em vez de filmes, vocés
irdo brincar de contar histdrias fantasticas, sendo que cada contador de histéria recebera o tema de
um dos participantes. Chegou a sua vez de contar sua histdria! O tema é uma viagem ao planeta Marte.

Histdrias fantasticas.

Narrativo.

Entreter os presentes com histérias fantasticas.
Histdrias novas ou conhecidas.

Entonag&o, gesticulacéo etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

48. Sua vizinhanca resolveu resgatar uma tradicdo do bairro. Reunir-se para recitarem parlendas.
Todos participam. Adultos, jovens, adolescentes e criangas. Sua familia adora parlendas e vocé ira
representéa-la neste evento cultural. Por isso, escolha entre uma das que vocé conhece e recite para
seus vizinhos!

Parlenda.
Narrativo.

Género:
Tipo (predominante/preferencial):

Proposito comunicativo:

Recitar uma parlenda.

Elementos essenciais:

Apresentacdo em estrofes.

Elementos adicionais:

Rima, apresentacdo cantada, entonacdo etc.
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49. As cantigas de roda eram muito comuns na infancia dos seus avés, como op¢des de brincadeiras
coletivas. Hoje, na era da tecnologia, as brincadeiras sdo outras! Entretanto, faltou energia elétrica no
bairro inteiro e, um de seus amigos sugeriu relembrarem algumas cantigas de roda, que ja ouviram
de seus avds. Todos concordaram. Vocé se lembrou de uma cantiga agora. Cante-a para que os demais
acompanhem voceé!

Género: Cantiga de roda.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Proposito comunicativo: Apresentar uma cantiga de roda antiga.
Elementos essenciais: Apresentagdo cantada.

Elementos adicionais: Encenacéo, danca etc.

50. Vocés resolveram brincar de “Qual é a miisica?” Formaram trés grupos de amigos e, o grupo da
esquerda sugere a palavra para o grupo da direita. Depois de varias rodadas empatando a competicéo
— pois todos 0s grupos conhecem muitas musicas — é preciso dificultar o jogo e selecionar palavras
menos frequentes nas musicas. O grupo da esquerda de vocés escolheu a palavra “felicidade” e seu
grupo precisa cantar uma musica com esta palavra! Vocés tém pouco tempo e seus amigos parecem
ndo conhecer nenhuma musica com esta palavra! A vitdria depende de vocé! Cante uma musica com
a palavra “Felicidade”!

Género: Mdsica.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Cantar uma cangéo.
Elementos essenciais: A palavra “felicidade”.
Elementos adicionais: Performance, coro etc.

51. Vocé pediu aos seus pais para ir ao Cinema com 0s amigos ap6s a aula, mas eles ndo deixaram.
Ao chegar a escola, vocé conversou com seus amigos e informou que ndo ird mais com eles. Um deles
guestionou vocé, dizendo que seus pais ndo sdo do tipo proibitivo. Para explicar o que ocorreu, vocé
decidiu contar a eles o dialogo entre seus pais e vocé. Eles estdo esperando. Mostre-lhes como foi
esse dialogo entre voceés!

Género: Diélogo.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo. Argumentativo.

Proposito comunicativo: Informar desisténcia da ida ao cinema.
Elementos essenciais: Alternancia de falas, motivo(s).
Elementos adicionais: Justificativas, sentimentos pessoais etc.

52. Vocé foi ao cinema assistir a um filme de terror. Nele havia um palhago que aparentava ser do
bem e trabalhava num circo. VVocé chegou numa roda de amigos e ficou sabendo que ninguém tinha
visto esse filme ainda, e que estavam com medo, mas aceitariam ouvir vocé narrar este filme. Todos
estdo sentados agora, esperando por vocé! Vamos 1a? Comece a narrar o filme para eles, mas,
capriche! E hora de assustar os seus colegas!

Género: Narrativa de um filme.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Proposito comunicativo: Entreter os amigos.

Elementos essenciais: Entonagéo da voz, palhaco, terror, gestos.
Elementos adicionais: Nome do palhago e das personagens secundarias.
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53. Vocé foi visitar um amigo que mora em um bairro distante e foi surpreendido por um temporal
gue provocou falta de energia geral. Era noite e, como estava muito escuro, resolveu esperar a energia
voltar. Enquanto esperava, vocés resolveram contar historias de terror. Seu amigo contou primeiro.
Agora é vocé! Conte uma historia de terror e deixe-o completamente apavorado!

Género: Historia de terror.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Entreter o amigo.

Elementos essenciais: Entonacéo da voz, monstros, tragédias.
Elementos adicionais: Nome dos personagens.

54. Toda noite de sexta-feira, 13, vocé e seus amigos se relinem para contar lendas urbanas. A ideia
é estabelecer uma competicdo em que a lenda mais assustadora, da ao contador direito a um lanche
caprichado na lanchonete que ele escolher. Vocé jamais ganhou esse prémio, mas hoje esta tendo uma
nova oportunidade! Entdo capriche! Conte uma lenda urbana e assuste a galera toda!

Género: Lenda urbana.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Proposito comunicativo: Entreter os amigos.

Elementos essenciais: Entonacgéo da voz, terror, gestos.
Elementos adicionais: Nome dos personagens, sangue etc.

55. Vocé tem um primo de 5 anos de idade, que ird passar a noite em sua casa, porque Sseus pais irdo
comemorar aniversario de casamento. Acontece que, bem na hora de dormir, seu primo comeca a
chorar, dizendo que seus pais Ihe contam uma historinha infantil todas as noites, antes de dormir. Pelo
jeito, vocé ndo ha escapatdrial Entdo, vamos la! Comece logo esta historinha infantil e faca seu primo
dormir!

Género: Historinha infantil.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Proposito comunicativo: Controlar vagas restantes.

Elementos essenciais: Barras, nimeros de inscritos e equipes.
Elementos adicionais: Nome do clube, etc.

56. Ao acessar hoje as redes sociais vocé ficou sabendo de um grupo de sua cidade que se retne para
contar lendas diversas, urbanas ou épicas. Vocé achou interessante a ideia e decidiu participar do
encontro de hoje a noite, mas precisara contar uma lenda qualquer. Pense rapido! Daqui a pouco o
encontro ird comecar!

Género: Lenda.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Entreter pessoas.

Elementos essenciais: Entonacdo da voz, seres estranhos, herdis.
Elementos adicionais: Nomes das lendas, dos personagens etc.

57. Quem nao gosta de assistir a um filme cheio de suspense, ndo ¢ mesmo? Ontem um canal de
televisdo apresentou um filme cheio de violéncia, em que um mocinho faz de tudo para resgatar sua
namorada, que foi sequestrada, mas s6 vocé assistiu. Agora vocé precisa recordar o filme, para poder
contar aos seus amigos! Vamos la! Conte o filme para eles!

Género: resumo de filme

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Proposito comunicativo: Entreter os amigos.

Elementos essenciais: Cenas de violéncia, resgates.

Elementos adicionais: Narrativa de lutas, nomes de personagens, etc.
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4.13.6 Situacgdes de comunicacdo do quinto dominio (Lazer)

O quinto dominio discursivo presente no jogo é o lazer (Vide Quadro 11). Optamos por
situacbes de comunicacdo comuns entre 0s estudantes, a saber: piadas, horéscopos, historias
engracadas, adivinhas, rimas e versos. Trata-se de mais um dominio discursivo presente na

escola, mas pouco trabalhado em sala de aula.

Quadro 11 — Situagdes de comunicacdo do dominio Lazer

58. Quem ndo gosta de uma boa piada, ndo € mesmo? Vocé acabou de chegar numa roda de amigos e
todos estdo se divertindo com as piadas contadas. Mas ha uma regra: as piadas ndo podem ser
grosseiras, nem preconceituosas. Depois de trés ou quatro piadas legais, vocé se lembra de uma piada
engragadissima, que vocé ouviu recentemente, e decide conta-la. Vamos l1a! Faga todos rirem & beca!

Género: Piada.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Divertir os presentes.

Elementos essenciais: Texto curto e divertido, sem palavrdes.
Elementos adicionais: Mimicas, entonag&o, encenacao etc.

59. Sua avo é supersticiosa. Nao sai de casa sem saber 0 que recomenda o horéscopo do dia. Como ela
estd passando uma temporada com sua familia, ela escolheu vocé para ler o hor6scopo dela todos os
dias! No jornal preferido dela, aparecem informacBes como cor sugerida, nimero da sorte, além das
caracteristicas de cada signo. Hoje, ao ler o horéscopo de sua avo, vocé se deparou com uma orientacéo
preocupante! Leia 0 hordscopo para sua avo, informando a cor e 0 niUmero da sorte, e a orientagdo dada
pelo horéscopo!

Género: Hordscopo.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Apresentar proposicdes do hordscopo.
Elementos essenciais: Cor, nimero da sorte, orientagdo preocupante.
Elementos adicionais: Caracteristicas do signo, periodo do signo etc.

60. Seu primo tem 5 anos e vai passar a noite em sua casa, pois seus tios tém um compromisso e nao
poderao leva-lo. Na hora de dormir, ele contou para sua mée que sempre ouve histdrias infantis, para
poder dormir. Sua mée rapidamente chamou vocé e lhe deu esta tarefa. Entdo? Seu priminho esta
esperando vocé no quarto! Va até 14 e conte uma histéria para ele dormir.

Género: Historia infantil.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Proposito comunicativo: Preparar o primo para o sonho.
Elementos essenciais: Historia infantil para criangas.
Elementos adicionais: Fadas, herois, entonacéo, gestos etc.

61. Vocé tem a fama de ser o maior adivinhador de sua vizinhanga. Todas as vezes que 0S amigos se
reinem, para compartilhar adivinhas, vocé acerta todas! Acontece que hoje, eles pretendem fazer
diferente. Combinaram que vocé ira propor adivinhac6es para eles descobrirem, porque querem provar
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que também conseguem descobrir adivinhas! E entdo? Capriche na adivinha e mostre que eles ndo séo
tdo bons guanto vocé!

Género: Adivinhac&o.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Propor um enigma.

Elementos essenciais: Pistas para identificacdo da adivinha.
Elementos adicionais: Pergunta “O que € o que é¢?”, entonagdo etc.

62. O supermercado do bairro quer aumentar as vendas de final de ano. Para isso, ird sortear uma
bicicleta e um smartfone de Gltima geracdo. O vencedor sera aquele que fizer amelhor quadra de versos,
com rimas, promovendo o estabelecimento. Seu sonho de consumo € esse smartfone, e, no momento,
seus pais ndo poderdo compra-lo para vocé! Sua grande chance é essa! Faga uma estrofe com quatro
versos rimados, promovendo o supermercado e ganhe o prémio!

Género: Estrofe.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Promover o supermercado.
Elementos essenciais: Versos. Quadra.

Elementos adicionais: Rimas, entonacdo, musicalidade etc.

63. Vocé conheceu ontem uma pessoa muito especial. Logo sentiu vontade de escrever versos para ela.
Hoje, ao conversar com uma amiga, descobriu que esta pessoa ama poesias! O mais depressa que pdde,
comecou a ler e escrever poesias para ela. Mas tem uma coisa importante a saber: essa pessoa é muito
exigente em seus gostos poéticos! Capriche no poema e impressione essa pessoa especial!

Género: Poema.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Impressionar alguém.
Elementos essenciais: Texto em versos.
Elementos adicionais: Sentimentos, rimas etc.

64. Vocé combinou com um amigo, por telefone, que fariam uma festinha surpresa para a professora
de Geografia na tarde de hoje. Mas, quando chegou a escola, descobriu que esse amigo, que traria 0s
refrigerantes, ndo iria comparecer as aulas e ndo te avisou! Os demais alunos ficaram furiosos com
Vocé, e, para explicar a situacdo e limpar sua barra, vocé resolveu narrar a conversa telefénica que teve
com o faltoso. Faca isso agora, relatando a conversa de telefone em que ocorreu a combinagéo com ao
colega e orientando a turma a aguardar as explicagdes do amigo ausente antes de julga-lo pela falta.
Boa sorte!

Género: Conversa telefonica.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo. Argumentativo. Expositivo.

Proposito comunicativo: Explicar uma situacdo desfavoravel.

Elementos essenciais: Alternancia de falas. Orientag&o de cautela a turma.
Elementos adicionais: Justificativas, compensacdes etc.

65. Vocé é extremamente descolado e descobriu que seu melhor amigo esta apaixonado por uma garota
da sua sala. Para encoraja-lo, vocé resolveu sugerir que ele envie para ela um recado de amor anénimo;
assim, se ela ficar interessada, vocé ira dizer quem escreveu. Acontece que voceé ficou responséavel por
redigir o recado em nome dele e caprichou no bilhete. Escreva em poucas linhas o bilhete apaixonado
e leia para a turma. Ndo vale brincadeiras de mal gosto ou preconceituosas!
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Género:

Bilhete.

Tipo (predominante/preferencial):

Expositivo.

Propdsito comunicativo:

Declarar anonimamente sentimentos por uma garota.

Elementos essenciais:

Texto curto. Destinatario. Anonimato.

Elementos adicionais:

Namoro, compromisso etc.

66. Vocé é técnico(a) de um time de futebol da quadra de seu bairro e treina, atualmente, 5 equipes. A
procura tem sido muito grande e cada equipe pode ter, no maximo, 20 integrantes. A equipe A tem 17
integrantes; a equipe B, 15; a equipe C, 16; a equipe D 12, e a equipe E tem 19. Faca um grafico de
barras, demonstrando quantos alunos ja estdo matriculados, por turma. Restam poucas vagas e vocé
ndo pode ultrapassar o nimero de vagas!!
Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:

Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Gréfico de barras.

Expositivo.

Controlar vagas restantes.

Barras, nimeros de inscritos e equipes.
Nome do clube, etc.

67. Seus tios sdo idosos e adoram brincar com vocé. Todas as vezes que VOcés se encontram, eles trazem
uma adivinha nova e vocé sempre erra. Vocé foi a quadra do bairro para jogar futebol e encontrou seus
amigos brincando de adivinhacdo. Relembre uma daquelas adivinhas que seus tios contaram a vocé e
reconte aos seus colegas. Mas escolha uma que eles ndo consigam acertar!

Género: Adivinha.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.
Propdsito comunicativo: Entreter os amigos.
Elementos essenciais: Perguntas.
Elementos adicionais: Pistas etc.

68. Vocé e seus amigos sdo vidrados em séries de TV. Hoje, apds as aulas, se reuniram para conversar
e acabaram relembrando episddios de suas séries preferidas. Conte resumidamente a sinopse de uma
série que vocé mais gosta para seus amigos. Eles irdo adorar!

Género: Sinopse.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Proposito comunicativo: Entreter 0s amigos

Elementos essenciais: Personagens principais, lugares, fatos.
Elementos adicionais: Personagens secundarios etc.

69. Hoje sera comemorado o dia do professor. Seus amigos fardo uma festa surpresa para a professora
de Lingua Portuguesa e pediram a vocé que fizesse um poema acrdstico com a palavra “SABER”, pois
pretendem homenagea-la. Vocé tem poucos minutos para fazer esse acrostico!l Maos a obra! Sua
professora merece esta homenagem!
Género:

Tipo (predominante/preferencial):

Poema Acrostico.
Expositivo.

Proposito comunicativo:

Homenagear a professora.

Elementos essenciais:

A palavra saber formando o acrostico.

Elementos adicionais:

Nome da professora, elogios etc.

70. Sua familia vai se reunir hoje para assistirem ao jogo da selegéo brasileira. E sempre muito divertido
e todos se tornam excessivamente patriéticos. Ficam de pé e cantam o hino nacional em alta voz. Antes,
porém, durante o banho, vocé resolveu ensaiar o hino para cantd-lo bem afinado. Solte a sua voz e




82

mostre como se deve cantar nosso hino, cantando a primeira estrofe! N&o esquega de canta-lo
corretamente!

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Estrofe do hino nacional;

Narrativo;

Exaltar a patria.

Primeira estrofe, pronlncia correta das palavras.
Melodia etc.

71. Todos conhecem vocé como alguém que conta excelentes piadas. Entretanto, as pessoas ja nao
sorriem, porque seu repertorio é antigo e repetitivo. Hoje, enquanto esperava seu filho no portdo da
escola, reuniu-se com outros pais para bater papo e contar piadas, e vocé percebeu, entdo a oportunidade
de contar suas velhas piadas para novas pessoas. Ndo perca a oportunidade! Escolha uma piada
engracada e faga todos rirem! S6 ndo pode ter palavrdo ou ser preconceituosa!

Piada.

Expositivo.

Divertir novos amigos.
Entonagéo, brevidade.
Encenacéo

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

72. A brincadeira hoje é sobre previsao do futuro, e vocé foi escolhido para predizer os acontecimentos
do dia de hoje na vida de um de seus amigos, como gosta sempre de ser engracado, vocé fara o
hordscopo deste amigo, mas lera para que todos ougam. Vamos la! O que os astros estéo te revelando
sobre seu amigo?

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Horoscopo.

Expositivo.

Prever o futuro.

Fatos desconhecidos.
Numeros cores, lugares etc.

73. Todas as sextas-feiras ha recital de poesias na praga central do seu bairro. E uma atividade bastante
democratica, aberta a todos que desejem participar, mas tem de recitar poesias. VVocé frequenta o recital
em companhia de seus amigos, e hoje decidiu apresentar um poema que vocé mesmo fez sobre a
amizade. Nao poderia haver melhor oportunidade! Suba no palco, olhe bem para os seus amigos e recite
seu lindo poema!
Género:

Poema.

Tipo (predominante/preferencial):

Expositivo.

Proposito comunicativo:

Elementos essenciais:

Homenagear os amigos.
Estrofes, a palavra “amigo”, “amizade”

Elementos adicionais:

Sentimentos, emocoes etc.

74. Todos os seres humanos tém direito a vida. Entretanto, tem se tornado comum a violéncia contra
as mulheres. Mesmo existindo tantas leis elas ainda sofrem violéncia. Por isso, sua escola esta
promovendo um sarau para tratar deste tema. Os participantes deverdo construir um belo poema
acrostico com a palavra “MULHER”. Mostre que vocé valoriza as mulheres! Componha seu acréstico!
Género: Poema acrostico.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Valorizar a mulher.
Elementos essenciais: Exaltacdo & mulher.
Elementos adicionais: Emocgdes, sentimentos etc.
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4.13.7 Situacgdes de comunicacdo do sexto dominio (Instrucional)

O sexto dominio discursivo contemplado no jogo € o educacional/instrucional,
conforme exposto no quadro 12. Neste dominio, optamos por oferecer ao aluno situacdes
comunicativas em que ele precise se posicionar, argumentar, estabelecer regras ou obedecer as

orientagdes e fazer solicitagOes ou requerimentos.

Quadro 12 — Situagdes comunicativas do dominio instrucional

75. Logo que os veiculos viram a direita, na rua proxima a sua casa, deparam-se com um imenso
buraco, que ja destruiu a roda de muitos carros, inclusive uma roda do carro de seu pai. A prefeitura
parece que nao vai tampar esse buraco tdo cedo, e vocé decidiu resolver esse problema fazendo uma
placa de adverténcia, para coloca-la a tempo de ser lida pelos motoristas desavisados! Boa ideia!
Faca a placa e ajude os motoristas a ndo serem prejudicados pelo buraco!

Género: Placa de adverténcia.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propo6sito comunicativo: Alertar motoristas sobre o buraco.
Elementos essenciais: Frases curtas.

Elementos adicionais: Imagens, letras legiveis etc.

76. Seus pais vao jantar fora hoje e sabe quem ficard com seu irmaozinho? Acertou! VVocé! A televiséo
ird transmitir o jogo do seu time do coragdo e, por isso, vocés irdo se divertir muito! Com apenas seis
anos, seu irmao ndo consegue assistir a partida inteira e, para entreté-lo, pensou em oferecer a ele um
joguinho novo de celular. Vocé acabou de baixar o joguinho e tem cinco minutos para explicar ao seu
irmédo as regras do jogo! Seja rapido, claro e motivador! A partida de futebol ja vai comecar!

Género: Regras de jogo.

Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.

Propdsito comunicativo: Ensinar o irmé&o a jogar.

Elementos essenciais: Obijetivo e passo a passo do jogo.

Elementos adicionais: Enumeracéo das regras, elementos de motivagao etc.

77. Vocé foi ao cinema assistir a um filme com seus amigos. Foi um dos passeios mais legais deste
altimo més, e vocés se divertiram bastante. O que vocés ndo sabiam é que o professor de Lingua
Portuguesa iria solicitar a turma que desenvolvesse sua capacidade argumentativa, resenha critica oral
de um filme assistido recentemente. O enredo do filme ainda esta fresquinho em sua cabeca e vocé e
seus amigos tiveram boas conversas sobre o filme. Vamos 1a! Produza uma bela resenha critica oral
elencando os pontos positivos e/ou negativos do filme escolhido. Capriche!

Género: Resenha critica oral

Tipo (predominante/preferencial): | Narrativo/ argumentativo.

Propo6sito comunicativo: Criar uma imagem positiva ou negativa de filme a escolha
Elementos essenciais: Inicio, progressdo e desfecho do filme.

Elementos adicionais: Personagens, local, tempo em que se passa a trama etc.

78. De uns meses para ca, sua vizinhanga tem sido alvo de assaltos. Sempre ao anoitecer e proximo a
um beco escuro da cidade. Pelo menos, trés de seus amigos também foram vitimas de assalto, e voce,
preocupado, pesquisou na internet modos de se precaver e reuniu a turma, para alerta-la do perigo.
Eles chegaram e querem ouvir o que vocé tem para dizer! Dé-lhes o recado de adverténcia e evite
que seus amigos sejam vitimas destes meliantes!
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Género: Recado de adverténcia.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo/injuntivo.

Propdsito comunicativo: Advertir amigos sobre perigo de assalto.

Elementos essenciais: Local, eventos ocorridos e cuidados pessoais.
Elementos adicionais: Riscos, hordrios, quantidade de pessoas atingidas etc.

79. O tempo chuvoso estd chegando e seu bairro precisa ser alertado quanto aos riscos da dengue.
Nos Ultimos dois anos, muitas pessoas foram afetadas pelo mosquito Aedes Aegypti. O lider
comunitario de seu bairro pediu a ajuda de todos os moradores e vocé decidiu que iria dar sua
contribuicdo. Além de manter garrafas, pneus e vasilhas sem agua, iria também produzir um panfleto,
alertando a comunidade. Nao espere a chegada das chuvas! Faca sua parte e produza o panfleto
informativo!

Género: Panfleto.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propo6sito comunicativo: Alertar a populacdo sobre os riscos da Dengue.
Elementos essenciais: Verbos no imperativo, dengue.

Elementos adicionais: Ac0es possiveis, riscos associados a outras doengas.

80. Néo bastasse o perigo da dengue, o Brasil esta enfrentando também os perigos do Zika virus. Sua
cidade registrou um caso grave de Zika virus neste més, justamente em um amigo seu. Diante disso,
vocé, juntamente com os moradores da sua quadra, resolveu fazer uma faixa bastante criativa, para
manter a populacdo engajada na luta contra 0 mosquito Aedes Aegypti. A faixa serd colocada na
entrada da cidade, o mais rapido possivel! Vamos la! Construa um slogan super criativo, para alertar
a cidade inteira!

Género: Slogan.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Envolver a populagdo na campanha contra o Aedes
Aegypti.

Elementos essenciais: Frase curta.

Elementos adicionais: Zika virus, riscos, doengas associadas etc.

81. No seu bairro hd uma quadra olimpica, que ndo funciona a noite. Sua turma costuma brincar de
volei numa rua pouco iluminada e a quadra € um improviso s6. Conversando com o vigilante, ele lhe
contou que a quadra olimpica podera ser cedida, se um requerimento for feito e entregue na Secretaria
de Esportes de sua cidade. Vocé contou a novidade ao grupo e eles ficaram bastante entusiasmado!
N&o veem a hora de jogarem numa quadra de verdade e iluminada! N&o perca tempo! Faga o
requerimento solicitando o uso da quadra e entregue na Secretaria de Esportes!

Género: Requerimento.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Solicitar autorizagao para uso da quadra esportiva.

Elementos essenciais: Vocativo inicial, motivos e datas, assinaturas.

Elementos adicionais: Cuidados com a quadra, respeito as regras, tempo
necessario para uso, dias para uso etc.

82. Hoje é a grande final do campeonato de futebol do bairro e vocé é o(a) melhor goleiro(a). O time
ndo é 14 muito bom, mas vocé fecha o gol e isso é o diferencial do time. Acontece que seus pais, por
causa de suas notas baixas, proibiram vocé de sair justamente hoje! Ndo ha como ligar para os
integrantes do time, pois nenhum deles leva celulares, quando vdo jogar! Resta-lhe escrever um
bilhete e enviar por seu irmdo mais novo! Faga isso rapidamente! Explique o que houve e desculpe-
se por sua auséncial

Género: Bilhete.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Justificar auséncia no jogo.

