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RESUMO

TORRES, P. Escolhas lexicais e caracterizacdo de personagens: uma proposta
de atividade didatica com base na leitura e no Role Playing Game. 175 f.
Dissertacdo (Mestrado) — Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas,

Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2018.

O conhecimento do vocabulario integra o repertério que o leitor utilizara no
desvendamento dos sentidos do texto. Parte consideravel desse repertério é adquirido
em espacos informais, porém a escola tem um papel importante nessa aquisicao.
Antunes (2012) acredita que o ensino sistematico do Iéxico pode auxiliar nesse
processo, mas que 0s materiais didaticos pouco se atentam para isso. Paralelamente,
0 avanco das tecnologias de comunicacdo modificou todos 0s espacgos sociais,
inclusive a escola. Rojo e Moura (2012) alertam para a existéncia de uma producao
cultural hibrida e orientam para que as praticas escolares reconhecam a existéncia de
multiplos letramentos que variam no tempo e no espaco. Uma vez que a escola
precisa atender a diversidade social e cultural, e o ensino de lingua, proporcionar a
construcdo de habilidades necessérias aos letramentos do mundo contemporéaneo, o
trabalho aqui delineado empregou o Role Playing Game (RPG) como suporte para um
trabalho de leitura, escrita e ampliacdo de vocabulario. A sequéncia de ensino
elaborada foi destinada a estudantes do sétimo ano do Ensino Fundamental Il e incluiu
a leitura do livro infanto-juvenil O Clube dos Sete, de Marconi Leal (2015), o
desenvolvimento de um jogo RPG e, finalmente, a aplicagdo de um conjunto de
atividades de reflexdo, cujo objetivo principal é propiciar tanto o desenvolvimento de
uma leitura critica e reflexiva quanto das escolhas lexicais na construgdo de
personagens. A aplicacdo da proposta demonstrou que a insercdo de um género
vernacular e lidico como a narrativa interativa para o ensino de vocabulario na
educacgdo basica é relevante pois propicia a aprendizagem espontanea e a motivagao

para a troca e o dialogo.

Palavras-chave: escolhas lexicais; intencionalidade; narrativa interativa; personagem;
RPG.



ABSTRACT

TORRES, P. Lexical choices and character characterization: a proposal for
didactic activity based on reading and Role Playing Game.175 f. Dissertacéo
(Mestrado) — Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas, Universidade de
Séo Paulo, Sédo Paulo, 2018.

The knowledge of the vocabulary composes the repertoire that the reader uses in the
unveiling of the meanings of the text. A considerable part of this repertoire is acquired
in informal spaces, but the school also plays an important role in this acquisition.
Antunes (2012) believes that the systematic teaching of the lexicon can help in this
process, but the didactic materials do not care much about it. At the same time, the
advancement of communication technologies has modified all social spaces, including
the school. Rojo and Moura (2012) remind on the existence of a hybrid culture and
guides school practices to recognize the multiple literacies that have varieties related
to time and space. Since school needs to meet demands for social and cultural
diversity and language teaching should provide the necessary skills for the literacies
of the contemporary world, the work outlined here employs the Role Playing Game
(RPG) as a support for a reading assignment, writing and vocabulary expansion. The
present teaching sequence was intended for seventh-year students in Middle School
and included reading the children's book called Clube dos Sete by Marconi Leal's
(2015), the development of an RPG game, and finally the application of a set of
activities whose main objective is to foster the development of a critical and reflexive
reading regarding the lexical choices in the construction of characters. The application
of the proposal has demonstrated that the insertion of vernacular and playful genre as
the interactive narrative for vocabulary teaching in basic education is relevant, as it

promotes spontaneous learning and motivation for exchange and dialogue.

Keywords: Lexical choices. Intentionality. Characters. Interactive Narrative. RPG.
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INTRODUCAO

O insucesso na aprendizagem de linguas é palpavel em diferentes paises do
globo. No Brasil, os resultados de avaliagGes institucionais apresentam dados
preocupantes sobre a capacidade leitora do aluno brasileiro. Tanto nas provas
nacionais, tais como Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacéo Basica (SAEB) e
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), quanto nas internacionais Programme for
International Student Assessment (PISA)Y, os resultados demonstram que o Brasil
ainda ndo conseguiu atender as exigéncias metodologicas dos estudantes que
necessitam do ensino publico.