Elementos essenciais: Justificativas e pedido de desculpas.
Elementos adicionais: Disponibilidade para o proximo jogo etc.
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83. A festa junina do seu bairro vai ser, de novo, o maior sucesso! Entretanto, ndo serd no mesmo
lugar que sempre foi, porque a Prefeitura interditou a praca para reforméa-la! A festa serd no ginasio
da cidade e vocé, que faz parte da equipe organizadora, precisara distribuir barracas, mesas e cadeiras
no novo espaco. Serdo 8 barracas e 20 mesas. Vamos |&! Faca 0 novo croqui e apresente ao
coordenador geral da festa! Lembre-se do espaco de danca e de circulacéo das pessoas!

Género: Croqui.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propo6sito comunicativo: Organizar distribuicdo de barracas.

Elementos essenciais: Desenho do espago sinalizando barracas, mesa e
espago para a danga.

Elementos adicionais: Imagens, cores etc.

84. No intervalo das aulas, hoje, 0 assunto na rodinha era o flagrante que um colega sofreu durante a
prova de Ciéncias. Ele foi surpreendido com uma cola escrita embaixo da perna! Zero garantido na
prova e conducao a direcdo escolar para comunicacgdo a familia. Num debate pelos corredores, seus
colegas continuam achando que é melhor correr riscos, do que tirar nota baixa. Vocé pode ser
criticado, mas decidiu apresentar argumentos contrarios a cola! Agora é sua vez de falar. Apresente,
pelo menos, quatro argumentos convincentes contrarios ao uso da cola.

Género: Debate.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propo6sito comunicativo: Defender ponto de vista contrario a cola.
Elementos essenciais: Argumentos convincentes.

Elementos adicionais: Riscos, ndo aprendizagem etc.

85. Um carro para em frente a sua casa. Sao duas senhoras, que ndo sabem chegar ao Centro de
Convivéncia do Idoso de seu bairro, também conhecido por CCI. Elas ndo moram ali e precisam de
sua ajuda, de um itinerario. Vocé sabe onde fica e pretende explicar a elas como chegar 1a. Explique
o trajeto que elas devem seguir, dando detalhes capazes de ajuda-las a chegar ao CCI com exatiddo!

Género: Itinerério
Tipo(predominante/preferencial): | Injuntivo.

Proposito comunicativo: Ensinar percurso. Indicar percurso.
Elementos essenciais: Direcéo e pontos de referéncia.
Elementos opcionais: Caminho alternativo, consulta a outras pessoas etc.

Ap6s concluirmos a confeccdo das novas situagbes de comunicacdo, intencionamos
consolidar em um quadro todos os géneros textuais/discursivos contemplados em cada uma
delas, presentes nos seis dominios discursivos contemplados no jogo, produzidos nas duas
etapas de desenvolvimento deste jogo didatico. Desta forma, construimos um quadro-resumo

com o levantamento desses géneros, o qual apresentamos a seguir.



4.14 Quadro de levantamento dos géneros discursivos presentes no jogo

Quadro 13 — Quadro-resumo dos géneros discursivos presentes no jogo
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PUBLICITARIO COMERCIAL INTERPESSOAL FICCIONAL LAZER INSTRUCIONAL
1 —anuncio (escrito) 1 — carta de reclamagéo 1 — cartdo de aniversario 1 — poesia (oral/escrita) 1 — historia 1 — conselho
2 —cartaz 2 — cupom (elaboragdo) 2 — cartdo de aniversario 2 —fabula 2 —horéscopo 2 —cartaz
3 —slogan 3 —dialogo (venda) 3 — convite (escrito) 3 —bilhete 3 — piada (oral) 3 — placa de adverténcia
4 —jingle 4 — anuncio (classificado) 4 — lista de compras 4 —lenda 4 — piada (escrita) 4 —instrucéo
5 —slogan 5 - anlincio (classificado) 5 — carta de amor 5 — parlenda 5 — adivinhacéo 5 — justificativa
6 —slogan 6 — propaganda (oral) 6 — e-mail 6 — cantigas 6 — cancéo de ninar 6 — recado (oral)
7 — pedido (camp. benef.) 7 —anuncio (redes sociais) 7 — recado oral 7 — poesia 7 —dialogo 7 — panfleto
8 — cartaz 8 — anuncio (escrito) 8 — mensagem SMS/WhatsApp 8 — cantigas 8 — versos 8 — bilhete
9 — post (redes sociais) 9 — panfleto 9 — lista de atividades 9 — histdria fantastica 9 — rimas de amor 9 — frase
10 — andncio (oral) 10 — cartdo de visitas 10 — bilhete 10 — histdria fantéstica 10 — conversa telefonica 10 — requerimento
11 — comentério esportivo 11 — carta de apresentagdo 11 — lista de argumentos 11 — histéria 11 — histéria infantil 11 — palestra
12 — panfleto 12 — recibo (confecg¢do) 12 — dialogo 12 — histdria 12 — recado de amor 12 — debate
13 —dialogo (antncio) 13 — orgamento 13 —dialogo 13 — cangéo 13 — versos 13 — lista de argumentos
14 — recado (oral) 14 — andncio (oral) 14 — bilhete 14 — histdria 14 — discurso (oral) 14 — bilhete
15 —faixa 15 — jingle (refréo) 15 — roteiro de percurso 15 — acontecimento 15 — piadas 15 — opiniéo
16 — cartaz 16 — dialogo (venda) 16 — relato de viagem 16 — causos 16 — horéscopo 16 — croqui
17 — cartaz 17 — tabela de precos 17 —instrucdo de receita 17 — histdria 17 — histdrias infantis 17 — placa de adverténcia
18 —slogan 18 — recibo 18- pagina de diario 18 — histéria 18 — adivinha 18 — regras de jogo
19 — recado (oral) 19 — carta de reclamagéo 19 — convite 19 — dialogo 19 —rimas 19 —enredo
20 — cartdo de visitas 20 — andncio (classificado) 20 — bilhete 20 — poema 20 — poema 20 — recado de adverténcia
21 — manchete 21 — anuncio (escrito) 21 — carta de amor 21 —lenda 21 — conversa telefonica 21 — panfleto
22 —placa 22 — carta de apresentacdo 22 — lista de material 22 — histdria fantastica 22 —recado (escrito) 22 —frase
23 —faixa 23 — orgcamento 23 — mensagem de texto 23 — parlendas 23 — gréfico de barras 23 — requerimento
24 — jingle 24 — locugdo (radio) 24 — recado (oral) 24 — cantigas de rodas 24 — adivinha 24 — bilhete
25 — cartaz 25 —tabela 25 — pagina de diario 25 — musica 25 — sinopse de seriado 25 — croqui
26 — post de Twitter 26 — gréfico de barras 26 — instrucdo de receita 26 — didlogo 26 — poema acrostico 26 — justificativa

27 — mensagem Facebook

27 — gréfico de pizza

27 — lista de argumentos

27 — narrativa

27 — estrofe de hino

27— placa de adverténcia

28 — frase de outdoor 28 —tabela 28 — mimica 28 — historia de terror 28 — piada 28 — lista de afazeres
29 — cartaz 29 —anuncio em site 29 — pronunciamento 29 — lenda urbana 29 — hordscopo 29 —aula
30 — post Facebook 30 — post WhatsApp 30 — discurso 30 — historinha infantil 30 — poema 30 — lista de atividades
31 —e-mail 31 — gréfico de barras 31 — comentario 31— lenda 31 — poema acrdstico 31 —itinerério
32 — post status WhatsApp 32 — Cartaz 32 —didlogo 32 —resumo de filme

33 — mensagem

34 — termo de compromisso

35 — relato de conversa

36 — justificativa

37 —didlogo

37 — mensagem WhatsApp

38 —relato

39 — pégina de diario

40 — descri¢do
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5 TESTES DE ADEQUACAO E APERFEICOAMENTO DO JOGO

5.1 Oficina para professores de Lingua Portuguesa

Antes de iniciarmos os relatos dos testes de adequacdo e aperfeicoamento propriamente
ditos, apresentamos o jogo didatico Linguagem e Interacdo a um grupo de 12 professores de
Lingua Portuguesa dos anos finais do Ensino Fundamental, pertencentes ao quadro efetivo de
profissionais da Secretaria de Educacdo do Distrito Federal, por meio de uma oficina
coordenada pela Coordenacio Regional de Ensino do Plano Piloto?.

Conforme ja relatado, uma das finalidades desta oficina pedagdgica foi verificar em que
medida o manual de instrugdo simplificado presente no jogo funcionaria como elemento
norteador do professor que iria aplica-lo em suas turmas a uma utilizacdo adequada do produto.

Diante do prot6tipo disponibilizado, cada professor recebeu uma copia do manual. Apés
a leitura, os professores foram convidados a se aproximarem do jogo colocado sobre uma mesa
e, utilizando o manual, apresentarem suas impressdes e compreensdes que apreenderam de suas
leituras ao pesquisador.

Todos os participantes sinalizaram que o manual lido apresentava muita formalidade, o
que dificultou uma compreensdo mais rapida da dindmica do jogo. Assinalaram também que as
orientacOes para cada etapa do jogo, desde a montagem até o encerramento, ndo estavam claras
o suficiente, permitindo interpretacdo equivocada por parte do professor que pretenda utilizar
0 jogo em suas aulas de producéo textual.

As modificacdes feitas pelos participantes da oficina contribuiram neste primeiro

momento para 0s primeiros ajustes nos manuais presentes no jogo.

5.2 Testes de adequacao e aperfeicoamento: primeira fase

A primeira fase dos testes de adequacéo e aperfeicoamento do jogo foi realizada pelo
pesquisador em duas escolas?’ do Distrito Federal, apds prévia autorizacdo da Dire¢do escolar,

26 O Distrito Federal possui 31 Regides Administrativas, das quais o Plano Piloto é uma delas.
27 Centro de Ensino Fundamental Athos Bulc&o, no Cruzeiro Novo/DF, e no Centro de Ensino e Desenvolvimento
02, na Cidade Estrutural/DF.
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em consonancia com a Coordenagdo pedagdgica e duas professoras, que cederam suas aulas?
para os testes de adequacdo e aperfeicoamento. Participaram desta etapa da pesquisa quatro
turmas, uma de cada seguimento do Ensino Fundamental I1.

Julgamos necessario ressaltar que foram um dos primeiros testes fora do Norte de Minas
Gerais, por se tratar de duas realidades do universo escolar bastante singulares.

Participaram dos testes 02 (duas) turma de sextos anos, 02 (duas) turma de sétimos anos,
01 (duas) turma de oitavos anos e 02 (duas) turmas de nonos anos.

A partir desta primeira experiéncia, e obedecendo orientacdes previstas no relatorio da
primeira etapa de o professor mediador considerar como tempo limite maximo até 10 minutos,
para a execucgdo das atividades de expressdo orais e escritas. Compreendemos, entretanto, a
medida que ocorria a aplicacdo do jogo nas salas de aula, a necessidade de disponibilizar tempo
diferenciado aos sextos e sétimos anos, em relacdo ao tempo que ddvamos aos oitavos e nonos
anos. Optamos por conceder aquelas turmas sete minutos e a estas, cinco minutos nas execucdes
das atividades de producdo textual. Entendemos que essa diferenciacéo possibilitou aos alunos
mais novos maiores chances de produzir seus textos.

Nesta etapa dos testes, identificamos a necessidade de desenvolver uma roleta vertical,
que possibilitasse 0 acompanhamento do sorteio por todas as equipes. Entretanto, essa alteracéo
sO pbde ser implementada apos finalizarmos os testes com as oito turmas.

Testes finalizados, confeccionamos uma nova roleta para o jogo e sinalizamos no
manual o tempo acrescido para as turmas de sextos anos realizarem as tarefas. Nada impede,
contudo, que o professor mediador opte por conceder tempos diferentes dos propostos pelo

manual.

5.3 Testes de adequacao e aperfeicoamento: segunda fase

Passamos agora a relatar o desenvolvimento da segunda fase de testes de adequacéo e
aperfeicoamento. Participaram desta fase 07 (sete) professores de sextos aos nonos anos da rede
publica do Distrito Federal, ndo participantes da oficina desenvolvida pela Coordenacgéo
Regional de Ensino do Plano Piloto e Cruzeiro, pois importava recrutar docentes que nao
tivessem nenhum contato anterior com 0 jogo, para submetermos também o manual

simplificado a partir das informagdes coletadas na oficina.

28 As duas professoras envolvidas na cessdo das aulas lecionam Ciéncias, mas as aulas cedidas foram as de Projeto
diversificado. No Distrito Federal estas aulas sdo utilizadas para trabalhar temas transversais.
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Buscando atingir um dos objetivos da pesquisa, que é o da expansdo dos loci de
aplicacdo do jogo, empreendemos visitas as escolas?® publicas do Distrito Federal, que
pudessem abrir espaco nas aulas de Lingua Portuguesa para a aplicacdo dos testes. Realizamos
30 (trinta) visitas mas apenas 07 (sete) escolas®, por meio de suas comunidades escolares,
aceitaram participar da pesquisa.

Objetivando dar celeridade aos novos testes de adequacdo e aperfeicoamento,
construimos 05 (cinco) protétipos do jogo, que foram entregues aos professores participantes,
0S quais ocorreram nos meses de setembro, outubro e novembro deste ano. Findo o teste numa
escola, o prototipo era devolvido e entregue ao proximo professor.

Estéo relatadas, a seguir, as impressdes, opinides e sugestdes dadas pelos participantes

sobre 0 jogo.

5.4 Relatos das impressdes pessoais dos professores participantes da pesquisa

Antes de apresentarmos as analises dos dados oferecidos pelos participantes, vemos
como necessario ressaltar as impressdes pessoais dos professores a medida que iam realizando
0s testes com suas turmas, a partir das mensagens de WhatsApp e SMS, conversas telefonicas,
ou presenciais durante o encontro para recolhimento do produto.

O PPP3 enviou a seguinte mensagem pelo WhatsApp Gostei muito da experiéncia e
percebi que preciso reforcar com as turmas as diferentes formas discursivas. Penso também,
agora, como € importante trazer o ludico para esse espaco de aprendizagem (grifo nosso). Em
seguida, o PPP3 complementou sua satisfagdo com a aplicacao do jogo afirmando Na sexta, ao
final de uma das aulas, ouvi alguém dizendo: ‘melhor aula!’ Isso ja valeu demais!

Em outra conversa, este mesmo participante afirma que [...] foi muito melhor do que eu
imaginava, pois, se tratando de um jogo que envolve leitura e escrita, imaginava encontrar
mais resisténcia por parte deles.

O PPP7 relatou-me em conversa presencial, no dia do recolhimento do jogo que minhas

expectativas sobre o jogo foram superadas! Acabei aplicando com cada turma duas vezes,

2 As visitas foram autorizadas pela Geréncia de Educagio Basica da Coordenacdo Regional de Ensino do Plano
Piloto. No DF, nenhuma escola pode receber qualquer pesquisador, sem que este seja devidamente encaminhado
pelo 6rgdo competente.

30 As escolas participantes da pesquisa foram: Centro de Ensino Fundamental Planalto, Centro de Ensino
Fundamental 306 Norte, Centro de Ensino Fundamental GAN, Centro de Ensino Fundamental de Brasilia, Centro
de Ensino Fundamental 405 Sul, Centro de Ensino Fundamental 04 Asa Sul, Centro de Ensino Fundamental Athos
Bulcéo.
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porque eles queriam jogar cada vez mais! e acrescentou Posso continuar com os testes por
mais uma semana, se Vocé quiser!.

Os dois relatos apresentados sobre as impressdes dos professores participantes da
pesquisa sdo amostras representativas dos comentarios feitos por eles, a respeito da aplicacéo
do jogo em suas turmas. Isto significa que a aplica¢do do jogo garantiu a estes professores e aos
seus alunos uma experiéncia realmente significativa de producgéo textual em sala de aula, com
resultados concretos.

Passamos agora, a relatar as opiniGes e sugestfes deles sobre o jogo, com vistas a

adequacdes/mudancas, que redundardo em melhora do jogo.
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6 TESTES DE ADEQUACAO E APERFEICOAMENTO

Em conformidade com o que ja foi relatado, os professores participantes desta etapa nao
participaram da oficina, ou tiveram qualquer contato prévio com o jogo didatico Linguagem e
Interacdo, uma vez que se fazia imprescindivel verificar se as alteracdes feitas no manual
simplificado iriam realmente nortear o professor mediador na aplica¢do do jogo com sua turma.

Aproveitamos a oportunidade para ressaltar que em nenhum dos testes realizados por
eles houve interferéncia ou participacdo do pesquisador. Solicitamos apenas, no momento da
entrega do protétipo ao aplicador, que os ajustes feitos a dindmica do jogo, bem como a
avaliacdo do prototipo fossem relatadas no questionério, enviado por e-mail a cada um deles
apos conclusdo dos testes, além do aplicativo de WhatsApp e conversas telefonicas.

6.1 O papel do professor no jogo

Antes, porém, de apresentamos nossa analise dos dados da pesquisa, queremos abrir
espaco para sinalizar o lugar do professor no jogo didatico em questdo. Importa relembrarmos
esta importante funcéo, justamente porque, neste jogo, o professor é mediador da aprendizagem,
ndo o protagonista. Contudo, em nada tornamos menos relevante sua atuacéo para o sucesso do
jogo. Ao contrario. Assinalamos que, se 0 professor posicionar-se corretamente como peca
fundamental na orientacdo dos estudantes, rumo as inusitadas situa¢fes de comunicagao, que
irdo conduzi-los a producges textuais satisfatdrias, entdo ele tera cumprido bem seu papel no
desenrolar do jogo. Ele é o mediador de todo o processo desencadeador de acdes multiplas
realizadas pelos estudantes durante o jogo. Para tanto, cabe ao professor orientar a formacgéo
das equipes, estabelecer sequéncia de apresentacdo das atividades de expressao das equipes,
recolher os cartdes-comando ap6s o término de cada rodada, apoiar todas as equipes, dando-
Ihes orientagdes que auxiliem as equipes na obtencdo de sucesso na realizacdo das producdes
textuais, quando solicitado, definir o tempo necessario para que as equipes produzam seus
textos. O controle do tempo e as anotagdes no quadro de acompanhamento, contudo, poderédo
ser delegadas a um aluno. Outras informagGes podem ser encontradas nos manuais simplificado
e estendido (Vide Apéndices D e E).
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6.1 Analise dos dados

Passamos agora a analise dos dados coletados a partir das declaracdes dos professores
que aplicaram o jogo didatico Linguagem e Interacdo em suas turmas.

Compreendemos que o longo percurso que tragamos desde o inicio, possibilitou-nos
mudancas diversas no Jogo didatico Linguagem e Interacdo. As primeiras revisdes, as
sugestdes dadas na oficina pedagdgica, os primeiros testes de viabilidade, além das reunides,
discussOes e debates com a professora orientadora, bem como colegas do mestrado, trouxeram-
nos a segunda fase de testes, que pretendeu responder as seguintes perguntas em busca do
aprimoramento deste material didatico. As situacbes de comunicagdo funcionam
adequadamente como facilitadoras da producdo de géneros textuais/discursivos orais e
escritos? Foi possivel desenvolver a dindmica proposta pelo jogo a partir da leitura do manual
presente nele? Os itens componentes do jogo cumprem satisfatoriamente sua fungéo no jogo?
O jogo foi capaz de auxilid-lo quanto ao ensino de géneros textuais/discursivos durante 0s
testes que vocé realizou? Qual foi recepcdo dos alunos ao jogo? e por fim, Qual € a sua
avaliacdo do Jogo didatico Linguagem e Interacdo?

Recordamos aqui a metodologia de niveis avaliativos previstas no percurso
metodoldgico, para as questdes que apresentam escala de 1 a 10, em que a nota 1 é considerada
“muito ruim”, e a nota 10 € considerado “excelente”. Estabelecemos na ocasido que as notas 1
a 4 indicam o “nivel critico”; as notas 5 e 6 indicam o nivel de aperfeigoamento”; as notas 7 a
9 indicam o “nivel de qualidade” e a nota 10 indica o nivel de exceléncia.

Assinalamos ainda que a realizacdo dos testes de adequacdo e aperfeicoamento
mobilizou 10 (dez) turmas de sextos anos, (seis) turmas de sétimos anos, (quatro) turmas de
oitavos anos e 4 (quatro) turmas de nonos anos, perfazendo um total de 24 (vinte e quatro)

turmas envolvidas no projeto.



93

Gréfico 1 — Turmas participantes da segunda fase dos testes

Turmas participantes da segunda fase dos testes

H6° Ano H7° Ano

8° Ano H9° Ano

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com dados obtidos na 22 fase da pesquisa.

Iniciamos o questionario nos reportando aos participantes apresentando-lhes a seguinte
pergunta de sondagem (Vide Apéndice C), a saber: se ja haviam utilizados jogos didaticos para
0 ensino de Lingua Portuguesa em suas aulas. A esta resposta, cinco deles responderam
positivamente, correspondendo a 71,4% dos participantes. Em seguida, procuramos saber se
eles consideravam o uso de jogos didaticos como recurso importante no ensino de Lingua
Portuguesa. Todos responderam que sim. Compreendemos, portanto que, embora alguns
professores nunca tenham usado jogos didaticos em suas aulas, reconhecem se tratar de uma
ferramenta Util e importante para o ensino dos diversos contetdos escolares. Vislumbramos
nestas respostas a possibilidade de inserc¢do do ladico em suas praticas de ensino nas aulas de
lingua materna, ap0s a experiéncia vivenciada com o material didatico testado.

Em um segundo momento, dirigimos nossa atencdo as contribuicGes que estes atores
poderiam dar ao aperfeicoamento do manual didatico disponivel no jogo, alvo de mudancas
significativas na etapa anterior, fazendo-lhes a seguinte pergunta: Em relagdo ao jogo
Linguagem e Interacdo, as orientagdes contidas no manual foram suficientes para que vocé

pudesse aplica-lo com eficiéncia?
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Gréfico 2 — Opinides sobre o manual do Jogo Linguagem e Interagdo

Opinides sobre as orientacdes presentes no manual
do Jogo

m 10 = Nivel de exceléncia

—

m 7 a9 = Nivel de qualidade
5 e 6 = Nivel de aperfeicoamento

m 1 a4 = Nivel critico

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com dados obtidos através do Questionario 2 da 22 fase da pesquisa.

A partir da anélise dos dados do grafico acima, situamos o manual de instrucao
disponibilizado nos prototipos do jogo no nivel “excelente” por 42,9% dos participantes; N0
nivel de “de qualidade” por 28,6%; e no nivel de “aperfeigoamento” também por 28,6%.
Aqueles que o situaram neste ultimo nivel, apresentaram suas justificativas. Para PPP2, “O
manual é muito complexo. Poderia ser mais simplificado”. Corrobora com esta opinido PPP4,
afirmando que “Uma informagao um pouco mais informal talvez faga com que o leitor entenda
melhor”. Entendemos que a maioria dos professores consideram o manual presente no jogo com
0 produto bem elaborado, que apresenta poucas falhas, uma vez que mais de 70% o consideram
eficaz.

Muito embora, durante toda a pesquisa, reiteradamente tenhamos voltado ao manual
para fazer alteracGes, as questdes levantadas pelos dois participantes acima mencionados nos
levam a uma nova revisdao do manual, uma vez que, caso o professor mediador ndo compreenda
bem como aplicé-lo satisfatoriamente, o jogo ndo cumprira seu papel importante de ser material
didatico de apoio aos docentes nas aulas de producdo de textos. Findados, os testes, retomamos

a revisdo do manual de instrucdes, para torna-lo ainda mais informal e didatico.
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Apresentamos, a seguir, condensadas no quadro abaixo, as questdes que, a0 N0SsO Vver, Sdo as

mais relevantes para a nossa pesquisa e as informagcdes relativas a cada uma delas®.

Quadro 14 — Condensado das Respostas dos Professores Participantes da Pesquisa

Questionamentos mais
relevantes a nossa pesquisa

Professores Participantes da Pesquisa

informagGes  presentes  no
guadro/cartdo de
acompanhamento?

— notas e/ou opinides| PPP1 | PPP2 | PPP3 | PPP4 | PPP5 | PPP6 | PPP7

atribuidas

Qual é a sua avaliacdo geral do

jogo didatico Linguagem e 10 10 10 9 9 9 10

Interacdo?

aQouja(l);g;arecepgao dos alunos Otima | Otima | Otima Nkl)l;go Nkl)l;go Nkl)l;go Otima

As situagbes de comunicagdo

foram compreendidas pelos . .

alunos, i permitindo-lhes Sim Sim Muitas Sim Sim Muitas Sim

produzir 0S géneros vezes vezes

textuais/discursivos esperados?

Os cartdes-surpresa cumpriram

sua funcdo de ser elemento| Sim Sim Sim Sim Nao Sim Sim

surpresa?

A equipe avaliadora . . Muitas | Muitas . Muitas | Muitas
< Sim Sim Sim

desempenhou bem sua fungéo? vezes | vezes vezes | vezes

O jogo didatico Linguagem e

Interacdo auxiliou vocé quanto Comple- _ _ _ _ _

ao ensino de producdo de tamente Muito | Pouco | Muito | Muito | Muito | Muito

géneros  textuais/discursivos

durante o teste?

Os alunos conseguiram

compreender a relagéo entre os

o!ommlgs discursivos, @ . Muitas . x Muitas | Muitas .

tipologia  textual e as Sim Sim Nao Sim

vezes vezes | vezes

Legenda: PPP — Professor(a) Participante da Pesquisa.

Fonte: Pesquisa do autor.

A respeito da receptividade dos alunos do Centro Oeste

brasileiro, mais

especificamente, estudantes da rede publica do Distrito Federal, interessava-nos saber se 0 Jogo

31 Lembramos que o pesquisador, com suas contribuicdes sobre as experiéncias vivenciadas nos testes realizados
constam das informac6es da primeira fase de testes.
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didatico em estudo teria grande aceitagdo como ocorreu na primeira etapa, em Buritizeiro-MG,
ou se haveria rejeicdo por parte dos alunos. 57,14% dos participantes julgaram ter sido “6tima”,
e 42,86% julgaram que a receptividade foi “muito boa”, indicando que houve unanimidade na
receptividade dos alunos. Outras possibilidades de respostas oferecidas na pesquisa, mas sem
qualquer indicacdo foram “boa”, “regular” ou “ruim”. Retomamos aqui um depoimento de
PPP2 acerca de sua satisfacdo pessoal ao ouvir de seus alunos que [...] ouvi alguém dizendo:
‘melhor aula!, referindo-se a um aluno ndo identificado pela informante. Consideramos,
portanto, que houve envolvimento de todas as turmas, de todos os seguimentos do Ensino
Fundamental 1l nas atividades de expressdo oral e escrita, durante os testes aplicados pelos
professores.

Na primeira etapa, segundo relato da pesquisadora, houve necessidade de se reorganizar
o papel de cada equipe participante. Nos testes aplicados inicialmente por ela, percebeu-se
desnecesséria a existéncia das equipes de “apoio” e “corretora”. Continuou-se, entretanto, com
a equipe avaliadora, que, auxiliada pelo professor mediador, tem a responsabilidade de julgar
as producdes apresentadas pelas demais equipes. Compreendemos que o sucesso do trabalho
desta equipe depende, sobremodo, da conducédo do professor que esta a frente da aplicacdo do
jogo. Os dados coletados mostram que 42,86% das equipes avaliadoras desempenharam seu
papel com 100% de efetividade, e que 57,14% conseguiram cumprir sua fungao “muitas vezes”
durante 0 jogo. Os resultados indicam que os integrantes destas equipes compreenderam
satisfatoriamente o que deveriam fazer durante o julgamento das atividades de expressdo.
Indicam também que os professores conseguiram instruir as equipes a partir das informacdes
contidas no manual de instrugdo. Avaliamos o resultado como muito positivo, uma vez que tal
equipe, esta como as demais, submetida a um processo de aprendizagem.

Dentre as mudancas operadas no jogo, consta a de designacao, dos cartfes-curinga para
cartbes-surpresa, com o objetivo de alterar a natureza do jogo, atribuindo-lhe um carater mais
colaborativo do que competitivo. Assim sendo, submetemos pela primeira vez os cartdes-
surpresa ao uso, e consequente avaliacdo, por parte dos professores participantes. 85,72% dos
professores participantes da pesquisa afirmaram que os cartdes-coringa, quando sorteados,
cumpriram bem sua funcdo de servir como elemento surpresa, e 14,28% apenas sinalizaram
negativamente a esta questdo. Na opinido de PPP7, em conversa pelo aplicativo WhatsApp,
apos o primeiro sorteio de um cartdo-surpresa, em que a equipe que 0 sorteou nao conseguiu
realizar a atividade proposta no cartdo, submetendo-se ao pagamento de uma prenda, causava

frisson o inicio de cada rodada, por causa do sorteio da roleta. Compreendemaos, portanto, que
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0s cartbes-surpresa acrescentam ao jogo ludicidade e divertimento, conforme fora idealizado
pela pesquisa.

Outro critério relevante na pesquisa, submetido a opinido dos professores participantes
diz respeito a funcdo precipua do jogo didatico em servir como material de apoio aos
professores e alunos nas aulas de producdo de géneros orais e escritos. Oferecemos aos
participantes como possibilidade de respostas as opgdes “nao”, “pouco”, “suficiente”, “muito”
e “completamente”. 85,71% dos participantes responderam que foram ‘“completamente” ou
“muito” auxiliados pela dindmica do jogo durante as aplica¢des dos testes, e apenas 14,29%
responderam ter sido pouco auxiliado pelo jogo em teste. O PPP2 afirmou que [...] percebi que
preciso reforcar com as turmas as diferentes formas discursivas, indicando que sua percepcao
é fruto da experiéncia dela com os resultados alcancados pelos alunos demonstrados pelos
textos produzidos durante a aplicacéo do jogo.

O altimo item do quadro exibido acima a ser analisado diz respeito & seguinte pergunta:
As situacdes de comunicacdo foram compreendidas pelos alunos, permitindo-lhes produzir os
géneros textuais/discursivos esperados? Mais uma vez, 42,86% dos informantes relataram que
“sim”, seus alunos compreenderam efetivamente as informagdes demandadas pelas situacdes
de comunicacéo e produziram atividades de expresséo de acordo com o esperado. 57,14% dos
informantes relataram que “muitas vezes” os alunos materializaram textos em géneros
textuais/discursivos a partir da interpretacéo correta das informaces oferecidas pelas situagdoes
de comunicagdo. Esclarecemos que “muitas vezes” ndo significa dizer que os alunos ndo
conseguiram produzir 0s géneros textuais/discursivos orais e escritos solicitados no cartéo-
comando, pois, de acordo com os professores participantes, Algumas vezes uma equipe ou outra
apresentava o género pedido incompleto e ganhavam metade dos pontos apenas, como afirmou
PPP5. Nenhuma equipe deixou de fazer ou apresentar seu texto durante a dinamica e ninguém
tirou zero, asseverou PPP1. Complementando, PPP2 reconhece meus alunos fizeram muitos
textos em poucas aulas e ainda conseguiram trabalhar em equipe.

Face ao exposto, compreendemos que as situagdes de comunicagdo presentes no jogo
estimularam a producdo de géneros textuais/discursivos diversos, orais e escritos, porque
ofereceram aos estudantes, informacfes de uma préatica situada, tendo outros sujeitos, co-
enunciadores, com quem deveriam interagir, a partir de um propdsito comunicativo explicito
para eles. A opg¢éo por géneros textuais/discursivos orais e escritos que faz parte do cotidiano
dos alunos, contemplados nas situacdes de comunicacdo construidas pelos pesquisadores nas
duas etapas, objetivou tornar a dindmica do jogo possivel aos estudantes, permitindo-lhes

produzir textos e desconstruir a ideia de que ndo sabem escrever ou falar, que sdo timidos ou
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desinteressados; que ndo conhecem a estrutura dos géneros orais e escritos; que ndo sabem
iniciar um texto, ou que séo incapazes de argumentar a favor ou contra diante de uma dada
situacdo; que nao sabem escolher o tipo textual mais adequado a determinado género sugerido
como atividade de producéo textual, entre outras afirmacdes coletadas no primeiro questionario,
dados esses, que subsidiaram a construcdo das novas situaces de comunicacao aqui avaliadas.

Apresentadas todas as sugestdes e opinides por parte dos professores participantes da
pesquisa, relacionadas aos aspectos particulares do jogo, chegamos a questdo que sintetiza a
opinido geral dos participantes sobre o jogo didatico objeto desta pesquisa, a saber: Como vocé
avalia o Jogo didatico Linguagem e Interacdo? O grafico a seguir sintetiza as respostas dos
participantes.

Grafico 3 — Avaliacdo do jogo pelos professores

Avaliacdo do Jogo Linguagem e Interacgéo

m 10 = Nivel de exceléncia

m 7 a9 = Nivel de qualidade

5 e 6 = Nivel de aperficoamento

m 1 a4 = Nivel critico

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com dados obtidos através do Questiondrio 2 da 22 fase da pesquisa.

Neste quesito, 57% dos participantes atribuiram nota maxima ao jogo, situando-o0 no
“nivel de exceléncia” como material didatico de apoio as aulas de producéo textual. 43% deles
atribuiram notas que o situam no “nivel de qualidade”, ou seja, trata-se de um jogo acima da
media.

Compreendemos, a partir da analise dos dados coletados, que todos os participantes da
pesquisa avaliaram o Jogo didatico Linguagem e Interacdo como um material didatico que
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realmente relevante para as atividades de producdo de textos orais e escritos em sala de aula,
ao oferecer aos estudantes oportunidades de participacdo efetiva nas atividades de expresséo,
como sujeitos protagonistas de seus préprios textos, materializados em géneros
textuais/discursivos orais e escritos.

Procuramos identificar outros problemas que, porventura tenha surgido, por meio da
seguinte questdo: Houve alguma dificuldade durante a aplicacdo do jogo que vocé queira
relatar ou alguma sugestdo que possa apresentar com vistas a melhorar/aperfeicoar este
produto?

O PPP1 assinalou que em relagdo a pontuag¢do, os numeros “0” e “5” foram
insuficientes. Corrobora com ele o PPP3 quando afirma que faltaram numeros “5”.
Compreendemos a necessidade de aumentarmos a quantidade de niimeros “0” (zero) e “5”
(cinco) por jogo por terem sido insuficientes (disponibilizamos apenas cinco unidades de cada).

Outro relato feito por PPP5, PPP6 e PPP7 indicam que a roleta pareceu viciada, parando
num mesmo numero repetidas vezes. Entendemos se tratar de um exemplar com furo central
deslocado, portanto, necessita ser substituido para 0s proximos usos.

PPP3 sugeriu dividir as cartas por nivel de dificuldades, pois algumas vezes um grupo
tinha trabalho muito mais faceis e outros, trabalhos muito mais dificeis. Compreendemos a
possibilidade de acontecer sorteios que comtemplem diferentes niveis de elaboracdo textual.
Contudo, percebemos que, apesar dos niveis de complexidade exigidos para uma determinada
producdo textual, nenhum professor participante atribuiu a esta causa a responsabilidade pelo
insucesso de uma determinada equipe. Reconhecemos ainda a dificuldade em se separar
situacOes de comunicacgéo a partir de graus de complexidade, uma vez que cada género possuli
suas peculiaridades e exige de cada sujeito uma atitude, um posicionamento diante de seu uso.

Por fim, um professor afirmou ndo entender a aplicacdo dos cartBes-surpresa.
Compreendemos que o fato de ndo ter sido sorteado nenhuma vez, nas ocasides em que aplicou
0 jogo, fé-lo desconhecer-lhe o uso e a funcionalidade dos cartdes-surpresa.

Sinalizamos as multiplas possibilidades de géneros textuais/discursivos disponiveis no
jogo, além da quantidade desses mesmos géneros produzidos em um Unico encontro presencial,
de maneira dindmica e divertida, em oposi¢do as cadticas situacbes de producles textuais
estéreis, muito comuns em diversas salas de aulas do pais. Sinalizamos também a importancia
de se privilegiar géneros textuais/discursivos que fazem parte do cotidiano dos alunos,
conforme assevera Antunes I. (2009) quando afirma que “Todo texto estd inserido numa
situacdo concreta ou, melhor dizendo, esta inserido num contexto social qualquer” (ANTUNES,
2009, p. 34).
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6.2 POs-jogo: o que fazer com os textos produzidos?

Iniciamos esta secdo retomando brevemente o problema encontrado em sala de aula de
escolas publicas brasileiras, que culminou na proposta de criacdo, na primeira etapa, e
aperfeicoamento, na segunda, deste jogo didatico.

As aulas de producéo textual, quando ocorrem, tém sido um problema enfrentado por
uma parcela significativa de professores nas escolas publicas brasileiras. Veé-se,
frequentemente, propostas de atividades de expressdo estéreis, distantes da realidade cotidiana
dos alunos, destinadas apenas a avaliagdo para atribuicdo de notas. Os alunos sdo levados a
produzir textos escritos, muitas vezes, a partir de um contexto obscuro ou inexistente, para
interlocutor nenhum e sem nenhuma finalidade clara. Contudo, espera-se deles boas producdes
textuais.

Se por um lado, esse é o grave problema nas escolas publicas, por outro, ha variadas
possibilidades de soluciona-lo, nas quais o Jogo didatico Linguagem e Interacdo se insere;
solucdes voltadas para o dinamismo presente nas relagdes sociais das quais 0s alunos participam
efetivamente, e presente também no material didatico por nos elaborado.

Por se tratar de um jogo didatico direcionado a producédo de textos, foi sinalizado no
relatério apresentado na primeira etapa, e retomado nesta, a questdo relativa ao destino dado
aos textos produzidos em sala de aula, apds encerramento do jogo.

Compreendemos que um texto produzido, ndo raro, precisa ser revisado, revisto,
ajustado, modificado em busca de se tornar cada vez um texto eficiente do ponto de vista da
interacdo. E sempre recomendavel tornar mais claras as informagcdes pretendidas pelo autor, a
serem compartilhadas com seu interlocutor. Ndo se escreve para nada, ou para ninguém,
conforme afirma Antunes 1. (2009) “[...] os textos sdo 0 campo natural para a anélise de todos
os fendbmenos da comunicacdo humana. Neles é que os aspectos da producéo e da recepcao de
nossas atuacdes verbais se tornam acessiveis a observagdo” (ANTUNES, 2009, p. 55).
Reafirmamos, portanto, que fazer-se compreender e compreender o outro, em situacdes
dindmicas de interacdo é o propdsito humano para o uso e o desenvolvimento da linguagem.

Ancorados na necessidade de reconhecer a importancia dos textos produzidos pelos
alunos e dar a eles o tratamento adequado, e a fim de conhecer as opinides dos professores e
provocar neles a reflexdo sobre estes textos produzidos durante a dindmica do jogo, propusemos
a seguinte pergunta no questionario 2: O jogo didatico Linguagem e Interac@o proporcionou a
producdo de diversos géneros textuais/discursivos pelos seus alunos. O que pretende fazer com

0S textos?
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As respostas apresentadas pelos professores participantes estdo registradas no quadro

seguinte:

Quadro 15 — Usos possiveis das producdes textuais pos-jogo

Avaliadores

Respostas

Aplicador 1

Além de avaliar a estrutura e a escrita, é possivel fazer um paralelo entre as
composi¢Oes textuais dos alunos, bem como propor debates sobre diversos
temas abordados.

Aplicador 2

Trabalhar com os alunos os textos produzidos e, em seguida, atribuir uma
nota para que os alunos, com base na participacdo deles durante o processo e
nas suas produgdes de texto.

Avaliador 3

Uséa-los como reforgo da capacidade de producéo textual deles e, caso seja
necessario, pontuar os participantes ativos das atividades.

Avaliador 4

Pretendo usar o aprendizado em producbes de trabalho em sala como
estimulo a escrita.

Avaliador 5

Por falta de planejamento meu, n&o recolhi os textos e, infelizmente, ndo dei
continuidade ao trabalho. Seria interessante separar 0s textos por tipos,
relembrar o que foi solicitado, pedir que, individualmente, criem novas
histérias. Poderiamos, também, transformar em modalidade escrita em
géneros orais, entre outras atividades.

Avaliador 6

Avaliarei empenho, participacdo e possiveis dificuldades com o intuito de
aperfeicoar minhas aulas, focando em suas fragilidades textuais.

Avaliador 7

Durante as aulas, compartilhamos os textos produzidos com a turma.
Realizamos a reescrita dos mesmos de modo a enriquecé-los com novas
informagdes, além de sanar os desvios de norma padrdo dos mesmos.

Fonte: Dados da pesquisa.

Os relatos diversos apresentados pelos professores participantes garantem que durante

a aplicacdo do jogo, os estudantes conseguiram produzir géneros textuais/discursivos orais e

escritos, orientados pelas situagdes de comunicacdo propostas pelos cartdes-comando. Esta

claro, também, que os professores aplicadores reconhecem a importancia de dar aos textos uma

destinacdo adequada, que reconheca a importancia da atividade realizada, por isso apresentam

sugestdes diversas de atividades pds-jogo. Mesmo o informante que se declarou ter se esquecido

de guardar os textos dos alunos, reconhece seu erro no tratamento dado aos textos e propde

modos de uso deles apds o jogo.

Entretanto, ao nosso ver, as respostas dadas pelos professores aplicadores, sdo, via de

regra, muito gerais sobre o uso posterior dos textos produzidos. “[...] trabalhar com os alunos

99,

os textos produzidos [...]”; “[...] usa-los como refor¢o da capacidade de producéo deles [...]”;
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99, ¢

“[...] propor debates sobre os temas abordados [...]”; “[...] possiveis dificuldades [...]”, ndo nos
permitindo concluir, com maior clareza, que estas respostas sinalizam sobre as a¢0es concretas
deles para dirimir os problemas identificados nos textos produzidos, a partir da experiéncia
deles apos a aplicacédo do jogo.

Quanto a pontuacdo formal, individual ou coletivamente, a serem atribuidas as
producdes apresentadas pelas equipes, afirmamos que o jogo didatico Linguagem e Interacéo
ndo se propde ser um instrumento de avaliacdo quantitativa dos alunos, com o objetivo de
atribuir-lhes pontos ou notas, em que atividades monitoradas podem inibir o estudante, mas
qualitativa, em que os ganhos dos alunos se concentram nas habilidades e competéncias dos
participantes na produgdo dos textos, culminados pelos comentarios advindos do mediador e da
equipe avaliadora, em atividades que possibilitem a livre expressdo deles. Lembramos,
portanto, que as pontuacdes propostas pelo jogo dizem respeito, tdo somente, ao sucesso,
sucesso parcial ou insucesso das equipes participantes em relacdo aos textos esperados a partir
de cada situagdo comunicativa sugerida.

Por outro lado, como indicativos da compreensdo da proposta do jogo, percebemos que
as respostas dadas pelos professores — ainda durante a fase de testes — sinalizam um tratamento
possivel aos textos produzidos. PPP7 afirma que “Durante as aulas, compartilhamos o0s textos
produzidos com a turma. Realizamos a reescrita dos mesmos de modo a enriquecé-los com
novas informagdes, além de sanar os desvios de norma padrdo dos mesmos”. Esclarecemos
apenas que “Durante as aulas” refere-se a aulas pds-jogo, em que os textos foram retomados e
reescritos pelas equipes, conforme afirmou PPP7, por meio de mensagens enviadas pelo
aplicativo WhatsApp.

De acordo com o quadro, percebemos ainda outras sugestdes apresentadas pelos
participantes sobre esta mesma tematica. Para PPP6, as dificuldades detectadas nas producdes
textuais também serviram de pardmetro para o replanejamento de suas aulas. Embora néo
apenas prenuncie uma possivel retomada aos textos, a declaracdo demonstra que a aplicacéo do
jogo produziu mudancgas no modo de pensar as aulas de producéo textual deste informante. Na
opinido de PPP1, estabelecer debates entre os estudantes sobre tematicas contempladas nas
situacOes de comunicacdo e nos textos produzidos, foi uma maneira de retomada dos textos.
Para este participante, essa ampliacdo € uma maneira valida de retomada dos textos produzidos.
Compreendemos, na afirmacdo de PPP1, que os debates sobre as tematicas presentes nas
situacGes de comunicacdo proporcionaram aos alunos, ampliagdo do conhecimento sobre
determinado tema, o interesse do aluno em participar da atividade, além da superagdo da

timidez, entre outros ganhos. Para PPP2, uma estratégia de uso para os textos produzidos € a
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criagdo de novos textos a partir dos existentes. Trata-se, certamente, de uma possibilidade de
utilizacdo destes documentos, embora ndo nos seja claro compreender de maneira esta atividade

se desenrolaria.

6.3 Pds-jogo: o que fazer com os textos produzidos? Nossa proposta

Todo texto produzido em sala de aula €, em certa medida, um texto artificial, no sentido
de que pressupde contextos, situaces de comunicacdo e interlocutores ficticios. Ndo héa
problema que sejam assim. O problema sempre foi a producao de géneros textuais/discursivos
estéreis, estanques, escritos para ninguém e sem nenhuma finalidade.

Diante daquilo que os questionarios presentes nesta pesquisa sinalizam sobre as
dificuldades de docentes e alunos quando o assunto € producdo textual, além das diversas
solucdes apresentadas pelos participantes, apresentaremos, a seguir, reflexdes relacionadas a
destinacdo dos textos, apos a etapa do jogo.

Recomendamos antecipadamente que o professor solicite a cada rodada que as equipes
enumerem seus textos produzidos de acordo com o numero presente em cada cartdo-comando
e registrem a que dominio discursivo pertence o referido, para que possa retomar qualquer
atividade com as producdes textuais a partir do contexto da qual emerge.

No que diz respeito aos recursos oferecidos pelo Jogo didatico Linguagem e Interacéo,
por meio de seus componentes, julgamos relevante propor, como uso possivel dos textos
produzidos, uma discussdo orientada sobre como determinado conjunto de géneros
textuais/discursivos orais e escritos constituem um determinado dominio discursivo e como
determinado género participa de variados dominios discursivos. Outro uso possivel diz respeito
a mudanca do propdésito comunicativo em situa¢fes de comunicacdes utilizadas na aplicacao
do jogo, com o0 objetivo de conduzir os estudantes a percepcdo de gque essa mudanca pode
influenciar a escolha dos argumentos, a disposi¢ao das informacdes, e, inclusive, a mudanca de
dominio discursivo.

Compreendemos que trabalho pedagogico com a linguagem deve contemplar atividades
que prevejam um interlocutor determinado, participante de um determinado contexto, portador
de um ou mais propdsitos comunicativos, em busca de produzir e fazer circular sentidos e
intencBes que sdo partilhados pelos envolvidos nas tramas sociais cotidianas. Além disso, é
fundamental que o professor tenha clareza sobre a concepcao de lingua que defende, a fim de

estruturar suas acGes embasadas nestas teorias. Antunes I. (2009) afirma que a linguistica, sob
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diversas influéncias, cunhou atualmente um conceito de lingua como “[...] forma de atuagdo
social e pratica de interagdo dialogica [...]” (ANTUNES, 2009, p. 49) conduzindo-nos a dois
consensos: “[...] usar a linguagem ¢ uma forma de agir socialmente, de interagir com os outros
[...]” e de que “[...] essas coisas somente acontecem em textos” (ANTUNES, 2009, p. 49).

Ainda sobre o trabalho pedagdgico docente com os textos produzidos apos a utilizagéo
do jogo, convém salientar o tratamento a ser dado aos géneros textuais/discursivos como
materializacdes dos textos produzidos dentro de determinadas sociedades, com propositos
comunicativos especificos, usados pelos integrantes destas comunidades competentemente,
objetivando dinamizar suas relagcdes sociais. Antunes I. (2009) afirma que esses géneros
apresentam padrdes mais ou menos tipicos e sdo definidos culturalmente. Além disso, esses
géneros apresentam estruturas flexiveis, dependendo do proposito comunicativo pretendido
pelos falantes. Portanto, espera-se que o professor de lingua materna, ao planejar suas aulas de
producdo textual, considere cada estudante como um usuério competente do sistema linguistico,
dotado de saberes prévios adquiridos nas interacfes sociais das quais participa, a fim de
proporcionar meios para que estes saberes sejam aperfeicoados e lhe permitam transitar nas
diferentes esferas discursivas com éxito.

Além destes pontos a serem compreendidos e considerados, o professor pode, a partir
dos textos produzidos em sala, trabalhar os recursos coesivos com seus alunos. Repeticédo e
substituicdo de termos, como elementos coesivos, sdo competéncias que o aluno de Ensino
Fundamental Il deve saber utilizar na construcao de géneros textuais/discursivos. A parafrase e
o0 paralelismo também se apresentam como excelentes elementos coesivos a serem trabalhados
em sala. Para Antunes (2005), “Os recursos coesivos sdo as operagdes concretas pelas quais os
procedimentos se efetivam” (ANTUNES, 2005, p. 60). Valendo-se destes recursos, o professor
podera auxiliar seus alunos na refaccéo dos textos produzidos em sala.

Outra atividade voltada para os textos produzidos pelos alunos diz respeito a constatacao
de que lidamos com uma lingua, que é essencialmente funcional. Para tanto, o professor podera
orientar os estudantes na revisdo e reescrita do texto, sempre que houver incompletude de
informagdes, levando-os a perceber quais dados sdo imprescindiveis para que seu interlocutor
compreenda com clareza aquilo que se pretendeu comunicar. Desta maneira, 0 aluno ird
desenvolvendo progressivamente sua competéncia argumentativa, na busca de apresentar
sempre, em todas as situa¢Bes comunicativas, informacgdes necessarias a compreensdo daquilo
que pretende dizer.