No PISA de 2015, por exemplo, dentre as habilidades especificas de leitura,
cinquenta e um por cento dos alunos (ja no ensino médio) estéo abaixo do nivel dois?
de proficiéncia. Isso significa que, mesmo ao final da escolarizacdo basica, poucos
estudantes brasileiros sdo capazes de localizar e simultaneamente relacionar diversas
informacdes em determinado texto. Apresentam também dificuldades na integracao
de inimeras partes de um texto para compreensao de uma ideia principal ou inferéncia
do significado de uma palavra ou expressdo (BRASIL/INEP, 2016, p.130).

Na Prova Brasil, uma das avalia¢cdes do SAEB de 2015 (INEP, 2016), podem
ser observados os mesmos resultados negativos. Os dados demonstraram que a
proficiéncia média dos estudantes de quinto ano do ensino fundamental é de 208. Isso
quer dizer que eles estdo no nivel quatro de uma escala que atinge 350 pontos
divididos em nove niveis. No nono ano do mesmo segmento, 0s jovens se enquadram
no nivel trés (com apenas 252 pontos) de uma escala cuja pontuacéao alcanca 400
pontos, desta vez distribuidos em oito niveis.

Em suma, em qualquer tarefa que necessite de uma leitura mais atenta para
inferir, comparar, contrastar ou deduzir hipéteses, principalmente nos casos em que é
preciso concatenar multiplas informacdes, o alunado brasileiro apresenta problemas
(BRASIL/INEP, 2016, p.130).

Dados desse tipo se tornam mais preocupantes quando relacionados as novas

by

demandas de letramentos que o0 avan¢o tecnolégico impés a sociedade

1 Desenvolvido pela Organizacdo para Cooperacgdo e Desenvolvimento Econémicos (OCDE), entidade
que congrega 34 paises que avalia a cada trés anos tanto os paises que compfdem o grupo quanto
territérios parceiros. Disponivel em <http://www.oecd.org/pisa/aboutpisa/>Acesso em 13/10/2017.

2 Vale salientar que os niveis de proficiéncia sdo oito: 1b, 1a, 1, 2 a 6 e, que a OCDE estabelece que
os estudantes estejam, no minimo, no nivel 2 para que possam exercer plenamente sua cidadania.
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contemporanea, porgue cada vez mais pessoas de diversas esferas sociais tém tido
acesso a conteudos digitais disponibilizados na internet. Diariamente milhares de
(hipentextos, videos, noticias, atividades didaticas e jogos sao disponibilizados ao
internauta, que, segundo as avalia¢des, apresentam dificuldade de leitura critica.

Por outro lado, pesquisas atuais sobre cognicdo apresentam dados que
divergem desses resultados educacionais. Johnson (2012) argumenta que em relacéo
a “solugcao de problemas, raciocinio abstrato, reconhecimento de padrbes e légica
espacial”, os individuos estdo mais inteligentes. Tanto é que na Holanda, por exemplo,
entre 1972 e 1982, os testes de QI apresentaram resultados surpreendentes. Em
meédia, a populacédo holandesa teve um aumento de oito pontos em relagdo a anterior
em apenas uma década.

O autor afirma que foi o pesquisador James Flynn3 quem percebeu um aumento
de QI na sociedade americana. O trabalho de Flynn assim como outras pesquisas
subjacentes demonstraram que a inteligéncia medida pelos testes subiu trés pontos a
cada década nos ultimos cem anos. Inclusive, foi necessario reformular esses testes
para manter a média de cem pontos.

Johnson (2012) apresenta as pesquisas desse tedrico para justificar seu
argumento de que “certos tipos de ambientes encorajam a complexidade cognitiva,
outros a desencorajam” (2012, p.18), de modo que, para esse autor, o advento das
novas tecnologias produziu uma cultura de “massa” (que inclui jogos, filmes e
programas de televisdo) que deixam as pessoas mais inteligentes*.