Por se tratarem de textos produzidos coletivamente, solicitar aos alunos que reproduzam

0 texto coletivamente, daré a eles a oportunidade de revisarem o que escreveram, etapa em que
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todos podem dar sugestdes para melhoria do texto. Por outro lado, se a atividade proposta for
que se trabalhe este mesmo texto individualmente, os alunos poderéo fazé-lo e, posteriormente
compararem as producdes textuais entre si, buscando identificar elementos comuns, assim
como elementos proprios de cada texto, ajudando-os a compreender que € possivel produzir, de
muitas maneiras, um mesmo género textual, respeitando, inclusive, as caracteristicas
individuais de cada pessoa.

Convem salientar que, por ndo termos a pretenséo de esgotar todas as possibilidades de
retomadas dos textos produzidos na etapa pds-jogo, nos limitamos as presentes nesta secao.
Acreditamos, contudo, que sugestbes aqui compartilhadas se traduzem como op¢les possiveis
e significativas de atividades e estratégias a serem aplicadas nas aulas de producao de textos.

Diante do exposto, registramos aqui, resumidamente, as orientaces constantes, quanto
a etapa p6s-jogo, que constardo nos manuais simplificado e estendido. a) discussdao em sala
sobre a presenca dos géneros nos dominios; b) discussdo sobre como a mudanca de propdésito
comunicativo muda um género ou a escolha deste; c) produgéo textual a partir da compreenséo
dos elementos coesivos; d) refaccdo dos textos com vistas a identificacdo das caracteristicas

pessoais do sujeito escritor.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este relatério objetivou realizar a complementacdo, em uma segunda etapa, do Jogo
didatico Linguagem e Interacdo, tornando-o um material de apoio para as aulas de producgéo
textual em salas de aula de escolas publicas brasileiras. Por se tratar da continuacdo de uma
pesquisa, analisamos, inicialmente o relatorio anterior, a fim de conhecermos as orientagdes
contidas nele, que pudessem contribuir para tornar este jogo um material didatico capaz de
proporcionar aos estudantes meios para producles textuais orais e escritas com maior
desenvoltura e dinamicidade. Identificamos neste relatorio a necessidade de: i) novos testes do
produto em outra regido; ii) criagdo do caderno de apoio didatico®?; iii) criacdo do manual de
instrucdes; a) aperfeicoamento e complementacao das situacfes de comunicacao presentes no
jogo; e v) criacdo de uma etapa p6s-jogo.

Recorremos também, nesta busca por aperfeicoamento do jogo, as percepc¢des e analises
feitas através i) da leitura acurada do relatério anterior, ii) das inimeras reunifes com a
professora orientadora, iii) das sugestdes oferecidas pela oficina pedagdgica ja mencionada, iv)
dos testes iniciais de adequacdo e, por fim, v) das opinides, sugestdes e declaracdes feitas pelos
professores participantes da segunda fase dos testes de adequacdo e aperfeicoamento. A partir
destas informac0es, iniciamos a etapa de revisoes, alteragdes e confecgdes dos itens sinalizados
pelo relatério inicial ou identificados posteriormente, nas diversas etapas de desenvolvimento
da pesquisa, que passamos a listar a seguir: a) alteracdes nas pontuacdes das atividades de
expressao; b) alteracdes na roleta; c¢) supressdo do conjunto de géneros diversos de
“Miscelaneas”™; d) alteragdes na dinamica do sorteio das situagdes de comunicacdo a cada
rodada; e) alteracGes no quadro de acompanhamento; f) criacdo do cartdo de acompanhamento;
g|) alteracdo no nome do jogo; h) criacdo do caderno de apoio para o0s professores
mediadores/equipe avaliadora; i) supresséo dos cartdes-coringa e criagdo dos cartdes-surpresa;
J) confeccdo dos manuais de instrucdo (estendido e simplificado); k) revisdo das situacdes de
comunicacdo presentes no jogo; I) criacdo de outras situacdes de comunicacao;

Realizamos a aplicacdo de um questionario, cujo objetivo foi identificar quais
problemas os professores de sextos a nonos anos identificam nas producfes textuais de seus

alunos, e quais solugdes apresentavam para resolvé-los. A analise destes dados serviu de

32 Nome dado ao que a pesquisadora denomina “fichas-conceito” no primeiro relatorio.
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subsidio para as novas situacdes de comunicacgdo, e, consequentemente, a criacdo do caderno
de apoio.

A realizacdo da oficina pedagdgica com professores de sextos a nonos anos de escolas
publicas do Distrito Federal trouxe-nos grande contribuicdo no aperfeicoamento do jogo,
especificamente, aquilo que diz respeito ao manual de instrugdes simplificado, responséavel por
permitir ao professor, condic¢Oes de aplicagdo deste produto.

A primeira fase de testes também foi extremamente importante, porque permitiram ao
pesquisador as primeiras reais impressdes a respeito do jogo em uma regido diferente daquela
onde foi criado, além de o conduzirem a verticalizagdo da roleta, tornando-a mais democratica
durante o sorteio.

Assim como a primeira, a segunda fase de testes transcorreu sem intercursos. Os
problemas relacionados a formalidade e a didatica do manual, relatados por dois professores,
ndo se traduziram como Obices a aplicacdo satisfatoria dos testes. A receptividade dos
estudantes do Distrito Federal ao jogo, demonstra, a nosso ver, se tratar de um material didatico
realmente inovador, capaz de atender as demandas de producdo textual apresentadas pelos
alunos e envolve-los em atividades de producao textuais realmente dindmicas e significativas.

Assim, a avaliagdo do Jogo didatico Linguagem e Interacdo feita pelos participantes dos
testes de adequacdo e aperfeicoamento demonstrou se tratar de um produto com potencial
garantido para servir como instrumento de apoio ao trabalho docente com textos em sala de
aula.

As sucessivas tentativas de aperfeicoar o jogo, conduziu-nos a experiéncia de
construcdo e descarte de alguns itens. Reportamo-nos a roleta com nomes, sobreposta pela
continuidade da roleta numérica; do cartdo de acompanhamento, que foi preterido ante a
possibilidade do uso do quadro de acompanhamento, nos usos durante a aplicacdo dos testes; e
ainda, da roleta horizontal da primeira fase de testes, substituida pela roleta vertical, na segunda
fase.

As visitas a escolas, 0s encontros e as conversas com o0s professores para entrega ou
recepcdo dos jogos, assim como outras tantas trocas de informagdes e experiéncias vivenciadas
na oficina pedagogica, realizadas de modo presencial, ou por meio da tecnologia disponivel,
aparecem neste relato como experiéncias enriquecedoras do processo desafiador de
implementar a segunda etapa deste jogo didatico.

Os encontros presenciais com os alunos para a primeira fase dos testes de adequacdo e

aperfeicoamento contribuiram significativamente para que o pesquisador pudesse compreender



108

o dinamismo do jogo, por um lado, e, por outro, 0s ajustes necessarios para tornd-lo ainda
melhor.

Os relatos dos professores sobre a receptividade dos alunos em cada turma em que o
jogo foi testado reforcam nossa certeza de que ha um espaco privilegiado para o uso de jogos
didaticos em sala de aula como ferramenta de apoio ao trabalho docente e 0 jogo didatico
Linguagem e Interagéo obteve éxito naquilo que pretendemos.

Por fim, fica-nos a percepcao de que as revisdes, as alteracOes e as criagdes ocorridas
ao jogo didatico Linguagem e Interac@o foram capazes de imprimir maior dinamismo ao jogo,
além de otimiza-lo como recurso didatico em aulas de producdo textual. Fica-nos também a
percepcéo de que seu uso durante os testes imprimiu aos professores e alunos participantes desta
pesquisa um novo entendimento de como produzir géneros textuais/discursivos diversos, bem

como tornou estes espacos e momentos de aprendizagens muito mais significativos.
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APENDICE A - Situacfes de comunicacéo revisadas

A seguir, apresentamos as situaces de comunicacdo elaboradas na primeira etapa do

Jogo e revisadas nesta etapa (tanto do ponto de vista gramatical quanto sociocomunicativo).

Esclarecemos que todos os quadros de orientacdo ao professor a seguir foram elaborados agora,

na presente etapa da pesquisa.

Primeiro dominio discursivo: Dominio Publicitario

Hoje esta sendo mais um dia triste para a sua familia. Faz dois dias que o seu
cachorrinho de estimagdo ndo aparece em casa. Ele é um cachorro muito querido por
todos e vocé ja ndo sabe mais o que fazer para encontra-lo. J& procurou pela
vizinhanca e em outros bairros, mas até agora a procura tem sido vd. Um amigo seu
acabou de Ihe dar uma ideia que pode ajudar muito nas buscas: que tal escrever um
anuncio para ser publicado em um jornal da sua cidade? Assim, caso alguém encontre
0 seu cachorro, podera devolvé-lo. Vamos la! Méos a obra!

Género:

Anuncio

Tipo (predominante/preferencial):

Descritivo

Prop6sito comunicativo:

Divulgar o desaparecimento do animal.

Elementos essenciais:

Contato telefonico e descri¢do do animal.

Elementos adicionais:

Caracteristica diferencial, relevancia para a familia,
gratificacdo etc.

1. Vocé e sua turma estdo organizando a inauguracao da nova biblioteca da escola. Esta

festa foi muito bem planejada: terd apresentacfes musicais e até um sarau de poesias. No

entanto, um dos membros da comissdo organizadora descobriu que muitos alunos ainda néo

sabem que a biblioteca recém-reformada sera reinaugurada. Foi entdo que vocé percebeu que o

evento precisava ser mais bem divulgado. Para que a divulgacgédo abranja mais pessoas, produza

um cartaz bem criativo sobre a inauguracao da biblioteca da escola.

Género:

Cartaz.

Tipo (predominante/preferencial):

Descritivo.

Propdsito comunicativo:

Divulgar a inauguracgdo da nova biblioteca da escola.

Elementos essenciais:

Local, horério e data.

Elementos adicionais:

Informar que havera saraus e apresentagfes musicais etc.

2. Vocé cresceu e hoje trabalha em uma empresa de publicidade. Esta semana vocé e seus

colegas terdo de produzir uma campanha publicitaria sobre os maleficios causados pelo uso de

drogas na adolescéncia. Como ja foi adolescente, sabe a importancia da campanha para a
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conscientizacdo dos jovens. A sua parte do trabalho € produzir um slogan que seja realmente

convincente e que ajude a manter os jovens longe das drogas.

Género: Slogan.
Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.
Proposito comunicativo: Convencer o leitor sobre o perigo das drogas.
Elementos essenciais: Frase curta. Sem fuga ao tema.
Elementos adicionais: Risco de dependéncia e morte etc.
3. Vocé faz parte de um grupo de jovens e, para a reunido de hoje, precisam produzir uma

campanha a respeito dos maleficios causados a adolescentes pelo uso de bebidas alcoodlicas. A
sua funcdo € a de produzir um jingle de forma a conscientizar os adolescentes sobre 0s riscos
do alcoolismo na adolescéncia. O jingle é uma forma de publicidade que se vale da musica para
a transmissao de informacdes. VVocé podera produzir um jingle inédito ou parodiar uma cangéo

existente. Vamos la! Libere o artista que tem dentro de vocé! Diga ndo ao alcoolismo juvenil!

Género: Jingle.
Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.
Propdsito comunicativo: Conscientizar sobre os riscos do consumo de alcool na
adolescéncia.
Elementos essenciais: Apresentacdo cantada. Sem fuga ao tema.
Elementos adicionais: Rimas, coreografia etc.
4. Vocé trabalha em uma empresa de publicidade e precisa produzir uma propaganda a

respeito dos maleficios causados pela combinacéo de bebida alcodlica e direcdo, por causa dos
inimeros acidentes que vém acontecendo na sua regido. A sua tarefa é a de produzir um slogan
para esta campanha publicitéria, para chamar a atencdo de todos para o problema. Este slogan

ird estampar todos os outdoors da regido. Seja criativo e salve vidas!

Género: Slogan

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Conscientizar a populagdo sobre o problema beber/dirigir.

Elementos essenciais: Relacdo entre bebida alcodlica e diregdo.

Elementos adicionais: Dados estatisticos, puni¢des, legislacdo, risco de morte, etc.
5. Vocé trabalha em uma empresa de publicidade e precisa produzir uma propaganda do

mais recente langamento da marca de calcados “DAORA”. A propaganda serd da nova cole¢ao
dos ténis que se tornaram a sensagdo juvenil, pois estdo nos pés das celebridades que fazem

sucesso entre 0s jovens. Sua tarefa € a de produzir um slogan, para esses belos ténis.

Género: Slogan.
Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.
Propdésito comunicativo: Divulgar o produto.
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Elementos essenciais: Marca do ténis, frases curtas.
Elementos adicionais: Cores, modelos, conforto, finalidade etc.
6. Vocé mora em um bairro em que ha muitas familias carentes. Certo dia, vocé e alguns

amigos resolveram fazer uma campanha de arrecadacao de alimentos, para entregé-los a estas
familias. Vocés combinaram de ir a cada casa do bairro em que moram, pedindo géneros
alimenticios para compor as cestas basicas. Entretanto, ndo basta apenas uma boa causa, mas
argumentos convincentes para convencer as pessoas a doarem. VVocé chegou a primeira casa de
suas muitas visitas por esta causa nobre! Apertou a campainha, uma senhora apareceu para

atendé-lo! Dé seu recado!

Género: Pedido oral
Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo
Prop6sito comunicativo: Arrecadar alimentos para ajudar familias carentes.
Elementos essenciais: Finalidade da arrecadacéo.
Elementos adicionais: Alimentos ndo pereciveis, pessoas na familia etc.
7. Um grupo religioso de sua regido, da qual sua familia faz parte, esta promovendo uma

campanha de doacdo de agasalhos para uma comunidade necessitada. Esta campanha esta
voltada especificamente para doacao de agasalhos infantis e por isso os adolescentes é que estdo
a frente dessa empreitada. Desta forma, vocé e seus amigos deverdo fazer um cartaz, fazendo

uma chamada, para que as pessoas possam Vvir fazer as doa¢des. Vamos 1a! Convenca as pessoas

a doarem!
Género: Cartaz.
Tipo (predominante/preferencial): Instrucional.
Propdsito comunicativo: Arrecadar agasalhos.
Elementos essenciais: Local, horério de coleta, finalidade.
Elementos adicionais: Tipos de agasalhos, prazo da campanha etc.
8. A sua escola esta completando 50 anos. Para comemorar esta data tdo especial, decidiu

desenvolver um projeto diversificado. Para este projeto, vocés fizeram pesquisas, produziram
poemas e participaram de brincadeiras. Para culmina-lo, a escola esta promovendo um baile a
fantasia e sua turma ficou com a parte da divulgagéo do evento. Na divisdo das tarefas, ficou
sob sua responsabilidade promover o evento nas redes sociais. Vamos 14, faga um post com

uma bela divulgacéo do baile a fantasia. Se depender de vocé esse baile sera um arraso!

Género: Post

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.
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Propdsito comunicativo: Divulgar baile a fantasia nas redes sociais.

Elementos essenciais: Local, horério, data, traje.

Elementos adicionais: Criatividade nas fantasias etc.

9. A associacdo do bairro onde vocé mora estd promovendo um evento que tem como

finalidade intermediar a adocéo de cées que foram abandonados pelos seus antigos donos. Esta
associacao estd precisando de voluntarios e, por isso, vocé e seus amigos foram convidados
para ajudar na organizacao. Para facilitar o processo, vocé teve a ideia de utilizar um carro de
som para divulgar o evento. Entdo, tera de ser o locutor. Agora € sua vez! Divulgue e promova

a feira de adocdo de caes!

Género: Locucao.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Divulgar a feira de adogdo de cées.

Elementos essenciais: Local, horério, data.

Elementos adicionais: Quantidade de cées, ragas, cartdo de vacina etc.

10. Este més foi implantada uma radio em sua escola e os programas sdo feitos pelos
préprios alunos. Esta semana a sua equipe ficou com a parte de esportes. Agora vocé é o locutor
e deve fazer um comentério esportivo oral sobre um jogo ocorrido essa semana. Escolha um

esporte que goste e faca um belo comentario sobre uma hipotética partida.

Género: Comentério esportivo oral.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Comentar uma partida esportiva.

Elementos essenciais: Tipo de esporte, data do acontecimento, times
envolvidos.

Elementos adicionais: Escolha da modalidade esportiva de jogo etc.

11.  Por falta de recursos para atender a populacéo, o hospital municipal da sua cidade esta
quase fechando as portas. Por causa disso, uma ONG (Organizagdo N&o Governamental)
resolveu promover um show de rock beneficente com bandas locais e vocé se inscreveu como
voluntario para ajudar na organizacdo deste evento. A sua funcdo agora € a de produzir um
panfleto para divulgacdo, que sera distribuido na porta das escolas. Vamos la! Divulgue esse
evento com empolgacao!

Género: Panfleto.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Divulgar show de rock beneficente.
Elementos essenciais: Nome das bandas, local, data, horario.
Elementos adicionais: Valor do ingresso etc.
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12. A sua turma formou uma banda de rock que esta fazendo sucesso entre a garotada da
escola. Pensando no sucesso interno, vocés resolveram fazer um show para divulgar a banda
fora da escola. O show serd no proximo fim de semana e estdo precisando vender 0s ingressos.
Por isso, resolveram vender estes ingressos pelo bairro onde moram interpelando os pedestres.
Um possivel comprador esta a sua frente, portanto, convenga-o a comprar um ingresso para
conhecer a sua banda de rock.

Género: Diélogo (venda)

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Divulgar a propria banda de rock.
Elementos essenciais: Nome da banda, local, data, horério.
Elementos adicionais: Valor do ingresso etc.

13.  Assuaescola esta promovendo um show de talentos e a divulgacao do evento nas radios
da cidade ficou sob sua responsabilidade. Neste momento vocé esta na radio para dar uma
entrevista sobre a proposta do evento. Vocé estd no ar neste exato momento. Aproveite a

oportunidade e dé o seu recado aos ouvintes. A entrevista estd comecando ...

Género: Entrevista.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Prop6sito comunicativo: Divulgar show de talentos na escola.
Elementos essenciais: Local, horério e data.

Elementos adicionais: Apresentacdes, finalidade etc.

14.  Asuaescola de inglés esta comemorando o Halloween e a sua turma ficou com a parte
da divulgacdo do evento. Na divisdo das tarefas, ficou sob sua responsabilidade confeccionar
uma faixa de divulgacéo. Esta faixa serd afixada na fachada do cursinho. Vamos Ia! Produza

uma excelente faixa e motive todos a irem nessa festa!

Género: Faixa.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Divulgar a festa de Halloween.
Elementos essenciais: Local, data e horério..
Elementos adicionais: Valor do ingresso, traje etc.

15.  Semana passada, durante o recreio, vocé e seus colegas, sem querer, quebraram um dos
vidros da janela da cantina da escola. Ap0Gs esse acontecimento, seus pais foram convocados
para uma reunido e acabaram custeando parte do reparo. No outro dia, 0 vidro novo ja estava
na janela e, para evitar que o vidro recém-colado se soltasse, seus colegas e vocé resolveram

fazer uma placa de adverténcia para alertar que o vidro havia sido recém-fixado. Vocé foi
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criativo e confeccionou uma placa usando apenas a linguagem néo verbal. Mostre a todos como

ficou!
Género: Placa.
Tipo (predominante/preferencial): A escolha da equipe.
Proposito comunicativo: Alertar colegas quanto ao vidro da janela.
Elementos essenciais: Imagens.
Elementos adicionais: Setas,

16. A tarefa desta semana € a elaboracdo, pela turma, de um jornal impresso. A sua equipe
ficou de escrever uma reportagem sobre o alto nimero de adolescentes gravidas em sua cidade.
Vocés pesquisaram e elaboraram uma reportagem bastante interessante. Agora sé esta faltando
a manchete para o jornal. Escreva uma manchete para um jornal de forma que a noticia chame

a atencdo dos leitores e demonstre a abordagem da equipe diante do tema.

Género: Manchete.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Dar destaque a matéria de jornal.
Elementos essenciais: Frase curta.

Elementos adicionais: Letras grandes.

Segundo dominio discursivo: Dominio Comercial

17. O seu tdo desejado smartphone chegou pelos correios. Ao ver a caixa em sua casa, a
sensacdo de alegria foi muito grande, mas, ao abri-la ... que tristeza! VVocé percebeu que a tela
estava trincada. Nossa! O que fazer? Como comprou o aparelho pela internet, e ndo tem uma
loja representante da empresa em sua cidade, vocé ligou para o servigo de atendimento ao
consumidor e foi informado de que o aparelho estava na garantia e que seria consertado ou
substituido gratuitamente. Para devolver o aparelho, pelos correios, no entanto, serd preciso
enviar junto uma carta de reclamacéo, explicando a situacdo e solicitando uma solugéo para
0 problema. Para ndo ficar no prejuizo, redija uma carta a empresa, informando o defeito e

solicitando a substituicdo do aparelho.

Género: Carta de reclamacdo.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Solicitar a substitui¢do do aparelho danificado.
Elementos essenciais: Dados do aparelho, problema apresentado.
Elementos adicionais: Urgéncia na devolucdo etc.

18. Desde pequeno vocé ajuda a sua mae a fazer compras no supermercado. Agora, que ja
é um adolescente, esta indo fazer sozinho algumas compras. Hoje vocé foi ao supermercado e,

para concorrer a um prémio de R$ 10.000,00 precisou preencher um cupom com seus dados
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pessoais. Para preenché-lo, estavam solicitando alguns dados seus como: nome completo,
endereco completo, telefone de contato. Além disso, o participante teria que elaborar uma frase
sobre o atendimento do supermercado a seus clientes! Elabore este cupom para que vocé possa
participar do sorteio. Boa sorte!

Género: Cupom.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Ganhar prémio oferecido pelo supermercado.
Elementos essenciais: Objetividade. Qualidade do atendimento.
Elementos adicionais: Frases curtas etc.

19.  Agoravocé é um jovem adulto muito responsavel. Faz faculdade a noite e trabalha meio
expediente para ajudar seus pais com as despesas de casa. Neste momento, € um vendedor de
uma loja de brinquedos e esta atendendo a um cliente indeciso. VVocé precisa vender, pois recebe
por comissdo. Utilize seus dons de vendedor(a) e ajude seu cliente a decidir-se pela compra.
Convide um colega para representar essa cena com vocé. VVocé sera o vendedor e o seu colega
0 comprador.

Género: Conversa. (venda)

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Prop6sito comunicativo: Vender brinquedos.

Elementos essenciais: Dados sobre a peca, valor.

Elementos adicionais: Durabilidade, caimento, acabamento etc.

20.  Com a autorizacdo de seus pais, vocé resolveu trocar a sua bicicleta antiga por uma
nova, uma vez que voceé ja esta grandinho e a bicicleta velha ja esta pequena. Mas, para comprar
uma bicicleta nova, tera que vender a velha. Escreva um anuncio para os classificados do jornal
de sua cidade, com o objetivo de vender sua bicicleta antiga. O sucesso da venda depende da

qualidade do antncio! Maos na massa! N&o esqueca de informar a marca, a cor, 0 ano e o valor

da bicicleta.
Género: Anuncio classificado.
Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.
Propdsito comunicativo: Vender uma bicicleta usada.
Elementos essenciais: Cor, marca, contato telefonico.
Elementos adicionais: Uso, prego etc.

21.  Vocé é um jovem adulto e estd tentando vender sua moto antiga, mas ndo esta

encontrando interessados. Por essa razéo, vocé acabou resolvendo troca-la por um objeto de
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valor aproximado, ao invés de vendé-la. Entdo, escreva um andncio para os classificados do

jornal de sua cidade, descrevendo a sua moto e listando possiveis objetos de troca. Boa sorte!

Anuncios classificados.

Descritivo.

Trocar moto usada.

Cor, ano, marca, modelo, contato telefénico, objetos para
troca.

Elementos adicionais: Valor, caracteristicas de preservagdo, cilindrada etc.

22.  Vocé e sua méde fizeram uma parceria para vender chocolates. Ela ficou responsavel pela

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Proposito comunicativo:
Elementos essenciais:

producdo e vocé pelas vendas. O problema é que as vendas estdo fracas, e vocés acreditam que
a razao disto € que se trata de um produto novo e desconhecido dos moradores da sua cidade.
Para solucionar o problema, a ideia foi fazer a divulgagcdo num ambiente pablico, como a praca
da cidade. Vocé ird fazer uma propaganda oral, chamando as pessoas para comprarem 0S

chocolates. Ndo esqueca de estabelecer uma relacdo entre preco e qualidade!

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Propaganda oral.

Argumentativo.

Vender chocolates na praca.

Qualidade do produto, prego.

Fabricagdo caseira, peso ou quantidade etc.

23. Imagine que vocé se tornou dono(a) de uma imobiliaria e neste momento recebeu um
novo imovel para locacdo. Como esta sempre inovando, teve a ideia de divulgar seu
empreendimento nas redes sociais. Para este fim, escreva o anuncio de aluguel, para ser

divulgado no perfil da imobiliaria em uma rede social.

Género: Anuncio de aluguel

Tipo (predominante/preferencial):

Descritivo.

Propdsito comunicativo:

Alugar um imdvel.

Elementos essenciais:

Local, tamanho.

Elementos adicionais:

Localizacdo, valor do aluguel etc.

24. A professora de Lingua Portuguesa esta fazendo um trabalho bastante interessante. Ela
esta produzindo um jornal impresso para a escola. Para a elaboracgdo deste jornal, a professora
dividiu a turma em equipes e cada uma ficou responsavel pela produgéo de uma se¢do do jornal.
A sua equipe ficou com a parte de anuncios. Agora, vocé deve fazer um anuincio onde divulgara

que estd fazendo trabalhos de digitacdo para seus colegas. Agora faga a sua parte e seja

criativo(a).
Género: Anuncio.
Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo:

Divulgar execucdo de trabalhos de digitacdo.

Elementos essenciais:

Qualidade, contato telef6nico, servigo oferecido.
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| Elementos adicionais: | Preco por lauda. |

25.  Vocé precisa de mais dinheiro por més para 0s gastos que tem, e a mesada que recebe
ndo sera reajustada nos proximos doze meses. Para ganhar dinheiro, vocé teve a ideia de dar
aulas particulares de matematica para alunos com dificuldades. VVocé ficou sabendo que muitos
alunos ficaram abaixo da média na sua escola e precisardo de ajuda. Faca um panfleto de
divulgacdo para ser entregue na saida das aulas, assim seu trabalho serd reconhecido e
procurado. N&o esqueca de falar da excelente qualidade do seu servico, seu nome, telefone,

local onde ira atender os alunos e o preco!

Género: Panfleto.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Divulgar aulas particulares.

Elementos essenciais: Disciplina atendida, séries que atende, contato
telefénico.

Elementos adicionais: Local de atendimento, valores etc.

26.  Vocé esta digitando trabalhos escolares para ganhar um dinheiro extra. Para melhorar
0s negdcios, um colega Ihe sugeriu que fizesse um cartéo de visitas, para ser entregue para 0s
colegas. Com este cartdo em maos, seria mais fécil, para os alunos, procurarem pelos seus

servigos. Entdo, maos a obra. Faca o cartdo.

Género: Cartéo de visitas.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Prop6sito comunicativo: Divulgar digitacdo de trabalhos escolares.
Elementos essenciais: Nome e telefone, atividade.

Elementos adicionais: Enderecos, imagens etc.

27.  Vocé esta precisando encontrar uma forma de ganhar dinheiro. Vocé pensou bastante e,
um dia, resolveu ir até o supermercado pedir um emprego de meio expediente como jovem
aprendiz. Ao chegar 14, uma atendente informou que vocé teria que escrever uma carta de
solicitacdo de emprego, e, nesta carta, teria que escrever: quais sdo as suas intencGes na
empresa, que tipo de funcéo gostaria de exercer e porque estava procurando aquela empresa, e

ndo outra. Vamos la! Escreva a carta de solicitacdo de emprego para concorrer a vaga! Boa

sorte!
Género: Carta de solicitacdo de emprego.
Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.
Propdsito comunicativo: Conseguir vaga de emprego/convencer contratante de Ihe
dar a vaga/ oferecer-se como candidato a vaga de jovem
aprendiz.

Elementos essenciais: Argumentos demonstrando interesse e disponibilidade.
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| Elementos adicionais: | Experiéncia anterior, pretensio salarial etc. |

28.  Aos finais de semana voceé esta prestando servicos diversos como babd, carregador(a)
de compras, limpeza de quintais, dentre outros. Um dia uma senhora o(a) contratou para
limpeza do quintal da casa dela e ao lhe pagar, solicitou um recibo. Entdo, méos a obra. Faca o
recibo pelos servicos prestados a esta senhora.

Género: Recibo.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Proposito comunicativo: Comprovar recebimento de pagamento.

Elementos essenciais: Valor recebido, nome do emitente, nome do recebedor,
local e data.

Elementos adicionais: Ndmero de RG e CPF etc.

29.  Vocé esta dando aulas particulares e um de seus colegas resolveu procurar 0s seus
servigos. No entanto, antes de a aula particular comegar, o colega Ihe informou que naquele
momento ele sé iria fazer um or¢camento para levar aos pais. Vocé, entdo, resolveu fazer um
orcamento escrito de quanto custara suas aulas por um periodo de trés meses. N&o se esqueca

de detalhar os valores e a quantidade de aulas que sera ministrada por semana.

Género: Orcamento.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Prop6sito comunicativo: Detalhar custos de servico.

Elementos essenciais: Valor unitério, quantidade e total, estruturacdo em
topicos.

Elementos adicionais: Descontos, tempo para entrega.

30.  Sua mae resolveu virar empresaria e abriu uma pequena fabrica de chocolates em sua
casa. Como a maior parte do trabalho é dela, a parte das vendas ficou sob sua responsabilidade.
No entanto, estd tendo muitas dificuldades para vender os chocolates, pois as pessoas ndo
parecem muito interessadas. Entdo, vocé pensou que o problema das vendas pode estar
acontecendo porgue o produto € novo e pouco conhecido no mercado. Para resolver o problema
de divulgacdo do produto, resolveu contratar um carro de som, para fazer o anuncio oral da
marca. Com isso, vocé virou o locutor do carro de som. Faca um andncio oral consciente e
descubra esse novo dom. Solte a voz!

Género: Anuncio oral.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Divulgar oralmente um produto novo/ divulgar produto.
Elementos essenciais: Produto, marca e local de venda.

Elementos adicionais: Preco, quantidade, qualidade etc.
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31. Um feirante amigo de seu pai lhe ofereceu um emprego de ajudante em sua barraca.
Hoje é o seu primeiro dia no emprego e vocé devera vender todo tipo de frutas. Para isso, vocé

teve que aprender a fazer refrdos para falar na feira. Seja criativo(a) e recite um refréo de feira
bem chamativo.

Género: Refrao de feira.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Atrair compradores para 0s produtos.
Elementos essenciais: Produtos, local e valor.

Elementos adicionais: Rima, humor etc.

32.  Vocé estéd indo agora ao mercado da esquina comprar vegetais que estao faltando na sua
casa. Como € bom em vendas, ja foi com a intengdo de negociar os precos e pedir um bom
desconto, para que a compra valha a pena. Portanto, escolha um colega do seu grupo e simule

a compra destes produtos. VVocé serd o comprador, e o0 seu colega, o vendedor. Seja criativo(a).

Género: Situagdo de compra. (isso mesmao?)

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Prop6sito comunicativo: Conseguir descontos na compra.

Elementos essenciais: Argumentos para a reducdo do preco.
Elementos adicionais: Qualidade dos vegetais, crise econdmica etc.

33.  Oba! E dia de festa junina e sua escola vai fazer um grande arraial. \Vocé foi escalado
para auxiliar na barraca de comidas tipicas. Para melhorar o atendimento, vocé precisa fazer

uma tabela de precos, para expor na frente de sua barraca. Nao esqueca de fazer o esquema:
produto/preco

Género: Tabela de pregos.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Divulgar pre¢os dos produtos da barraca.
Elementos essenciais: Relacdo de produtos e pregos, estrutura em topicos.
Elementos adicionais: Nome da barraca, verbos no imperativo.

Terceiro dominio discursivo: Dominio Interpessoal

34.  Aquele dia especial estd chegando! A sua melhor amiga fara 15 anos. Por se tratar de
uma data muito importante, vocé comprou um presente que certamente ela ird gostar muito.
Junto com o presente, vocé pretende enviar um cartéo de aniversario, confeccionado por vocé
mesmao! Por isso, ndo perca tempo! Confeccione o cartdo agora mesmo, e ndo perca a chance
de expressar 0 quanto ela é especial para voceé!
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Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Proposito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos essenciais:

Cartdo de aniversario.

Expositivo.

Felicitar uma amiga por seu aniversario.

Votos de felicidades

Citacdo da idade, declaragbes de sentimentos, verbos no
imperativo desenhos etc.

35.  Vocé e seu amigo convivem muito bem desde que estavam na pré-escola. Este més € o
aniversario dele e por isso comprou um presente que sabe que ele vai gostar muito. Agora, so
falta o cartao de aniversario. O seu grande amigo de infancia iria gostar muito de receber um
cartdo produzido por vocé. Entdo, faca bonito e produza um cartdo de aniversario para o seu
melhor amigo.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Cartdo de aniversario.

Expositivo.

Felicitar um amigo por seu aniversario.

Votos de felicidades.

Citacdo da idade, expressao de sentimentos, desenhos,
verbos no imperativo etc.

36. Este més é o aniversario de seu melhor amigo. Para ficar ainda melhor, ele o(a) convidou
para ajuda-lo a organizar uma festa: vocés irdo comprar o bolo, escolher o local da festa, quem
sera convidado e o que cada um ira levar. Coisas que s6 amigos de verdade fazem um pelo
outro. Por isso, ele deixou sob a sua responsabilidade a confec¢do dos convites e a escolha do
tema. Elabore um modelo de convite para a festa do seu amigo, com o tema da festa, 0 nome

do convidado, o local, a data, o horario do inicio da festa.

Género:
Tipo (predominante/preferencial):

Convite de aniversario
Injuntivo.

Propdsito comunicativo:

Convidar amigos para uma festa.

Elementos essenciais:

Motivo, local, data, horério de inicio.

Elementos adicionais:

Traje, desenhos, horario do término etc.

37.  Oba! Comecou 0 ano escolar e sua mae precisa comprar seu material escolar, mas ela

sempre escolhe, para vocé, materiais com motivos infantis. Para que isso ndo aconteca, vocé
precisa deixar o maximo de informagdes possiveis em uma lista para que sua mée compre itens
do seu gosto. Para isso, faca uma lista de material escola, dando detalhes dos cadernos, lapis,

borrachas e canetas que vocé deseja que ela compre. Seja claro, hein!

Género:
Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:

Lista de material escolar.
Descritivo.
Orientar compra da mae.
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Elementos essenciais: Objetos, quantidades e detalhes deles.
Elementos adicionais: Marca, tamanho etc.

38. Olha s6! Chegou a escola um(a) garoto(a) novato(a). E o(a) garoto(a) mais lindo(a) que
javiu navida. Para ficar melhor ainda, ele(a) vai estudar na mesma sala de aula que vocé! Além
de lindo(a), o(a) garoto(a) € muito inteligente e educado(a). Nossa! Vocé acabou se
apaixonando por ele(a) e ndo sabe como dizer isso. Agora, sO resta escrever um poema,

declarando os seus sentimentos.

Género: Poema.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Declarar seus sentimentos pela pessoa amada.
Elementos essenciais: Exposicdo do sentimento, versos.

Elementos adicionais: Interesse, tempo, impressdes etc.

39. O professor de geografia passou um trabalho, que consiste em fazer um resumo de um
capitulo de um livro, que trata do consumo consciente. Diante desse tema, o professor
determinou que os trabalhos fossem enviados por e-mail, para evitar o desperdicio de papel
com a impressdao. Como vocé ndo entregou o trabalho no prazo estabelecido e precisara
justificar o atraso. Portanto, escreva um e-mail para o professor enviando o trabalho e
justificando o atraso.

Género: E-mail.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Justificar o seu atraso.

Elementos essenciais: Saudacdo inicial, motivos do atraso.

Elementos adicionais: Detalhes dos motivos, pedidos de desculpas etc.

40. No ano passado, um colega de classe que estudou com vocé desde o primeiro ano
adoeceu seriamente. A doenca era tdo grave que na cidade onde moram nao existia recurso para
0 tratamento e por isso seu amigo teve que se mudar para uma cidade a 50 km de distancia.
Apos essa mudanca, vocés continuaram se falando por mensagens eletronicas e redes sociais.
Contudo, hoje pela manha, o irm&o do seu colega que estava doente ligou te informando sobre
o falecimento do seu amigo. Ele entdo pediu para que vocé transmitisse o recado a toda a turma
e que convidasse a todos para o velorio que acontecera amanhd, no cemitério Retiro da Almas,
as 14h. Apesar da sua tristeza, precisara dar o recado a turma, de maneira que todos fiqguem

bem informados.

Género: Recado oral.
Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.
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Propdsito comunicativo: Comunicar falecimento de ex-colega de sala.
Elementos essenciais: Nome do colega, local e data do sepultamento.
Elementos adicionais: Importancia do colega, coroa de flores etc.

41. Fim de semana chegando e vocé foi convidado(a) para ir a uma festa com a familia de
seu(a) amigo. Ap0s a festa, ird dormir na casa dele(a). Ao chegar a casa de seu dele, percebeu
que havia se esquecido seu kit completo de escovacédo bucal. Passe uma mensagem de celular
para sua mée, solicitando a ajuda dela ou de alguém da familia, para trazer seu Kit, pois esta
sem nenhuma grana para comprar outro.

Género: Mensagem de celular.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Convencer a familia a trazer seu kit.
Elementos essenciais: Argumentos convincentes.

Elementos adicionais: Distancia entre a casa e 0 local em que esta etc.

42.  Vocé é uma pessoa muito organizada em tudo o que faz. Por isso, vocé utiliza uma
agenda com as atividades previstas para cada dia. Seu irmdo mais novo, distraidamente,
derramou café com leite sobre a pagina referente ao dia de hoje. Havia registrado nela, sete

atividades previstas para o dia. Passe a limpo essas atividades, respeitando a ordem cronolégica
de acontecimentos.

Género: Agenda didria.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Propdsito comunicativo: Informar, como lembrete, das atividades do dia.

Elementos essenciais: Atividades do dia na ordem das previsdes para
execucéo.

Elementos adicionais: Numeragdo, informacdes adicionais sobre as
atividades.

43. Hoje sua mae precisou sair mais cedo de casa e pediu para que executasse algumas
tarefas para ela, como ir a padaria, lavar a louca do almoco e retirar o lixo do banheiro. No
entanto, logo hoje vocé tera uma aula extra de matematica, pois, como ficou abaixo da média,
precisara fazer uma prova de recuperacdo no fim do dia. Por isso, precisara sair de casa mais
cedo para ir a escola, e ndo tera tempo para executar as tarefas. Escreva um bilhete para seu
irmdo pedindo que ele faca essas tarefas por vocé. N&o se esqueca de que tera de convencer seu

irmdo a fazer todas as coisas em seu lugar. Boa sorte!

Género: Bilhete.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Convencer seu irméo a fazer suas tarefas domésticas.
Elementos essenciais: Tarefas a serem executadas e elementos de persuasao.
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Elementos adicionais: Localizacdo dos materiais necessarios, tempo para
execucao etc.

44.  As coisas ndo vao vem para vocé este ano. Acabou de receber o boletim e est abaixo
da média em trés matérias, por isso precisa fazer recuperagao! Os seus responsaveis vao ficar
furiosos com vocé! Acontece gque justo agora vocé combinou com alguns colegas de fazerem
uma viagem a uma cidade turistica, a 50 km de distancia, e sera justamente no proximo final de
semana! Essa € a viagem dos seus sonhos! E agora? Havera alguma chance para vocé? Tente
convencé-los a deixarem voceé ir, apesar das notas baixas que tirou! Eles estdo a sua frente.

Vamos la! Dialogue com eles! Boa sorte!

Género: Diélogo.

Tipo (predominante/preferencial): | Argumentativo.

Prop6sito comunicativo: Convencer 0s responsaveis a permitirem que viaje com
amigos.

Elementos essenciais: Importéncia da viagem, estratégias de como recuperara as
notas.

Elementos adicionais: Custo da viagem, informagdes sobre a hospedagem, tempo
em que ficara fora, justificativa para as notas baixas etc.

45.  Vocé estd querendo ganhar um telefone novo, mas ndo esta indo bem na escola! E agora,
como fazer para convencer seus pais da necessidade de trocar o aparelho celular antigo por um
novo e mais moderno? Utilize todo seu poder de argumentacédo e tente convencer seus pais a
trocar o seu aparelho celular. Nao se esqueca de que ele vai te perguntar como estdo suas notas
na escola. Por isso, seja honesto(a) e criativo(a).

Género: Diélogo.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Prop6sito comunicativo: Trocar aparelho celular por outro mais moderno.

Elementos essenciais: Necessidade, utilidade do aparelho.

Elementos adicionais: Marca, modelo, configuracdes, preco, contrapartida
(dedicacgdo aos estudos) etc.

46.  Vocé cresceu e se tornou um pai/mae de familia. Seu filho é um adolescente que ndo
tem se dedicado aos estudos e tera problemas futuros, quando chegar a fase adulta, pois, com
uma formacdo precaria, ndo conseguird entrar numa faculdade ou conseguir um trabalho que
Ihe ofereca um salario satisfatorio. VVocé precisa orientd-lo quanto ao futuro, informando-lhe

que o tempo de se preparar é agora! Chame-lhe para conversar e dé a ele as orientacdes
necessarias.

| Género: | Dilogo. |
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Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Proposito comunicativo: Convencer o filho a se dedicar aos estudos, orientando-
Ihe quanto ao futuro.

Elementos essenciais: Relacéo entre estudos e emprego.

Elementos adicionais: Profissdes, valores de salarios etc.

47.  Suamde precisou viajar e esta sSemana vocé vai tomar conta da casa e de seu irmao mais
novo. No entanto, logo hoje, apos a aula, vocé terd uma aula extra de recuperacdo. Diante disso,
precisou deixar um bilhete para seu irméo, explicando que chegara mais tarde e que, portanto,
ele proprio terd de improvisar o almoco. Para ajuda-lo, vocé deixou, no bilhete, a receita de

uma deliciosa farofa de ovo, para substituir o almoco. Vamos I&! Ensine o seu irmdo a preparar

esse prato!
Género: Receita.
Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.
Propdsito comunicativo: Orientar a confecgéo de uma farofa de ovo.
Elementos essenciais: Passo a passo para a confecgdo da receita. Ingredientes
e modo de preparo.
Elementos adicionais: Tempo de preparo, temperos etc.

48. Mais um dia de aula se foi. Hoje vocé estudou, conversou com os colegas, se divertiu e
fez muita tarefa, por isso, ja esta louco(a) para chegar em casa. Ao sair da escola, uma senhora
o(a) aborda e pede uma informacéo. Ela acabara de chegar a cidade e precisa saber qual € o
melhor caminho para se chegar, a pé, ao supermercado mais préximo da escola. Seja educado
e ensine o melhor caminho para ela.

Género: Itinerério.

Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.

Propdsito comunicativo: Indicar percurso para se chegar ao supermercado.
Elementos essenciais: Indicacdes de direcéo e sentido.

Elementos adicionais: Pontos de referéncias.

49.  As férias chegaram e agora é hora de diversdo. Apds muito tempo sem viajar, vocé vai
visitar uns tios muito divertidos, dos quais vocé gosta muito. A cidade em que seus tios moram
tem varios pontos turisticos e muitos lugares incriveis para tirar fotos. Depois de alguns dias de
excelentes passeios, resolveu compartilhar nas redes sociais suas impressdes sobre os lugares
visitados. Portanto produza um post relatando as principais atragdes o que vocé viu durante o
seu passeio.

Género: Post. (redes sociais)
Tipo (predominante/preferencial): | Descritivo ou narrativo.
Propdsito comunicativo: Compartilhar experiéncias de viagem.
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Elementos essenciais: Cidade visitada. Nomes dos locais visitados e suas
caracteristicas.
Elementos adicionais: Precos, acolhida pelos moradores, custo total do passeio etc.

50.  Sua made pediu para que vocé cuidasse do seu irmdo, enquanto ela viajava a trabalho. SO
que hoje vocé tem uma prova muito importante e terd que sair mais cedo para a escola, pois
combinou com uns colegas de fazerem um grupo de estudos. Por isso, ndo tera tempo de fazer

0 almoco. Entdo, deixe para seu(a) irméo(a) as instrucdes de como fazer um macarrdo

instantaneo.
Género: Receita.
Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.
Propdsito comunicativo: Ensinar o irmdo a fazer macarrao instantaneo.
Elementos essenciais: Passo a passo para a confecgdo da receita. Ingredientes
necessarios e modo de preparo.
Elementos adicionais: Tempo de cozimento.

51. Uma colega sua estd passando por um problema muito sério. Ela chamou vocé e lhe
contou que estd com um cancer no intestino, mas pediu que vocé guardasse segredo. Ela precisa
optar entre fazer uma cirurgia arriscada ou fazer quimioterapia. VVocé tem percebido que a satde
dela tem se agravado, por causa desse problema. E ndo h& nada que vocé possa fazer, além de
Ihe dar apoio moral. Essa situacdo lhe deixa profundamente abatido(a). Como vocé gosta de
escrever, resolveu escrever para ela uma carta de apoio neste momento dificil, demonstrando

sua preocupacdo com ela. Faca isso agora. Coloque no papel todo seu sentimento!

Género: Carta de apoio.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Apoiar uma amiga num momento dificil.
Elementos essenciais: Palavras de apoio moral.

Elementos adicionais: Disposicao para ajudar, oragdes etc.

52.  Chegou a sua escola um aluno novato que vai estudar em sua sala. Ele é surdo e s6 se
comunica por meio da Libras (Lingua Brasileira de Sinais). Ao chegar, ele sentou-se ao seu
lado. Ao término da aula, vocé resolveu convida-lo para tomar um sorvete junto com a turma.
Como vocé ainda ndo sabe Libras, tera de convida-lo por meio de mimicas. Escolha um colega
de outra equipe e respeitosamente convide-o para tomar o sorvete por meio de mimica. Lembre-

se, ndo adianta falar, pois 0 seu amigo néo vai escutar!

Género: Mimica.
Tipo (predominante/preferencial): A escolha da equipe.
Propdsito comunicativo: Convidar um amigo surdo para tomar sorvete.
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Elementos essenciais:

Sinais que indiguem o que se pretende.

Elementos adicionais:

Lingua de sinais etc.

53.  Houve eleicéo para lider da turma e vocé foi o escolhido. Todos 0s seus amigos votaram

em voceé e, agora, precisa fazer um discurso de agradecimento, que esta sendo aguardado por

todos. Para isso, levante-se e va a frente. Comece o seu pronunciamento.

Género:

Pronunciamento.

Tipo (predominante/preferencial):

Expositivo.

Proposito comunicativo:

Agradecer a todos pela eleicdo.

Elementos essenciais:

Agradecimentos.

Elementos adicionais:

Promessas, solicitagéo de apoio etc.

54, Havera eleicdo para lider da turma e vocé é candidato. VVocé espera que todos 0s seus

amigos votem em vocé. Entdo, levante-se, va em frente e mostre as suas intengfes perante o

cargo. Vamos |4, comece a sua campanha politica.

Género:

Discurso.

Tipo (predominante/preferencial):

Argumentativo.

Propdsito comunicativo:

Conquistar votos para sua eleicao.

Elementos essenciais:

Apresentacdo, pedidos de votos.

Elementos adicionais:

Apoios, propostas para 0 mandato etc.

55.  Seu amigo colocou um post em uma rede social que vocé considerou agressivo. Como

vocé ndo gostou do que leu, resolveu postar um pequeno texto que vise a reflexdo sobre como

as pessoas devem agir nas redes sociais. Entdo, deixe o seu comentario.

Género:

Comentério.

Tipo (predominante/preferencial):

Argumentativo.

Prop6sito comunicativo:

Orientar postagens no Facebook.

Elementos essenciais:

Dicas de como usar as redes sociais,

Elementos adicionais:

Links etc.

56.  Postaram uma foto em um grupo da rede social que ridicularizava uma colega de sala

de aula. Nesta foto, a menina estava de roupas intimas. Assim que vocé viu a postagem, foi

conversar com o seu colega, aconselhando-o a retirar a foto, pois poderia prejudicar a garota.

Escolha um colega de sua equipe e tenha este didlogo com ele, de modo que o convenca a

retirar a foto da rede social.

Género:

Dialogo.

Tipo (predominante/preferencial):

Argumentativo.

Propdsito comunicativo:

Convencer o colega a retirar postagem da rede social.

Elementos essenciais:

Repercussdes e consequéncias.
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Elementos adicionais: Prejuizos para ele e para a garota, castigos, consequéncias
etc.

57.  Vocé abriu a sua pagina em uma determinada rede social e viu uma foto em que vocé
foi marcado(a). Nesta foto, vocé ficou com o rosto distorcido e ndo gostou nada do que Vviu.
Escreva uma mensagem privada para que o colega que postou a foto e te marcou, de modo que

0 convenca a retirar a foto da rede social.

Género: Mensagem.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Proposito comunicativo: Convencer o colega a retirar foto das redes sociais.
Elementos essenciais: Pedido com educacdo.

Elementos adicionais: Desaprovacado pessoal, amizade comprometida etc.

58.  As coisas ndo vdo bem para vocé este ano e, para piorar, acabou de receber uma
adverténcia por escrito da escola. Vocé entregou a adverténcia aos seus pais e prometeu
melhorar na disciplina e nas notas também. Como vocé sempre diz as mesmas coisas e ndo
apresenta mudanca, seus pais exigiram que vocé registrasse seu compromisso em uma folha de
papel, assinasse e 0 entregasse a eles. Vamos |4, entdo? Escreva esse termo de compromisso

agora! Seus pais estdo esperando!

Género: Termo de compromisso.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Registrar mudancas que pretende empreender.
Elementos essenciais: Pontos a serem mudados, assinatura.