A discrepancia entre as afirmacdes de Johnson e os resultados educacionais
nos permite afirmar que de fato existe uma lacuna entre as metodologias aplicadas na
escola e as formas de aprender dos estudantes. Isso corrobora para justificar o estudo
aqui delineado. Uma vez que a escola precisa atender a diversidade social e cultural,
e o0 ensino de lingua deve proporcionar a construcao de habilidades necessarias aos
letramentos do mundo contemporaneo, produzimos uma sequéncia de ensino que
empregou o Role Playing Game (RPG) como suporte para um trabalho de leitura,
escrita e ampliagcdo de vocabuléario a fim de darmos uma contribui¢cdo para a melhoria

dos resultados escolares.

3 (DICKENS e FLYNN, 2001 apud JOHNSON, 2012)

4 O autor nomeia seu argumento de Curva do Dorminhoco e afirma que embora haja um preconceito
para com a cultura pop, verifica um constante aumento na complexidade desses artefatos culturais.
(Johnson, 2009).
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O RPG é uma narrativa interativa em que 0s jogadores representam
personagens e cooperam entre si para construir a historia e superar os desafios.
Existem jogos cujas narrativas sdo proprias e independentes e outros que sao
ancorados em obras ficticias ja existentes. Dungeons & Dragons, por exemplo, € um
jogo construido a partir do universo ficticio de Tolkien, ja “The Witcher” foi constituido
a partir de uma série de contos e livros do escritor polonés Andrzej Sapkowski.

Em virtude dessa caracteristica, utiizamos o RPG como suporte porque
acreditamos que ele seja um bom método para o estimular a leitura, favorecer a
observacdo sobre as escolhas lexicais na construcdo da personagem, além de
possibilitar a criacdo de brincadeiras que contribuem para a ampliacdo de vocabulario.

A observacdo sobre a construcdo da personagem na cultura escolar é
primordial devido ao fato de que, como elemento pertencente a cultura literaria, a
personagem € considerada um “signo ideolégico” (BAKHTIN, VOLOCHINOV, 2006,
p.36) que, além de representar o sistema sociocultural no qual esta inserida, “refrata”,
marca e normatiza esse sistema. Logo, proporcionar uma leitura reflexiva, tendo como
foco as personagens e as escolhas lexicais do autor para sua construgao, € fazer com
gue o aluno verifigue de que forma por meio delas podem ser passadas visées sociais
de mundo.

Outro fator a se observar é o de que geralmente nas atividades escolares de
producao de textos, os estudantes ndo descrevem as personagens. Quando arriscam,
fazem enumeracgdes de poucos atributos que sdo esquecidos no desenvolvimento do
texto. E comum também apresentarem incoeréncias nessas producfes devido as
suas escolhas lexicais, por exemplo, uma personagem descrita como timida, mas que
nao age desse modo no desenvolvimento do texto.

Partimos da leitura do livro infanto-juvenil O Clube dos Sete, de Marconi Leal
(2015), construimos um jogo (RPG) e aplicamos um conjunto de atividades de reflexao
a fim de trabalhar com alunos de sétimo ano do Ensino Fundamental a construgéo de
personagem.

Apresentamos, a seguir, a divisdo desta dissertacao.

O primeiro capitulo foi desenvolvido com intuito de se verificar a importancia de
uma reflexdo sobre as concepgbes de leitura e de letramentos. Nesse segmento,
utilizamos os principios norteadores dos documentos oficiais sobre a formacao de

leitores. e observamos os pressupostos tedricos de Rouxel (2013) e Butlen (apud



17

BUENO e REZENDE, 2015). A questdo dos letramentos foi considerada mediante o
escopo tedrico de Rojo (2009) e Kleiman (1995).

No segundo capitulo, verificamos a estreita relagédo existente entre o lIéxico e a
leitura, observando a intencionalidade existente por tr4s das escolhas lexicais. Dentre
outros autores, nosso embasamento tedrico foi composto por Biderman (2001),
Dubois (2007), Peytard e Genouvrier (1974), Antunes (2007, 2012), Henriques (2011),
Cardoso (2013), Bakhtin (2016), Lapa (1988) e Martins (2012).