Elementos adicionais: Prazo para mudanca, atividades compensatdrias etc.

59.  Vocé descobriu uma foto de sua irmd@ em um grupo, de uma rede social, em que ela
estava de roupas intimas. No mesmo dia que isso aconteceu, resolveu perguntar para ela o que
havia acontecido e como aquela foto havia sido exposta naquele grupo. Foi entdo que descobriu
que a decisdo de postar a foto partiu de sua propria irma. Apds essa descoberta, vocé resolveu
orienta-la quanto as consequéncias da atitude que ela havia tomado. Conte-nos como foi esta

conversa e qual foi a reacdo da sua irma.

Género: Relato de conversa.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Relatar didlogo com a irma.

Elementos essenciais: Alternéncia de turnos de falas.

Elementos adicionais: Adverténcias sobre riscos da exposicdo, conselhos etc.

60.  Sua mée autorizou vocé a sair com seus colegas para uma festa que acontecera na casa
de um amigo conhecido da familia. A sua mae marcou hora para vocé retornar para casa: vinte

e trés horas. VVocé dangou, conversou, festejou e quando se lembrou de ir para casa, ja era mais
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de meia noite. No outro dia cedo, a primeira coisa que a sua mae faz, ao se levantar, foi cobrar

explicagOes. Vocé entdo .... Explique oralmente 0 que aconteceu para sua mae.

Género: Justificativa.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo ou argumentativo.

Proposito comunicativo: Explicar o ocorrido. Justificar o ocorrido.

Elementos essenciais: Passo a passo do que houve. Argumentos convincentes.
Elementos adicionais: Enumeracéo, pedidos de desculpas etc.

61.  Vocé autorizou seu filho a sair com alguns colegas para uma festa. Como ele ainda é
muito jovem, marcou hora para ele retornar: vinte e trés horas. Todavia, ele te desobedeceu e
chegou bem depois do horario marcado. No outro dia cedo, o seu filho contou uma historia,
que vocé sabia que era mentira e, por esse motivo, vocé entdo resolveu conversar com ele sobre

quebra de confianca. Escolha um colega de outra equipe e simule esta conversa.

Género: Conversa.

Tipo (predominante/preferencial): | Injuntivo ou argumentativo.

Prop6sito comunicativo: Ensinar seu filho sobre quebra de confianga. Advertir seu
filho por quebra de confianga.

Explicacdo do que é quebra de confianga. Verbos no
imperativo.

Enumeracdo, conselhos, castigo etc.

Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

62. Hoje a professora passou uma tarefa para fazer em casa, valendo dez pontos. Nesta
tarefa, vocé teve que escrever um texto, descrevendo como foi o seu dia anterior, desde a hora
que acordou até a hora de dormir, como se estivesse escrevendo uma péagina do seu diario.
Entdo ... comece a fazer a tarefal

Género: Pagina de diario. Resumo de atividades diarias.

Tipo (predominante/preferencial):

Narrativo.

Prop6sito comunicativo:

Informar agdes realizadas durante um dia.

Elementos essenciais:

Ac0es realizadas, ordem cronoldgica.

Elementos adicionais:

Enumeracdo, detalhes das atividades etc.

63. Hoje tem agendada uma entrevista de emprego para vocé. Sera a primeira vez que vocé
vai trabalhar. Como vocé é menor de idade, o seu horéario de trabalho sera apenas de meio
expediente. Vocé conversou com o dono do escritdrio e la vocé ira atender ao telefone, fazer
servicos de banco e anotar recados. Durante a entrevista, o dono do escritorio pediu para vocé
produzir um texto dizendo o motivo que o levou a procurar emprego e quais sdo as suas

expectativas em relacdo a ele. Entdo, o seu chefe esta esperando .... Redija o texto!

Género: Justificativa.
Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.
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Propdsito comunicativo: Esclarecer interesse pelo emprego. Declarar interesse pelo
emprego.

Elementos essenciais: Motivos e expectativas sobre 0 emprego.

Elementos adicionais: Salério, turno, tempo de contrato de trabalho etc.

Quarto dominio discursivo: Dominio Ficcional

64. A imaginacdo é um recurso muito importante para a sobrevivéncia do ser humano.
Entdo, agora use a sua: imagine que tem seis anos de idade e é uma crianca muito talentosa.
Gosta de cantar, dancar e declamar poesias. Hoje € o dia das maes e, por isso, participara do
show de talentos da escola. Nele, precisard declamar uma poesia para a sua mae. Relembre um

poema de sua infancia (ou escreva uma) e declame-a de maneira emocionante!

Género: Poema.

Tipo (predominante/preferencial): A escolha do grupo.

Prop6sito comunicativo: Homenagear as mées.

Elementos essenciais: Elaboracdo em versos.

Elementos adicionais: Rimas, apresentagdo cantada, entonacao etc.

65.  Sua escola esta festejando o més do folclore. Sua professora de histdria solicitou um
trabalho individual bastante interessante, sobre fabulas. A fabula € um tipo de historia curta,
que transmite sempre uma moral no final. Nela, os personagens sdo geralmente animais.
Relembre uma fabula que vocé ja leu ou ouviu e conte-a para os seus colegas! Ao final,

explicite como a “moral” pode se aplicar a nossa vida.

Género: Féabula.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.
Propdsito comunicativo: Narrar uma fabula.
Elementos essenciais: Animais, moral.
Elementos adicionais: Cenério etc.

66. Esta noite vocé sonhou que as férias finalmente chegaram e agora é hora de diverséo.
Vocé havia se preparado para uma viagem “pra 14” de emocionante: um cruzeiro em um navio.
Tudo ia muito bem no seu sonho, quando, de repente, o navio comecou a afundar. Por sorte,

sua familia conseguiu entrar um bote e chegar a uma ilha deserta. E agora, o que fazer? VVocé




132

conseguiu encontrar dentro do bote uma caneta, um papel e uma garrafa. Utilize esses recursos

para fazer um bilhete e peca ajuda.

Género: Bilhete.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo ou injuntivo.

Proposito comunicativo: Solicitar resgate de naufragos.

Elementos essenciais: Localizacdo, descricdo da ilha.

Elementos adicionais: Situacdo dos naufragos, quantidade de naufragos etc.

67.  Agosto &€ um més de festal Todos os alunos da escola estdo animados com o festival
folclorico que ird acontecer. Por causa destas festividades, a professora passou um trabalho
sobre lendas. A lenda € um tipo de narrativa fantasiosa, que mistura fatos histéricos e irreais.
Relembre uma lenda urbana que ja leu ou ouviu e conte-a para todos 0s seus colegas e 0(a)
professor(a). Lembre-se de que quem conta um conto, as vezes aumenta um ponto! Portanto,

seja criativo!

Género: Lenda.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Prop6sito comunicativo: Compartilhar com terceiros uma lenda urbana.
Elementos essenciais: Suspense, seres amedrontadores etc.
Elementos adicionais: Encenagdo, impressionar os ouvintes etc.

68. A parlenda é um tipo de brincadeira infantil que utiliza pequenos versos que rimam.
Entdo volte aos tempos de crianca e relembre uma parlenda que vocé ja leu ou ouviu e declame-

a de maneira bem emocionante.

Género: Parlenda.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Recitar uma parlenda.

Elementos essenciais: Apresentacdo em estrofes.

Elementos adicionais: Rima, apresentagdo cantada, entonacéo etc.

69. A escola esta desenvolvendo um projeto que visa resgatar brincadeiras de roda antigas.
Uma das tarefas desse projeto sera uma pesquisa que deveréa ser feita por um grupo de alunos.
Vocé faz parte desse grupo e precisara fazer a pesquisa sobre as brincadeiras de infancia que
estdo desaparecendo com o passar dos tempos. Relembre o maior nimero possivel de cantigas
de roda e apresente-as aos seus colegas, a fim de preservar a memoria de uma manifestacéo

popular de nosso povo.

Género: Cantiga de roda.
Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.
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Propdsito comunicativo: Apresentar o maior nimero possivel de cantigas de
roda.

Elementos essenciais: Apresentagdo em versos.

Elementos adicionais: Rima, apresentacdo cantada, entonagao etc.

70. O professor de Lingua Estrangeira Inglés esta desenvolvendo um projeto que visa
conhecer o0s costumes dos povos americanos. Um dos costumes € a comemoracao do dia de Sao
Valentim, ou Valentine’s Day. Esse dia equivale ao dia dos namorados no Brasil, mas nos
Estados Unidos, homenageiam-se, além dos namorados, amigos muito queridos. Nesse dia, 0s
americanos tém o costume de fazer cartes para presentear a pessoa amada ou um amigo muito
querido. Nesses cartdes, geralmente tém pequenas poesias que sdo uma demonstracdo de amor
ou carinho pela pessoa que vai recebé-lo. Imagine que voceé ira presentear uma pessoa amada,

ou um amigo querido, e escreva uma linda poesia para expressar 0s seus sentimentos por esta

pessoa.
Género: Poesia.
Tipo (predominante/preferencial): A escolha do grupo.
Prop6sito comunicativo: Declarar seu amor por alguém ou por um amigo.
Elementos essenciais: Elaboragéo em versos.
Elementos adicionais: Rima, apresentacdo cantada, entonacao etc.

71.  Adolescentes adoram filmes! VVocé chegou a uma roda de amigos e todos estdo contando
o final de um filme de que mais gostaram. VVocé ja ouviu varios finais e agora € a sua vez de
contar o final de um filme de que gostou e que é bastante conhecido. E entdo? Qual foi o filme
que vocé escolheu para contar o final aos seus amigos? VVamos la! Conte-o agora!

Género: Narrativa.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Contar o final de um filme conhecido.

Elementos essenciais: Nome do filme, personagens principais.

Elementos adicionais: Ano, lugar onde se passa, personagens secundarios etc.

72.  Hoje, ao sair da escola, um fato estranho aconteceu. VVocé tirou uma foto com os amigos,
na porta da escola, e ao fundo apareceu uma imagem que ndo conseguiu reconhecer. Seus
amigos estavam dizendo que se tratava de um fantasma. VVocé ficou meio encabulado(a), mas
ndo se preocupou e entrou na brincadeira. No outro dia, ao chegar a escola, a historia havia se
espalhado e todos no colégio estavam falando que vocé havia fotografado um fantasma. Como
vocé ¢ uma pessoa muito brincalhona, entrou na “onda” dos amigos ¢ inventou uma histéria
fantastica sobre o fantasma da foto. Reconte essa histéria para que todos saibam o que

aconteceu.
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Género:

Historia fantastica.

Tipo (predominante/preferencial):

Narrativo.

Proposito comunicativo:

Entreter 0os amigos com uma historia fantastica.

Elementos essenciais:

Fantasma da foto, tom assustador.

Elementos adicionais:

Outros fantasmas, monstros, locais familiares etc.

73.  Todo mundo sempre conta historia de fantasmas e vocé gosta muito de ouvi-las. Um dia

um amigo seu lhe contou que tirou uma foto com os amigos na porta da escola e que, ao fundo,
apareceu uma imagem que ndo conseguiu reconhecer. Todos que viram a foto estavam dizendo
que realmente se tratava de um fantasma. Como vocé é uma pessoa muito brincalhona, resolveu
inventar uma histdria de horror sobre o fantasma da foto. Escreva esta historia para que todos
saibam o que aconteceu.

Género:
Tipo (predominante/preferencial):

Historia de horror.
Narrativo.

Prop6sito comunicativo:

Entreter os amigos com uma histéria de horror.

Elementos essenciais:

Fantasma da foto, tom assustador.

Elementos adicionais:

Outros fantasmas, monstros, locais familiares etc.

74.  Os usuarios de redes sociais gostam muito de postar desafios. Hoje um amigo seu o
desafiou a narrar, no seu perfil, uma histéria bem engracada da sua infancia. Faca isso ou tera
de presenteé-lo.

Historia.

Narrativo.

Contar uma historia pessoal.
Humor, sequéncia narrativa.
Familiares, amigos, lugares etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

75.  Ontem, na saida da escola, vocé presenciou a briga de dois grandes amigos seus. VVocé
e 0 seu pai, rapidamente, trataram de segura-los e de encerrar a briga. Apés esse fato, cada um
dos brigdes foi para casa. No outro dia, ao chegar a escola, a historia havia se espalhado e todos
no colégio estavam querendo saber o que realmente havia acontecido no dia anterior. Como
vocé foi a Unica pessoa que havia presenciado o fato, todos queriam ouvir sua versdo da

histéria. Conte o acontecido para o0s seus colegas.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Historia.

Descritivo.

Contar a briga presenciada.

Acdes de cada brigdo durante a briga.
Motivos, pessoas ao redor, ajuda do pai etc.
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76.  Vocé se inscreveu no show de talentos da sua escola, cujo tema é uma homenagem a
amizade. Chegou o grande dia e hoje vocé vai mostrar seus dons artisticos. Coloque todo o seu

talento de cantor(a) em acéo e cante uma cancéo que homenageie seus amigos!

Género:
Tipo (predominante/preferencial):

Cancéo.
A escolha da equipe.

Proposito comunicativo:

Homenagear 0s amigos.

Elementos essenciais:

Tema condizente com a homenagem.

Elementos adicionais:

Performance, emocao, coreografia etc.

77. Dois colegas te convidaram para ir a uma festa a fantasia que acontecera amanha, depois
da aula. Disseram que seria para “comemorar”, com bom humor, a sexta-feira 13. Ao ouvir
essas palavras, rapidamente decidiu n&o ir, pois no ano anterior havia acontecido um fato
horripilante nessa data e, sempre que se recorda, fica com muito medo de sair. Ent&o, é sua vez

de nos fazer ter medo, contando essa tdo assombrosa histéria de horror.

Género:
Tipo (predominante/preferencial):
Prop6sito comunicativo:

Historia de horror.

Narrativo.

Narrar uma histdria assombrosa. Entreter os participantes.
Assustar pessoas com histdrias assombrosas.

Tema pertinente, sequéncia narrativa.

Entonag&o, intengdo de assustar os colegas, dramatizagédo
etc.

Elementos essenciais:
Elementos adicionais:

78.  Vocé estava andando distraidamente pelo patio da escola e, de repente, escorregou e
caiu, de um modo muito inusitado. Todos 0s seus colegas viram e, por mais que tentassem, ndo
conseguiram segurar o riso. Foi entdo que se levantou e comecou a fazer daquela situagdo um
momento engracado. Conte o acontecido, mas ndo se esquega de exagerar um pouco,

transformando o fato em algo engracado e absurdo.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Relato pessoal.

Narrativo.

Divertir os colegas. Tornar engracado o episodio.
Criatividade, exagero.

Encenacéo.

79.  Vocé foi acampar com uma turma da escola. A noite, em volta da fogueira, todos
contaram causos de assombracdo. O seu causo foi 0 mais emocionante, pois todos, a0 mesmo

tempo, riram muito e sentiram medo. Recorde-o0 e o registre para que seu colega possa Ié-lo

para todos.
Género: Causo.
Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.
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Propdsito comunicativo: Divertir os participantes e assustar os colegas.
Elementos essenciais: Personagens assustadores, humor etc.
Elementos adicionais: Encenacéo.

80. Hoje o dia foi muito cansativo e por isso vocé foi dormir cedo. Ndo demorou muito e j&
estava em um sono profundo. Durante o sono, teve um sonho muito estranho: sonhou que havia
sido sequestrado(a) por extraterrestres que o(a) haviam levado para outro planeta. No sonho,
vocé estava servindo de cobaia para estudos intergalacticos. Ao acordar, ficou tdo

impressionado(a) com o sonho que resolveu contar esta historia.

Género: Historia.

Tipo (predominante/preferencial): | Narrativo.

Prop6sito comunicativo: Entreter o leitor.

Elementos essenciais: Extraterrestres, outros lugares no espago.

Elementos adicionais: Nome do planeta, quantidade, descricdo dos extraterrestres.

81.  Vocé escreveu um livro de ficcao cientifica, que conta a historia de um garoto que havia
sido sequestrado por seres que moram no fundo do mar. Todos, em sua escola, sabem que vocé
€ um excelente escritor e querem conhecer a sua nova obra. Entretanto, vocé nao pode divulga-
la, até que seja lancado por uma editora reconhecida. Apresente para eles um resumo da

historia. Eles irdo adorar!

Género: Resumo de histdria.
Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.
Prop6sito comunicativo: Apresentar resumidamente o enredo de um livro ficcional.
Elementos essenciais: Personagens, enredo, desfecho.
Elementos adicionais: Entonacdo, énfase etc.
82. Imagine que vocé tem um animal de estimacdo que saiba falar. Ele é seu fiel

companheiro e gosta de te aconselhar sobre vérias coisas em sua vida. Entdo, escreva um
pequeno didlogo que vocé ja teve com este seu animalzinho de estimacdo. Lembre-se de

conferir uma personalidade especifica ao seu cdozinho!

Género: Diéalogo.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo ou descritivo.

Prop6sito comunicativo: Apresentar falas do céo falante.

Elementos essenciais: Alternéncia de falas entre o autor e o cdo.
Elementos adicionais: Conselhos, opiniBes, caracteristicas do céo etc.

Quinto dominio discursivo: Dominio Lazer

83. Hoje vocé estudou muito, conversou com os colegas, se divertiu bastante e agora ja esta
louco(a) para chegar em casa. Ao sair da escola, presenciou uma discussdo entre dois colegas

de classe. Seus amigos estavam discutindo por causa de uma garota. VVocé entrou no meio da
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confusdo e conseguiu acalmar a situacdo. Apds esse fato, cada um foi para sua casa. No outro
dia, ao chegar a escola, foi logo contar sobre a confuséo para os outros colegas. Desta vez, vocé
acabou se posicionando a favor de um colega e contra o outro. Entdo conte esta historia,

posicionando-se a favor de um de seus colegas.

Género:
Tipo (predominante/preferencial):

Relato pessoal.
Narrativo.

Propdsito comunicativo:

Posicionar-se a favor de um colega brigéo.

Elementos essenciais:

Enredo e desfecho. Motivo da briga.

Elementos adicionais:

Ferimentos, local e hora da briga, detalhes das reagdes

dos envolvidos etc.
84.  Vocé esta participando de uma peca teatral na escola e 0 seu personagem € um

astrélogo(a) que fala sobre a sorte de outra personagem. O diretor acabou de lhe informar que
sera preciso que voceé crie, agora mesmo, um horéscopo para ser encaixado a sua fala. Diante
disso, pegue um papel, uma caneta e produza o hordscopo de um signo. Antes de encena-lo,

leia-0 para o diretor aprovar ou reprovar a sua criacao.

Género: Hordscopo.

Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.

Propdsito comunicativo: Prever situagdes diarias.

Elementos essenciais: Previsoes.

Elementos adicionais: Cor, nimero da sorte, precaugdes a serem tomadas etc.

85.  Hoje ¢ dia de festa. A balada estad muito boa e vocé estd com os seus melhores amigos.
Neste momento, comecou a rodada de piadas. Cada um de seus amigos contou uma e agora

chegou a sua vez. Conte uma piada curta bem engracada, mas néo vale ter palavréao!

Género: Piada.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Prop6sito comunicativo: Divertir 0s ouvintes.
Elementos essenciais: Graga, brevidade.
Elementos adicionais: Mimica, dramatizacao etc.

86. A escola esta desenvolvendo um projeto em que os alunos tém de descobrir quais sdo
as tematicas mais recorrentes nas piadas mais contadas pelos alunos da escola. Vocé fez a
pesquisa tdo bem-feita, que aprendeu algumas piadas muito interessantes. Escreva uma piada

para ser lida pelos colegas de sua classe. Mas ndo vale ter palavrédo!

Género: Piada.

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Divertir os colegas.
Elementos essenciais: Graga, brevidade.
Elementos adicionais: Mimica, dramatizacao etc.
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87.  Vocé é uma pessoa tao divertida que todos os dias chega a classe com uma brincadeira
nova. A brincadeira do dia ¢ a de quem sera o recordista em descobrir adivinhagdes do tipo “o
que €, o que €”. Vocé sugeriu que cada colega falasse uma adivinhacao para que outra pessoa
tentasse descobrir a resposta. Agora chegou a sua vez, e por isso ira inventar uma adivinhacéo

inédita, para que a resposta seja descoberta pelos colegas de sua classe.

Género: Adivinhagéo.

Tipo (predominante/preferencial): A escolha do grupo.

Proposito comunicativo: Propor um enigma.

Elementos essenciais: Pistas para identificacdo da adivinha.
Elementos adicionais: Pergunta “o que é o que é?”

88.  Vocé esté na casa de seus avds juntamente com varios primos e tios, como faz todos os
fins de semana. Apds 0 almoco, todos se relnem no quintal para “bater papo”. Foi entdo que
um de seus tios comecgou a fazer adivinha¢fes. Como vocé é uma pessoa que gosta muito de
brincar, resolveu tomar nota de algumas adivinhas que ouviu, para tentar pegar os colegas
durante o recreio da escola. Entdo, escreva uma adivinhacéo e a leia para que possa ser
desvendada por todos que te ouvem.

Género: Adivinhagé&o.

Tipo (predominante/preferencial): Descritivo.

Prop6sito comunicativo: Propor um enigma.

Elementos essenciais: Pistas para identificacdo da adivinha.
Elementos adicionais: Pergunta “O que é o que é?”

89.  Asuavida ndo é mais a mesma. Vocé ja é um adulto, tem uma linda familia e um bom
emprego. Seu(a) companheiro(a) também trabalha e, por isso, vocés se revezam na funcdo de
colocar as criancas para dormir. Hoje, a noite é sua. Faca seus filhos dormir. Eles adoram ouvir

musicas de acalento nessas ocasides. Entdo, cante uma cangdo de ninar bem calminha, para
acalentar seus filhos.

Género: Cancdo (de ninar).

Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo: Adormecer os filhos. Acalentar os filhos.
Elementos essenciais: Cancdo suave. Apresentacéo cantada.
Elementos adicionais: Performance, entonacao etc.

90. Hoje, apds o término da aula, vocé ficou conversando com um colega na porta da casa

dele. Contudo, a sua mée ja havia Ihe avisado que, ao sair da escola, vocé deveria ir direto para
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casa e se, por algum motivo, se atrasar, deveria telefonar avisando o motivo do atraso. Foi entéo
que seu celular tocou e era sua mée. Vocé ja atende imaginando a bronca que vai levar. Ent&o,
escolha um colega de classe e simule este didlogo. VVocé ird reproduzir esta conversa, sendo

que vocé fara o papel de sua mae e seu colega fara o seu papel na conversa.

Diéalogo.

Argumentativo.

Justificar atraso.

Alternancia de falas, motivos pelo atraso.
Pedidos de desculpas, expressoes faciais etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

91.  Vocé estava assistindo a televisdo e acabou de passar uma reportagem sobre 0s
repentistas do Brasil. Os repentistas sdo artistas que, em sua maioria, vieram do nordeste do
Brasil. Estes artistas geralmente fazem rimas, em que um repentista desafia o outro. Enquanto
um diz alguma coisa, o outro diz que faz melhor. Estes desafios sdo feitos por meio de uma
mistura de poesia e musica rimada, na qual predomina o improviso. Vocé gostou tanto do
assunto que até comegou a improvisar algumas rimas. Entéo, agora, pense em uma palavra com
0 tema de sua escolha, improvise uma rima contendo a palavra pensada, escreva-a versos em

tom de repente e depois leia para todos.

Repente.
A escolha do grupo.

Género:
Tipo (predominante/preferencial):

Propdsito comunicativo:

Fazer rimas com um tema previamente escolhido.

Elementos essenciais:

Apresentacdo em versos.

Elementos adicionais:

Entonacdo, apresentacdo cantada etc.

92.  Accriatividade é seu ponto forte e por isso vocé € um(a) aluno(a) popular. Todos os dias
vocé aparece com uma novidade na escola. Hoje, vocé chegou fazendo rimas para as pessoas.
Escolha um colega de classe e verbalize rimas bem interessantes sobre ele/ela. Podem ser rimas

de amor ou de amizade. Sé ndo vale ser grosseiro(a).

Género: Rima.

Tipo (predominante/preferencial): A escolha do grupo.

Propdsito comunicativo: Exaltar amor ou amizade por alguém.
Elementos essenciais: Apresentacdo dos versos em rimas.
Elementos adicionais: Entonacdo, apresentacdo cantada etc.

93.  Vocé estava lendo um livro quando recebeu uma ligagdo de uma empresa de
telemarketing querendo te vender um plano de internet para celular, mas vocé nédo estd nem um
pouco interessado(a). Como é uma pessoa educada, esta tentando negar a oferta sem ser

grosseiro(a) com o atendente. Ele insiste na compra e vocé insiste na recusa. Escolha um
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membro da sua equipe e dramatize essa conversa telefonica. Escolha o papel que mais lhe

agradar e destine o outro a seu colega. (Dominio comercial)

Género:

Conversa telefonica.

Tipo (predominante/preferencial):

Argumentativo.

Proposito comunicativo:

Convencer atendente por recusa de plano de internet.

Elementos essenciais:

Alternancia nas falas.

Elementos adicionais:

Justificativas para néo aceitar o plano.

94. Imagine que vocé e pai/mée de familia e tem 03 (trés) filhos. Todos os dias as criangas

gostam de ouvir historinhas antes de irem se deitar. Hoje é o seu dia de fazé-los dormir,

portanto, escolha uma histdria infantil de sua preferéncia e conte-a para que eles possam dormir

tranquilos.
Género: Historia.
Tipo (predominante/preferencial): Narrativo.

Propdsito comunicativo:

Preparar criangas para dormir.

Elementos essenciais:

Sequéncias narrativas, adequacao tema e idade.

Elementos adicionais:

Historias que acalmem, entonacéo etc.

95.  Vocé é um apresentador de um programa de radio e a proxima atragdo consiste em ler

cartas dos leitores. Essas cartas sdo enviadas para que o apresentador leia com aquela voz
romantica os recadinhos de amor que uma pessoa manda para outra. Entdo, imagine que esta
em suas maos um recado de amor do Shrek para Fiona e que eles estdo aguardando ansiosos

pelo seu programa para ouvir o tal recado.

Recado de amor.

A escolha do grupo.

Declarar sentimentos.

Adequacao tematica, pertinéncia com 0s personagens.
Fala suave e pausada etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

96.  Vocé é um locutor de rodeio e gosta de agitar o publico. Para isso, precisa fazer versos
gue chamem a atencdo. Entdo, vamos comecar? Imagine-se em um rodeio, declame versos para

a turma e ndo se esqueca de que estd numa arena lotada de cowboys.

Versos.

A escolha da equipe.

Animar a plateia.

Entonacdo e adequacao tematica.

AtracGes do rodeio, prémios distribuidos, animais mais
ariscos, etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:
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97.  Que sorte! Acabaram de Ihe informar que ganhou um celular novo na rifa da escola. Por
ter perdido o seu celular hd uma semana, vocé estd muito feliz! A entrega do prémio seré no
patio da escola. A sua missdo € recriar essa cena. Convide alguns colegas e, juntos, improvisem
essa cena de entrega do prémio. VVocé ira receber o prémio e seu colega ira entrega-lo. N&o se

esqueca do discurso. Seja criativo(a)!

Discurso oral.

Argumentativo.

Agradecer por ter sido o ganhador do prémio sorteado.
Agradecimentos.

Homenagens etc.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Sexto dominio discursivo: Dominio Instrucional

98. Ao entrar no banheiro de sua escola vocé encontrou um celular bem parecido com o que
vocé esta querendo comprar. Ao retornar para a sala, contou o fato para dois de seus melhores
amigos e pediu conselhos a eles. Um deles disse que o melhor seria ligar para alguns nUmeros
do celular, para tentar devolver o aparelho, uma vez que ndo Ihe pertence. O outro disse que
ndo devolveria, uma vez que, para ele, achado ndo é roubado. E entdo, o que vocé fara? Escreva

trés argumentos se posicionando diante deste fato.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Prop6sito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Defesa de um ponto de vista.

Argumentativo.

Justificar sua decisdo quanto ao celular achado.
Argumentos convincentes.

Valores pessoais.

99. Houve, em sua escola, uma palestra voltada para a conservacdo e preservacdo do
patrimdnio escolar. Foi uma solicitacdo da Direcdo da escola, pois ha muito lixo nos corredores,
100. vidragas quebradas, pichacdo nas portas, entre outras barbaridades. Seu professor de
lingua portuguesa desafiou a turma a fazer um cartaz sobre o tema, para reforcar a palestra dada.
Segundo ele, vocés precisam ser convincentes o bastante para mudar esta realidade na escola.
Vamos l&! Produza um cartaz capaz de sensibilizar a escola toda a assumir esta causa tdo

importante para todos!

Género: Cartaz.
Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo:

Convencer os estudantes a cuidarem da escola.

Elementos essenciais:

Frases curtas, disposicao visual prépria para cartaz.

Elementos adicionais:

Cores das letras, linguagem apelativa, verbo no
imperativo, imagens etc.




142

101. Sua escola esta passando por reformas. Esta semana a direcdo pintou as paredes e
colocou vidros nas janelas de sua sala de aula. Por causa disso, a sua turma ficou responsavel
por ajudar a conserva-la. Por, pelo menos, dois dias, ninguém podera encostar-se nas paredes
ou tocar nas janelas, para ndo estragar o servico realizado. A direcdo pediu a vocé que
confeccionasse uma placa de adverténcia, orientando professores e alunos. Escreva esta placa

de adverténcia, dando as informagOes necessarias e, a0 mesmo tempo, sendo criativo!

Género: Placa de adverténcia.

Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.

Prop6sito comunicativo: Alertar os estudantes para a pintura fresca.
Elementos essenciais: Verbos no imperativo, texto curto.
Elementos adicionais: Desenhos, setas etc.

102. Seu pai e sua mae estdo atarefados fazendo o jantar e 0 seu irmdozinho mais novo esta
chorando, esperando que alguém lhe ajude a jogar 0 game que acabou de ganhar. Sua mae,
entdo, pede que vocé jogue com ele e que lhe explique as regras basicas do jogo. Escolha um

jogo de videogame apropriado ao seu irmao e repasse as regras basicas do jogo para ele.

Género: Regras de jogo.

Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.

Prop6sito comunicativo: Ensinar as regras do jogo ao irmdo mais novo.
Elementos essenciais: Resumo do objetivo do jogo.

Elementos adicionais: Enumeracéo das acgdes, prémios etc.

103. A professora de Lingua Portuguesa levou toda a turma a biblioteca e solicitou que cada
aluno escolhesse um livro de sua preferéncia. Depois disso, os alunos iriam levar o livro para
casa, para ler, pois na proxima semana cada estudante iria comentar sobre o livro lido. A tarefa
de cada aluno sera falar sobre a parte do livro que mais gostou e a que menos gostou, além de
justificar a escolha do livro. Lembre-se de um livro lido por vocé e siga a instrucdo da

professora! Seja convincente!

Género: Comentério.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo/argumentativo.

Propdsito comunicativo: Apresentar pontos fortes e fracos de um livro lido.
Elementos essenciais: Aspectos positivos e aspectos negativos.
Elementos adicionais: Enumeracdo dos itens, adjetivacao etc.

104. Vocé agora € adulto(a) e, para sua surpresa, se tornou diretor(a) da escola que estudou.
Estéo acontecendo muitos atos de violéncia e vandalismo na escola. Ao analisar os fatos, vocé
descobriu que os atos partem de uma turma especifica e conseguiu descobrir até quem sdo 0s
autores. Mas, por ser uma pessoa sensata, vocé resolveu dar uma chance aos vandalos, indo

conversar com toda a turma. Com essa conversa, Vocé espera deixar bem claro que, da proxima
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vez que acontecerem atitudes como aquelas na escola, os culpados serdo duramente punidos.

Vocé acabou de entrar na turma. Dé seu recado!

Género: Recado.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo/argumentativo.

Proposito comunicativo: Advertir a turma guanto aos atos de vandalismo.
Elementos essenciais: Fala firme, punicéo a ser aplicada.

Elementos adicionais: Verbos no imperativo etc.

105. Sua cidade estd com uma grande incidéncia de casos de dengue. Na rua em que vocé
mora, todos j& contrairam a doenca, inclusive vocé. Esta semana agentes de salde visitaram a
escola para ensinar os alunos a evitarem a proliferagdo do mosquito. Por causa disso, a
professora de ciéncias passou um trabalho que solicitava de vocé a confeccdo de um panfleto,
instruindo a populacdo sobre como proceder para evitar a proliferacdo do mosquito Aedes

Aegypti. Vocé é 6timo em trabalhos criativos e adorou a tarefa. Vamos 14! Mostre o seu panfleto

para todos!
Género: Panfleto.
Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo/argumentativo
Propdsito comunicativo: Alertar a populacdo quanto a proliferacdo da dengue.
Elementos essenciais: Texto curto, frases imperativas
Elementos adicionais: Adverténcias, riscos, métodos de proliferagdo etc.

106. Esta semana vocé esta completamente sem sorte! VVocé mora longe da escola e, para
facilitar seu deslocamento, sua mée lhe deu uma bicicleta. Dois dias depois, sua bicicleta foi
roubada e vocé, ndo tendo escolhas, estd indo ao colégio de énibus. Para piorar, hoje vocé ird
ao dentista, e precisara sair antes de as aulas terminarem. Entretanto, perdeu o bilhete de
liberacdo que sua mde havia escrito. Resta a vocé procurar a direcdo escolar e solicitar sua
liberacdo, explicando e justificando os motivos de sua saida antecipada. Escolha um colega e

simule esta conversa.

Género: Justificativa.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Convencer da necessidade de sair mais cedo da escola.

Elementos essenciais: Explicacdo da situacéo.

Elementos adicionais: Tipo de tratamento dentério, endereco do dentista,
tempo de duracdo etc.

107. Sua escola esta passando por uma reforma geral e por isso o diretor resolveu fazer uma
campanha de conscientizagéo, para que os estudantes conservem a escola limpa e bem cuidada,
sem cometer atos de vandalismo contra o patriménio publico. Assim, a dire¢do langou um

concurso de slogans, cujo prémio € uma bicicleta novinha. Vocé ficou todo(a) animado(a) e
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resolveu participar do concurso. Elabore um slogan bem criativa incentivando os colegas a

preservarem a escola de vocés. Se depender de vocé, essa bicicleta ja é sua!

Género: Slogan.

Tipo (predominante/preferencial): A escolha da equipe.

Proposito comunicativo: Conscientizar os estudantes quanto a limpeza da escola.
Elementos essenciais: Frase curta e de efeito.

Elementos adicionais: Ponto de exclamagéo, verbo no imperativo etc.

108. Todo estudante tem, por lei, direito de pagar a metade do valor em ingressos para
cinemas, shows e eventos diversos, mas, para isso, precisa ter em mé&os a carteirinha de
estudante. Para fazer sua carteirinha de estudante, vocé precisa apresentar, na secretaria da
escola, um requerimento solicitando uma declaracdo de matricula. Como o formulario estd em
falta, a secretaria recomendou que fizesse um texto de proprio punho, solicitando tal

documento.

Género:

Tipo (predominante/preferencial):
Propdsito comunicativo:
Elementos essenciais:

Elementos adicionais:

Requerimento.

Injuntivo.

Solicitar confeccdo da carteira de estudante.
Dados pessoais, finalidade.

Endereco, telefone etc.

109. Estdo acontecendo, na escola onde vocé estuda, muitos atos de violéncia e brincadeiras
de mau gosto contra colegas, caracterizando bullying. Por causa disso, sua turma ficou
incumbida de proferir uma palestra no auditério da escola sobre o que é o bullying e como
combaté-lo. Vocé vai ser o palestrante e todos no auditorio estdo aguardando para ouvi-lo(a).

Vamos 14, fazendo uma introducédo ao assunto, comece a sua palestra.

Género: Palestra.
Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo:

Explicar a plateia o que é bullying.

Elementos essenciais:

Saudacdo aos presentes, apresentacdo do tema etc.

Elementos adicionais:

Exemplos de bullying, relatos de agressdo etc.

110. Todos os alunos sabem que é terminantemente proibido o uso de celular na escola. No
entanto, mesmo sabendo disso, vocé e todos os seus colegas continuam usando o celular durante
as aulas. Um dia, o professor de histéria promoveu um debate sobre o uso consciente do celular
em sala de aula. Alguns alunos foram a favor e outros contra a proibi¢éo. Apesar de usuario de
celular na escola, vocé se posicionou a favor da proibicéo. Escreva pelo menos trés argumentos

utilizados por vocé a favor da proibicdo do uso do celular em sala de aula.

Género: Debate.
Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.
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Propdsito comunicativo: Defender um ponto de vista a favor da proibigdo do uso
de celular na sala de aula.

Elementos essenciais: Relacdo celular x sala de aula (educacéo)

Elementos adicionais: Citacdo da lei, furtos de celulares na escola etc.

111.  Odiretor de sua escola foi em todas as salas de aula informando que a partir daquele dia
seria proibido o uso do celular no ambiente escolar, devido aos transtornos e prejuizos ocorridos
em sala de aula devido ao mau uso do aparelho. Alguns alunos foram a favor e outros contra 0s
argumentos do diretor. Vocé se posicionou contrério & proibi¢do. Escreva pelo menos dois

argumentos utilizados por vocé contra a proibicdo do uso do celular na escola.

Género: Pronunciamento.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Defender um ponto de vista contra a proibicdo do uso de
celular na sala de aula.

Elementos essenciais: Argumentos convincentes.

Elementos adicionais: Importancia do celular etc.

112. Hoje vocé acordou ardendo em febre. Sua mée esta muito preocupada com vocé e, por
isso, pediu que ndo fosse a aula. No entanto, vocé argumentou que deveria ir, pois teria um
trabalho muito importante para apresentar e que, se nao fosse, perderia a nota e provavelmente
ficaria em recuperacdo. Mesmo assim sua mae recomendou que voceé ficasse em casa e, para
tranquiliza-lo, ligou e explicou o fato ao diretor. Como é um aluno muito dedicado, vocé acabou
escrevendo um bilhete ao seu professor e pediu ao seu irmao que o entregasse por vocé. Leia o

seu bilhete em voz alta.

Género: Bilhete.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Justificar sua auséncia na apresentacdo do trabalho.

Elementos essenciais: Referéncia a febre e a solicitacdo da mde para que
ficasse em casa.

Elementos adicionais: Solicitagdo de uma nova data para apresentacéo etc.

113. Ao sair de casa, seu melhor amigo encontrou uma carteira com pertences e dinheiro de
uma pessoa gque vocé conhece. Seu amigo esta em ddvida quanto ao fato de devolver ou ndo a
carteira. Aconselhe seu amigo a devolver a carteira como ele a encontrou, sem mexer em nada.

Exponha oralmente sua opinido para seu colega o seu posicionamento diante dos fatos.

Género: Opiniéo.

Tipo (predominante/preferencial): Argumentativo.

Propdsito comunicativo: Convencer 0 amigo a devolver a carteira ao dono.
Elementos essenciais: Argumentos convincentes.

Elementos adicionais: Honestidade, respeito ao proximo etc.
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114. Para um trabalho de Geografia vocé precisara produzir uma atividade que vise fazer um
levantamento sobre 0 que os estudantes sabem sobre o bairro onde esté localizada a escola em
que estudam. Esta atividade consiste em fazer um croqui (espécie de esbogo ou mapa que serve
para representar um desenho urbano) do bairro. Nesse croqui deverdo constar as ruas, COmercios
e outros estabelecimentos que rodeiam a escola. A sua fungéo € a de produzir o croqui. Mostre
seu talento especial!

Género: Croqui.

Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.

Proposito comunicativo: Representar parte do bairro em que a escola esta
localizada em escala.

Elementos essenciais: Representacdo do comércio e das instituicdes presentes
neste espaco, ruas, etc.

Elementos adicionais: Nomes dos estabelecimentos, semaforos,

115.  Vocé e seu irmdo mais novo estdo sozinhos em casa, pois Seus pais precisaram viajar
por dois dias. Cada dia, um de vocés € o responsavel por cuidar dos afazeres domésticos. Hoje
é o dia do seu irmdo, e para que ele ndo se esqueca do que tem que fazer, elabore uma lista dos
afazeres do dia de seu irmdo, desde 0 momento que ele acordar até a hora de dormir. Lembre-

se de explicar alguns pontos, caso seu irmdo tenha dificuldades na realizacdo das tarefas.

Género: Lista de afazeres.

Tipo (predominante/preferencial): Injuntivo.

Propdsito comunicativo: Orientar execucao das tarefas.

Elementos essenciais: Atividades a serem desenvolvidas naquele dia.
Elementos adicionais: Materiais necessarios, tempo disponivel etc.

116. A professora de portugués passou um trabalho para ser realizado em grupo e vocé e seu
amigo foram os escolhidos para representarem a equipe. O grupo se reuniu e pesquisou, mas
apenas vocé foi escolhido para fazer a apresentacdo oral diante da turma. O grande dia chegou
e vocé estd bem preparado, pois quer demonstrar que é um bom aluno. Escolha um contetido

da disciplina Lingua Portuguesa que te atrai e o explique para 0s seus colegas.

Género: Aula.

Tipo (predominante/preferencial): Expositivo.

Propdsito comunicativo: Explicar um conteudo de lingua portuguesa.
Elementos essenciais: Definicdo do conteldo.

Elementos adicionais: Exemplos, questionarios etc.
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APENDICE B — Questionario |

% UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MONTES CLAROS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS

mestrado profissional

QUESTIONARIO I — Sondagem dos principais problemas orais e escritos dos alunos

Caro professor,

As questdes abaixo destinam-se a realizacdo de pesquisa de mestrado sobre a competéncia
comunicativas de alunos do Ensino Fundamental. Solicitamos a sua contribui¢io respondendo
as questdes que seguem.

Tempo de docéncia:

Cidade e estado em que atua:

Caso possua pos-graduacgio, indique qual:

1 — Quais sdo as dificuldades apresentadas por seus alunos quando precisam produzir géneros

textuais orais como debates, avisos, didlogos, recados, entre outros, em sala de aula?

2 — Quais sdo as dificuldades apresentadas por seus alunos quando precisam produzir géneros

textuais escritos como bilhetes, cartas, e-mails, convites, entre outros, em sala de aula?
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2

3 — Considerando a complexidade que envolve a producdo de géneros orais, na sua opinido,

que fatores podem contribuir para que o aluno consiga produzir satisfatoriamente textos orais?

4 — Considerando a complexidade que envolve a produgio de géneros escritos, na sua opinido,
que fatores podem contribuir para que o aluno consiga produzir satisfatoriamente textos

escritos?

Obrigado por colaborar com a nossa pesquisa!
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APENDICE C — Questionério I

@ UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MONTES CLAROS @
(1)

nimontes PROGRAMA DE POS-GRADUACAO MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS  |restado pofissora

QUESTIONARIO II — Avaliacao do jogo didatico aplicado pelos professores

Instituicdo de Ensino

Graduacao ano de conclusao
Mestrado ano de conclusiao
Doutorado ano de conclusao

Tempo de docéncia

Em quantas turmas e em quais anos/séries vocé aplicou ou jogo?

Ao todo, quantos hordrios vocé utilizou para aplicar o jogo?

Houve diferenca na aplicacdo do jogo nas diferentes séries? Quais foram?

1 — Vocé ja utilizou em alguma de suas aulas de lingua portuguesa, anteriormente, algum jogo
didatico?

O sim O nio

2 — O uso desses materiais como auxilio a aprendizagem de contetddos diversos referentes a
lingua portuguesa atinge satisfatoriamente o objetivo? (Na escala de 1 a 10, como vocé avalia
este ponto?)

O © 06 ®® ®© ® O ©®© ©

3 — As orientagdes dadas no manual de utilizacdo do jogo didatico Linguagem e Interacido
foram suficientes para que vocé pudesse aplicd-lo com eficiéncia?

O o 6 ® 6 ® © ® O O

4 — Caso o manual nao tenha sido suficiente, que acréscimos ou supressoes sugere?

5. Como avalia o jogo didatico testado por vocé com suas turmas em relaciao a/ao:

5.1 — Quadro de acompanhamento:

O o 6 ® 6 ® © & 0 O

5.2 — Cartdo de acompanhamento:

O © 6 ® 6 ® © ® O O
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5.3 — Roleta numerada:

O 0 0 @

5.4 — Roleta escrita:

© @ @ @

5.5 — Cartoes-comando:

O 0o 0 @

5.6 — CartOes-surpresa:

© @ @ @

5.7 — Placas de pontuacdo:

O @ ®® ® 0

5.8 — Manual de instrucdes:

O @ ® ® 0 ® O

6 — Qual foi a recep¢ao dos alunos ao jogo?

Omim Qregular Oboa (O muitoboa () 6tima

7 — Algum item apresentou problemas?

O sim O nio

8 — As situacdes de comunicacdo foram compreendidas pelos alunos, permitindo-lhes

®© © © o

® © © e© ©

Q@ Q@ Q@ Q@ Q

®@ ® ® ®

©@ © 0 0 60 6
© © © e e e

©@

produzir os géneros textuais esperados?

(O sim (O muitas vezes O poucas vezes O nio

9 — Os cartdes-surpresa cumpriram sua fungdo de ser elemento surpresa?

O sim (O nio

10 — A equipe avaliadora desempenhou bem sua func¢ao?

() sim (O muitas vezes O poucas vezes O nio

11 - O jogo didatico Linguagem e Interacdo auxiliou vocé quanto ao ensino de producdo de
géneros textuais durante o teste?

Onio QO pouco O suficiente (O muito O completamente

12 — Qual € a sua avaliacdo geral do jogo didédtico Linguagem e Interagao?
O © &6 @ © 6 O ® ©

13 — Os alunos conseguiram compreender a relacao entre os dominios discursivos, a tipologia
textual e as informacdes presentes no quadro/cartdo de acompanhamento?

O sim (O muitas vezes O poucas vezes O nao

14 — Houve alguma dificuldade durante a aplicac@o do jogo que vocé queira relatar ou alguma

sugestdo que possa apresentar com vistas a melhorar/aperfeicoar este produto?
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Obrigado por colaborar com a nossa pesquisa!

E-mail inicial

Prezado professor,

E um prazer té-lo conosco neste projeto de pesquisa. Durante trés semanas o jogo
diddtico Linguagem e Interacdo estard a sua disposicdo para aplicd-lo em suas turmas.
Pedimos que leia atentamente o manual de instru¢do simplificado. Nele estdo contidas as
regras do jogo. Apés esse prazo, o jogo serd recolhido, a fim de ser aplicado em outras turmas
de escolas publicas no DF. Apds a utilizacdo do recurso pedagégico que lhe foi
disponibilizado, solicitamos, por gentileza, responder ao questiondrio que serd enviado.

Agradecemos antecipadamente a sua colaboragao.

Kleiber Ribeiro

E-mail final

Prezado professor,

Foi muito gratificante contar com sua colaboracdo nesta pesquisa. Temos certeza de
que suas observagoes e contribuicdes a respeito do jogo didatico Linguagem e Interag@o serdo
de extrema relevancia para o aperfeicoamento deste material didatico, criado para servir de
apoio ao trabalho em sala de aula com géneros textuais.

Agradecemos sua colaboracao,

Kleiber Ribeiro
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APRESENTACAO

O jogo didatico LINGUAgem & interACAO é fruto do
programa de pés-graduagao Mestrado Profissional em Letras,
realizado na Universidade Estadual de Montes Claros, em
Minas Gerais, e objetiva ser ferramenta de apoio a professores
dos anos finais de Lingua Portuguesa, no que diz respeito a
producao de géneros textuais diversos, possibilitando uma
melhor conducao do ensino e facilitacao da aprendizagem do
aluno.

Ao apresentar este jogo, declaramos que sua
propriedade é despertar no estudante reflexdes sobre as
diversas situacbes comunicativas em que se envolve
cotidianamente, exigindo dele o uso indeterminado de géneros
textuais capazes de permitir a interagao satisfatéria com outros
falantes e usuarios do sistema linguistico da lingua portuguesa.
Esperamos que por meio das leituras e orientacdes dadas ao
professor, que acompanha este jogo, seja possivel oferecer ao
docente um canal aberto para reflexao e debate sobre como os
alunos se utilizam dos géneros a partir dos propositos
comunicativos envolvidos nas diversas situacoes diarias, e
como podem fazé-lo cada vez mais apropriadamente.

Por fim, este jogo nao tem a pretensao de ser um recurso
didatico exclusivo para o ensino de producao textual, nem
apresentar regras rigidas de funcionamento e aplicacao.
Esperamos que, a medida que for sendo utilizado pelos agentes
envolvidos, torne-se cada vez mais relevante como material
didatico, além de encontrarem outras maneiras de utilizacao.
Portanto, prové as redes publicas de educacao com este
produto, significa equipar as aulas de Lingua Portuguesa com
mais uma ferramenta fundamental para o ensino e
aprendizagem de lingua materna.
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POR QUE TRABALHAR COM JOGOS?

Os diversos componentes curriculares a serem
compartilhados anualmente com os alunos em cada
seguimento escolar, requerem criatividade, ludicidade e
estratégias que facilitem a aprendizagem dos estudantes. O
revezamento desses contetidos, aliado as praticas recorrentes
da dinamica quadro/giz tornam a aprendizagem dificil e
enfadonha. Por isso, introduzir praticas de aprendizagem que
requeira dos estudantes de Lingua Portuguesa mais do que
copiar textos, ou decorar regras, se apresenta como condigao
essencial a pratica docente. Dar conta de todo contetdo
previsto no curriculo escolar é um percurso feito pela mediacao
oferecida pelos diversos textos, ja trazidos prontos para o
espago escolar e os que hao de ser feitos nele.

E sabido que o desenvolvimento humano se da em
etapas e, nestas etapas, principalmente na infancia, a
aprendizagem se da por meio de brincadeiras e jogos, que, via
de regra, representam as atividades humanas (CORSARO,
2011). Para este autor, essas representagoes da vida dos adultos,
dentro do universo infantil, é fator relevante na formacao do
individuo.

Apesar de este produto estd destinado ao publico
juvenil, sabemos que as pessoas deste seguimento também
apreciam jogos e brincadeiras, muito embora se sintam, por
vezes, intimidadas pelas circunstancias. Em resposta a esse
interesse presente nos alunos, cabe ao professor promover o
estimulo necessario a participagao plena dos estudantes,
durante as atividades, especialmente as ltadicas.

A indastria do jogo didatico oferece intmeras
possibilidades de jogos de interesses diversos para todas as
faixas etdrias. Entretanto, pouco se produziu - visando ao
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desenvolvimento e aprendizagem dos contetdos de lingua
materna - voltado para as séries finais do ensino fundamental
e para o ensino médio.

Para Fromberg (1987) as possibilidades criadas pelos
jogos sdao muitas e muito Importantes, uma vez que
representam a realidade e as atitudes humanas; permitem aos
participantes que se percebam como agentes no mundo -
mesmo que imaginariamente; incorporam motivos e interesses
pessoais dos participantes; possuem regras a serem seguidas,
as quais os jogadores se submetem prontamente; além do alto
grau de espontaneidade presente em cada participagao.

Leontiev (1988) classifica os jogos em dois blocos: os
jogos de enredo e 0s jogos de regras. Apesar de possuir regras,
este produto classifica-se como jogos de enredo, pois os
participantes precisam representar situagdes, narrar historias,
contos, declarar sentencas, estabelecer didlogos etc. Ao
representar as situacdes de comunicacdo proposta, os
estudantes estarao reproduzindo experiéncias possiveis em seu
cotidiano, aproximando os textos criados, por analogia, as
experiéncias ja presenciadas ou experimentadas'. Essas
experiéncias, sendo multiplas, no trabalho em grupo, requerem
dos participantes, negociagdes necessarias ao sucesso na
realizacao de suas acoes coletivas.
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Jogo didatico LINGUA[gem] & [inter] ACAO

O jogo didéatico Linguagem e Interagao foi criado para
funcionar como uma ferramenta ttil de auxilio e incentivo a
producao textual, por alunos do sexto ao nono anos. E indicado
para uso em salas de aula sob a mediacao de um professor de
Lingua Portuguesa, visando ao aprimoramento no uso dos
diversos géneros textuais/discursivos, sejam orais ou escritos.

O foco principal deste jogo é o estudante, suas
competéncias linguisticas de falante da Lingua Portuguesa e
suas dificuldades cotidianas com a producao monitorada, em
sala de aula, durante as aulas de redacao de géneros textuais,
que lhe sao familiares no uso (ou nao). Seu propdsito é que cada
aluno seja capaz de, nao apenas produzir textos no ambiente
escolar, mas também que os textos produzidos facam sentido
para ele, enquanto realiza a tarefa. Para tanto, prevemos um
interlocutor situado, uma situagdo comunicativa em que estara
imaginariamente envolvido e um propésito comunicativo do
texto que sera elaborado por ele e sua equipe e o conduzira a
realizacao do género adequado aquela exigéncia.

Dessa maneira, o professor-mediador podera concentrar
sua atengao nas possibilidades apresentadas por cada grupo -
para que realizem satisfatoriamente os comandos dados -
diante do desafio de comunicar algo que lhe fora proposto,
buscando auxilid-lo no sucesso da produgao textual esperada.
As varias situagOes conduzem a varios géneros e tipos textuais.
Esses géneros e tipos pertencem a diversos dominios
discursivos e permitem que o aluno compreenda a relacao
existente entre o texto produzido e o dominio a que pertence.

Para apresentarmos melhor o jogo, expomos
informagdes que julgamos relevantes na compreensdo e na
utilizacao deste produto em sala de aula.
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1 - Objetivos didaticos - este jogo ¢é indicado
especificamente para aulas de producao de textos orais e
escritos, visando a obtencdo de uma maior capacidade
expressiva do educando, assim como a realizacdo
satisfatoria de elaboracdao de textos materializados em
géneros textuais, a partir da compreensao dos comandos
presentes nos cartdes-comando.

2 - Pablico-alvo - indicado para alunos do sexto ao nono
anos do ensino fundamental, cuja faixa etdria varia entre 11
a 17 anos de idade. Entretanto, compreendemos que este
jogo pode ser utilizado por outros segmentos escolares, em
que os participantes compreendam satisfatoriamente a
dindmica do jogo.

3 - Dicas ao mediador - sdo orientagdes sobre o jogo e sobre
as situagdes comunicativas, que o ajudam a compreender
melhor como conduzir o jogo e orientar os alunos sobre as
atividades propostas. Estas dicas, contudo, como sugestoes
que sao, podem ser modificadas, terem acréscimos ou
supressoOes, considerando a realidade de cada sala de aula e
a sensibilidade do mediador na utilizacao deste material.

4 - Sugestdes de encaminhamento: Nao sdo as regras do
jogo. Sao apenas informagdes que podem contribuir para
tornar o jogo mais dinamico e produtivo, ou ainda
informagdes importantes sobre a participacdao dos alunos no
jogo. Abrangem desde lembretes para discutir as regras do
jogo até sugestdes oferecidas pelo professor sobre como
funcionara a mediacao dele durante o jogo (pontos em que
podera haver intervencdo do mediador, corre¢ao ou nao dos
trabalhos dos alunos apoés a finalizacdo da apresentacao,
dentre outras que julgar importantes)
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Abaixo apresentamos informagdes sobre as instrugdes
de como jogar. Importa que, além das orientacdes didaticas, o
mediador possa se familiarizar com o material que esta sendo
disponibilizado, como auxilio de sua pratica pedagodgica,
aliado a uma reflexao sobre a importancia de materiais como

este no trabalho escolar com géneros textuais.
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1 - Meta do jogo - descreve a atividade necessdria para a
finalizacito do jogo. Por se tratar de wum jogo
predominantemente cooperativo, espera-se que os alunos
desenvolvam o habito de producao coletiva do texto, em que
todos os participantes obtém ganhos reais de aprendizagem,
numa troca reciproca de conhecimento sobre géneros
textuais. Mais do que uma equipe vitoriosa, pretende-se que
o foco do trabalho pedagoégico recaia sobre a execucao
satisfatoria da atividade realizada em equipe. Por isso,
requer-se, sempre, do educador-mediador que oriente o
processo de desenvolvimento do jogo, objetivando a
participacao de todos os componentes de cada equipe.

2 - Jogadores - indica a quantidade de jogadores,
considerando o ntimero de pecas e as regras do jogo. Por se
tratar de um jogo cooperativo, recomenda-se que seja feito
sempre em equipes, de, no méximo 4 jogadores, com 5 ou 6
equipes. Entretanto, a realidade das salas de aula de cada
professor serd o fator determinante para a quantidade de
alunos por equipe e o numero de equipes participantes.
Importa lembrar aos mediadores que, quanto maior for o
grupo, menos possibilidade da participacio de todos os
componentes das equipes.

3 - Pecas componentes do jogo - a inclusao deste item é

importante para que se saiba quais itens estao disponiveis
para a execucdo do jogo. A falta de pecas, indicard a
possibilidade de uso ou nao do jogo como material de apoio
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didatico ao professor. E importante também para que o
mediador conheca cada pega e sua finalidade dentro do jogo.
4 - Regras - descricao do passo a passo do jogo. Trata-se de
um texto instrucional, que orienta os alunos quanto ao que se
espera deles para que a tarefa seja considerada como
executada corretamente. Informa, também, sobre o que é
permitido ou proibido durante o jogo.

Como todo jogo, a compreensao sobre seu
funcionamento é condicdo indispensavel para que sua
aplicacao promova satisfacdo e aprendizagem nos estudantes.
Por isso, é imprescindivel que os professores-mediadores leiam
com atencdo as regras do jogo e as orientagdes que serao
apresentadas a seguir. Além disso, espera-se que o professor,
ao utilizar o jogo, mantenha sempre uma atitude de incentivo
e desafio, para que os alunos se sintam cada vez mais
estimulados em participar da brincadeira.

Considerando que a aplicagao de jogos em salas de aula
¢ uma atividade ainda incipiente - ou muitas vezes
completamente ausente - em escolas publicas, convém
ressaltar algumas recomendagdes gerais, que irdo ajudar os

professores iniciantes - e 0s mais experientes também! - para
lidarem com o Jogo didatico LINGUA{gem} & {inter]ACAO:

e Apresentar o jogo a turma antes de iniciar a primeira
rodada. As explicagdes sobre as regras precisam ser claras
e objetivas, e as diividas precisam ser sanadas. Sabemos
que ha distintos niveis de aprendizagem quanto a
producao textual em nossas salas de aula, e isso deve ser
considerado antes de o jogo comegar. Lembre-se de que
essas diferencas trazem ganhos reais quando todos os
alunos envolvidos participam efetivamente. As trocas e as
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aprendizagens neste processo garantem a integracao do
grupo, e, por que nao dizer, a integracao da turma.

Esse jogo ¢é essencialmente coletivo. As trocas
supracitadas sao enriquecedoras. Por isso, sugerimos que
este jogo seja compartilhado por, no minimo, duplas, caso
se trate de turmas realmente pequenas e necessite-se
formar a quantidade de grupos sugerido acima.
Certifique-se de que os alunos reconhecem os simbolos
presentes no jogo. Eles sdo importantes para que as
atividades sejam realizadas com mais presteza e correcao.
Findo o jogo, é importante decidir o que fazer com os
textos produzidos. Ha muitas atividades que podem ser
feitas, a fim de valorizar as producgOes realizadas.
Entretanto, aconselhamos nao realizar avaliacOes
quantitativas - atribuir notas - aos textos, produtos da
atividade do jogo, a fim de preservar o carater ladico e
pedagdgico deste material.

Os jogos nao sao capazes de ensinar sozinhos aquilo que
trazem como proposta de aprendizagem. Por isso, cabe ao
professor-mediador, sempre que necessario, dirimir
possiveis duvidas que surjam. Essas intervencgdes
precisam vir acompanhadas de imparcialidade, evitando
que o mediador interfira além do que deve na producao
final do texto. As dicas oferecidas devem ser entendidas
como pistas, e ndo como solugdes para as dificuldades
apresentadas pela equipe.

O uso constante deste material didatico como apoio
permitird ao professor identificar muitos cuidados que
devera ter ao aplica-lo novamente numa mesma turma,
ou aplica-lo pela primeira vez em outra turma. Essa
experiéncia acumulada, podera ser registrada por escrito
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em “caderninhos” pessoais, a fim de compor seu saber
profissional e enriquecer sua pratica pedagogica.

Por fim, esperamos que vocé, professor de Lingua
Portuguesa, obtenha sucesso em suas aulas de producao de
textos, desejando também que esse material o ajude a
aperfeicoar sua pratica docente!

Com carinho,

Os autores.
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ANEXO: ORIENTACOES AOS PROFESSORES SOBRE O
JOGO

Objetivos didaticos:

e Compreender o uso diverso de géneros textuais para as
diversas situacoes de comunicacao;

e Compreender os enunciados propostos em cada
situacao comunicativa;

e Produzir em equipe textos materializados em géneros
textuais/discursivos =~ obedecendo as  exigéncias
esperadas quanto a tipologia e o dominio discursivo;

Puablico-alvo:

Alunos entre 11 e 17 anos, matriculados nos anos finais
do ensino fundamental. Entretanto, este material pode ser
utilizado por outros segmentos escolares, desde que os alunos
sejam familiarizados pela maioria dos géneros textuais
contemplados no jogo.

Sugestoes de encaminhamento:

Todas as vezes que ocorrer de ser a primeira vez em que
0 jogo serd apresentado a uma turma, devera o professor ler em
voz alta as regras do jogo. Enquanto 1&, poderé fazer pausas
para explicacOes e esclarecimentos sobre como ele funciona.

Durante o jogo, caso existam davidas quanto as regras
estabelecidas, o professor poderd ler novamente o trecho
elucidativo para todas as equipes. Vale lembrar que, uma vez
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lidas e entendidas, as regras devem ser obedecidas
integralmente. Sanar as dtvidas, expondo o problema a todos,
é um procedimento que contribui para melhor interacao entre
os alunos, e, consequentemente, entre as equipes. Ao ler as
regras do jogo, o professor estara também, submetendo os
alunos a compreensao do género textual: instrugdes de jogo, ou
seja, 0 objetivo do jogo passa a ser alcangado antes mesmo de o
jogo comegar!

Sempre nas duas primeiras iniciais, 0 professor precisa
se certificar se as equipes compreenderam o que se espera delas
em cada situacao de comunicacao, principalmente se se tratar
da primeira vez em que a turma tem contato com o jogo. Assim,
evitara que eles realizem as primeiras produgdes textuais, sem
sucesso, e se sintam desmotivados diante das pontuagdes
obtidas pelas demais equipes.

A manutencao da disciplina e as discussdes em grupo
em voz baixa se apresentam como itens importantes durante o
jogo, pois possibilita maior concentracdo das equipes na
elaboracao dos textos.

O professor deve cuidar, antes do inicio do jogo, com a
formacao das equipes diz respeito a mesclagem entre os
participantes, de forma a evitar equipes muito mais capacitadas
que outras. Tal providéncia

Como se trata de um jogo coletivo e cooperativo, é
importante que o professor fique atento a participacao de todos
na producao textual. Mesmo os alunos que dizem nada saber,
devem, de alguma maneira, se envolver no processo de
elaboracao do género textual sugerido.
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Dicas ao professor

Este jogo foi elaborado para propiciar ao estudante uma
maior oportunidade de lidar com a producao de géneros
textuais em sala de aula, com uma finalidade especifica, para
um leitor/ouvinte real, em condi¢des possiveis de interagao
social. Desta maneira, os estudantes se aproximam de situacoes
cotidianas vivenciadas por eles, e, para produzirem textos que
satisfacam as exigéncias solicitadas, precisam compreender,
interpretar, analisar cada situacdo de comunicacao proposta
como atividade.

Destacamos também que as propostas de atividades
levam em consideragao os conhecimentos prévios dos alunos
que serao socializadas na producao do texto requerido pelo
cartdo-comando. As discussdes sobre a melhor maneira de
realizar o texto, abre possibilidades diversas de produgao do
género textual solicitado, muito embora apenas um se
materialize nesta dinamica.

Outro aspecto importante a ser observado diz respeito
as relacOes entre as cores e 0s tipos textuais, os simbolos e os
dominios discursivos. Estas informagdes nao requerem
memorizagdo por parte dos estudantes, mas oferecerao
indiretamente informacoes relevantes sobre as dindmicas de
composicao do texto, envolvendo géneros e tipos textuais.

Meta do jogo

Cada equipe deve produzir, cooperativamente, o género
textual sugerido pelo cartdao-comando, seguindo as orientacoes
das situacdes de comando, para obter pontuacao relativa a
atividade.
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Jogadores

e Equipes, com no méximo 5 alunos;
e Equipe avaliadora.

Componentes

e 200 cartdes-comando;

e 31 cartbes-coringa;

e (1 roleta;

e (1 quadro de acompanhamento;
e 03 placas de adverténcia;

e (01 caderno de apoio.

Disposicao das equipes na sala de aula

Cabe ao professor a formacao das equipes, visando
manter homogeneidade das equipes nas execugdes dos
comandos do jogo. O professor também distribui as equipes na
sala de aula, de maneira que todas as equipes vejam e sejam
vistas pelas demais.

Cada equipe indica um jogador para compor a equipe
avaliadora.

Regras

e sorteio ou indicacdo da equipe que ira iniciar o jogo,
girando a roleta. Tal acao determina a escolha do dominio
discursivo (situacdo de comunicacdao) para as demais
equipes participantes ou atividade prevista dos cartdes-
surpresa para uma equipe apenas;
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cada representante e equipe apanha um cartao-comando
entre os diversos existentes, de acordo com o dominio
discursivo contemplado pelo giro da roleta;

a equipe lé atentamente a situagdo comunicativa presente
no cartdao-comando e buscar produzir o género textual
sorteado, dentro do tempo previsto para a atividade;

ap6s finalizacdo do tempo previsto, cada equipe, em
sentido horario, apresentara seu texto, por meio de um
representante, comegando pela equipe que girou a roleta.
a equipe avaliadora, supervisionada pelo professor-
mediador, atribuird a execucao da tarefa a apresentacao de
uma placa de avaliagdo, sendo: uma indicando tarefa
completamente realizada; outra, indicando tarefa
parcialmente realizada; e a altima placa, indicando tarefa
nao realizada satisfatoriamente.

a medida que as pontuacdes forem sendo conhecidas, o
professor-mediador fara o lancamento delas no quadro de
acompanhamento, que estara posicionado em local visivel
para todas as equipes.

os cartdes-comando utilizados em cada rodada devem ser
entregues de imediato ao professor, a fim de evitar
repeticao desnecessaria de atividade, ou perda do cartao-
comando;

a participacao de todos os membros da equipe é condigao
essencial para que a execucdo da tarefa obtenha a
pontuacao maxima;

a auséncia dos elementos adicionais nao penaliza o grupo.
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Orientacdes p0s-jogo

Ao iniciar cada rodada, solicite a cada equipe que
escreva o numero do cartdo-comando sorteado e a qual
dominio discursivo pertence.

Certifique-se de recolher todos os textos produzidos ao final
do jogo, assim podera dar a eles uma destinacao especifica nas aulas
seguintes, além de valorizar as producdes textuais de seus alunos.

A seguir, apresentamos algumas  sugestdoes de
encaminhamento dos textos em sala:

e discussao sobre como os géneros podem compor dominios
discursivos diferentes, exemplo: o didlogo, o e-mail etc

e discussao sobre como a mudanca do proposito comunicativo
influencia na escolha do género;

e construcao de textos a partir de elementos coesivos de
repeticdao ou substituicao;

e refaccao dos textos, individual ou coletivamente;

e identificacdo das caracteristicas pessoais do sujeito escritor,
por meio da comparacao de textos.
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APENDICE E — Manual Simplificado

LINGUA[gem] & [inter] ACAO
Prezado professor,

Este jogo foi elaborado pensando em auxiliar vocé e seus alunos durante as aulas de
producgao de textos. O objetivo é levar os alunos a produzirem diversos géneros textuais com mais
facilidade.

Ele foi pensado para ser usado por equipes formadas por alunos de sextos a nonos anos,

de até 5 jogadores.

Este jogo possui os seguintes componentes:

165 cartdes-comando 01 roleta 03 placas de pontuacao
36 cartdes-surpresa 0lquadro de acompanhamento 01 Caderno de apoio
30 niameros “10” 30 nameros “5” 30 nameros “0”

As cartas presentes no jogo foram denominadas de Cartdes-comando e sao elas que
dizem o que as equipes que texto devem produzir. Elas contém situagdes de comunicagao do dia
a dia dos alunos. Para organizar as situagdes cotidianas presentes nestes cartdes, resolvemos
distribui-las em seis esferas das atividades humanas, denominadas de Dominios discursivos.

Publicitario 32 Lazer 32
Comercial 32 Ficcional 32
Interpessoal 40 | Instrucional 32
Surpresa 31

A seguir, apresentamos algumas informagdes que poderao ajudar vocé no uso do jogo
com seus alunos.

Antes de comegar o0 jogo é preciso preparar a sala. Para isso, peca aos alunos que formem
as equipes juntando as carteiras, proximas as paredes, deixando livres o centro da sala e o espago
proximo ao quadro branco.

Fixe o quadro de acompanhamento no quadro branco de modo que todos possam vé-lo.
Depois, usando sua mesa, disponha sobre ela os cartdes-comando, os ntimeros e a roleta.
Sugerimos que a equipe avaliadora seja colocada sentada atras desta mesa, de onde realizara sua
funcao;

Feito isso, enumere as equipes e defina a sequéncia dos sorteios dos cartdes-comando e
das apresentacdes das equipes (sugerimos escolher entre o sentido horério ou anti-horério, ou
outro que julgar melhor);

Tudo pronto? Vamos em frente!

Durante o jogo - regras

1) Leia as regras do jogo para os alunos.

2) O sorteio das situagdes é feito por meio do giro da roleta. Peca a cada rodada que a
equipe indicada por vocé gire a roleta.

3) Cada equipe envia um representante a frente para acompanhar o sorteio e pegar o
cartao-comando;



4

5)

6)

8)

9)

10)

11)

12)

13)

14)

15)

16)

2

Se cair em um dos ndmeros: 1,2,3,5,6 ou 7, cada equipe apanhard um cartao-
comando em cima da mesa, referente ao dominio sorteado. Lembramos que cada
sorteio é valido para todas as equipes;

Se a roleta parar nos nameros 4 ou 8, destinados aos cartdes-surpresa, apenas a
equipe que realizou o sorteio permanecerad a frente e pegara um cartao-surpresa, lera
em voz alta, e executara a tarefa solicitada. Caso erre, cumprird a prenda estabelecida
no cartao;

Cada representante deve ler em voz alta a situacdo de comunicacao sorteada, antes
de voltar as suas equipes;

Solicite a cada rodada que a equipe registre o niimero do cartao-comando, bem como

o dominio discursivo a que pertence, antes de iniciar a producao textual;

Dentro do prazo estipulado (sugerimos nao mais que 10 minutos) as equipes
produzirdo os géneros textuais solicitados nos cartdes;

Durante o jogo, as equipes poderao realizar perguntas ao professor-mediador,
quando necessario;

O professor-mediador deverd orientar todas as equipes quanto ao término do
tempo, ou determinar que um aluno o faca (a critério do professor-mediador);
Ap6s o término do tempo, os grupos deverao verbalizar as situagdes sorteadas e a
atividade desenvolvida, obedecendo a ordem do sorteio;

Durante a apresentacao de uma equipe, as demais deverdo manter a atengao e
permanecer em siléncio, respeitando a vez de cada um. Caso isso nao ocorra, a
equipe que atrapalhar estara sujeita a adverténcia e, em casos mais graves, podera
sofrer a perda de parte da pontuacao da equipe, ficando a critério do professor-
mediador;

Apbs a apresentagao de cada grupo, a equipe avaliadora ird fazer a andlise da
apresentacado da situacdo e levantara a placa indicativa referente ao julgamento feito.
Caso a equipe julgadora chegue ao resultado de que o grupo nao atingiu o objetivo
proposto, ou que o atingiu parcialmente, esta devera se justificar oralmente;

O professor-mediador, entdo, ira anotar no quadro de acompanhamento o valor
alcangado pela equipe, que estard escrito no cartao sorteado por ela, ou determinar
que um aluno o faga (a critério do professor-mediador);

O término da rodada acontecerd ap6s a apresentagao e o julgamento de todas as
equipes, a partir dai, o professor-mediador podera convocar os representantes das
equipes para o sorteio da proxima rodada.

Nao se esqueca de recolher os cartdes-comando ao término de cada rodada!

Equipes competidoras:

Terao, no minimo 3 e, no maximo, 5 jogadores;

Cada equipe nomeia um representante a cada rodada, para ir a frente apanhar o
cartdo-comando e ler em voz alta a situagdo de comunicacgdo sorteada, entretanto,
apenas uma equipe, por rodada, gira a roleta;

Dentro do prazo estabelecido pelo professor, as equipes produzem seus textos. Caso
termine antes do prazo, deverao permanecer quietos.

Findo o prazo, as equipes leem as situagdes de comunicagdo sorteadas. Essa
apresentacao seguira os critérios definidos pelo professor.
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Equipe avaliadora:

¢ Ouve atentamente as situagdes de comunicagao e as produgdes feitas pelas equipes,
antes da avaliacao;

e Durante o periodo em que as equipes competidoras produzem seus textos, analisa o
que se espera de cada situagdao proposta, auxiliada pelo professor mediador e pelo
caderno de apoio.

e Analisa e julga as producdes textuais apresentadas com imparcialidade e
responsabilidade

e Atribui as produgdes textuais as seguintes pontuacdes: 10 (dez) para o texto
completamente executado; 5 (cinco) para o texto parcialmente executado, e 0 (zero)
para o texto nao executado;

Apbs o jogo - sugestdes

e Recolha os textos produzidos pelos alunos durante as aulas e retome-os nas aulas
seguintes, a fim de realizar ajustes necessarios.

A seguir, apresentamos algumas sugestoes de encaminhamento dos textos em sala:

e discussao sobre como os géneros podem compor dominios discursivos diferentes,
exemplo: o didlogo, o e-mail etc

e discussao sobre como a mudanga do propdsito comunicativo influencia na escolha
do género;

e construcao de textos a partir de elementos coesivos de repeticao ou substituicao;

e refagcao dos textos, individual ou coletivamente;

e identificacao das caracteristicas pessoais do sujeito escritor, por meio da comparagao
de textos.

Vencedor: Sera(ao) declarada(s) vencedora(s) a(s) equipe(s) que obtiver(em) a maior
pontuacao.

174

Produzimos o video Jogo para producéo de texto explicando o passo a passo para utilizacéo
do jogo em sala de aula. Site do YouTube. Disponivel em: <https://goo.gl/Ji4dbZW>. Acesso em: 26

abr. 2018.