O terceiro capitulo foi destinado a consideracdes sobre as narrativas interativas
contemporaneas e sobre a importancia do jogo para o desenvolvimento humano. Além
disso, explicitamos o conceito de RPG por meio de uma apreciacdo mais precisa de
suas caracteristicas singulares: as regras, a narrativa e os suportes., tendo por base
0s pressupostos de Huizinga (2014), Salen e Zimmerman (2012), Pereira (2008),
Johnson (2012) e Murray (2003).

Mostramos de que forma elaboramos um jogo de RPG, baseado na obra de
Marconi Leal (2015). O jogo construido, intitulado O Sequestro, abordou a construcéo
de personagem por meio de desafios e enigmas que visam contribuir com a ampliagéo
do vocabulério do estudante. Para as atividades sobre o Iéxico inseridas no jogo,
utilizamos alguns materiais destinados a orientar os professores em sua abordagem
lexical na escola. Dentre eles estdo os trabalhos de llari (2002), Ferrarezi Jr. (2008) e
Brasil (2012).

No quarto capitulo, analisamos a construcdo das personagens sob o
paradigma ideolégico e linguistico. Primeiro com as consideracdes de Brait (2016),
Adam e Revaz e Hamon (1976); depois, sob a perspectiva axioldgica de Bakhtin
(2016).

Para finalizar este trabalho, o ultimo capitulo é destinado a descricdo de todo o
conjunto de atividades e de algumas considera¢fes sobre a aplicacao e os resultados.
Buscamos verificar se as atividades aplicadas foram significativas de modo que os
estudantes fossem capazes de aplicar os conceitos na observacéo e na construcao

de personagens.
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1. LEITURA E LETRAMENTOS CONTEMPORANEOS

"Leite, leitura

letras, literatura,

tudo o que passa,

tudo o que dura

tudo o que duramente passa
tudo o que passageiramente dura
tudo, tudo, tudo

nao passa de caricatura

de vocé, minha amargura

de ver que viver ndo tem cura.”
(Leminski, 1996)

Sabemos que a revolucéo tecnoldgica propiciou o desenvolvimento de novos
meios de comunicacao e, consequentemente, a ebulicio de novos géneros textuais,
gue demandam cada vez mais diferentes habilidades de leitura. Em razdo dessa
realidade, a leitura ndo deve ser compreendida como simples decodificagdo do
alfabeto. Atualmente, ler significa ser capaz de compreender os diversos sentidos
imbuidos em um texto, compreender o que esta escrito, inferir o que néao foi dito,
relacionar o texto a situacdo comunicativa e, por fim, conectar o que foi expresso em
relacdo ao suporte e ao género utilizados. Para isso, a compreensao do significado e
do uso das palavras é primordial.

Perante esse fato, propomos um trabalho de leitura que envolve ludicidade com
vistas a ampliacdo do vocabulario do estudante, por meio de atividades de reflexdo
sobre as escolhas lexicais e a intencionalidade presente na construgcdo de
personagens. Para isso, neste capitulo inicial, apresentamos algumas consideracdes
a respeito da leitura e do desenvolvimento de préaticas de letramento na educacgéo

bésica.

1.1 Aleituranaeducacéo basica

Os dados apresentados na introducao deste trabalho demonstraram que a
relacdo entre o aluno e a leitura estd desgastada. Os resultados das avaliacbes
diagnoésticas demonstram que existem problemas graves de interpretacéo textual em
todo o territorio brasileiro. Essas informac¢des apontam para a necessidade de se

refletir sobre o tipo de leitura que estamos oferecendo na escola.
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Tanto os PCNs (1998), quanto a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(BRASIL, 2017) preconizam um ensino de lingua materna fundamentado em
atividades constantes de leitura e escrita. De acordo com o segundo documento - a
BNCC - a leitura é instrumento central para a aprendizagem:

O eixo Leitura compreende a aprendizagem da decodificacédo de palavras e
textos (o dominio do sistema alfabético de escrita), o desenvolvimento de
habilidades de compreensao e interpretacdo de textos verbais e multimodais
e, ainda, a identificacdo de géneros textuais, que esclarecem a
contextualizag&o dos textos na situagdo comunicativa, 0 que € essencial para
compreendé-los. S&o também constituintes essenciais desse eixo, por sua
relevancia para a compreensao e interpretacdo de textos, o desenvolvimento
da fluéncia e o enriquecimento do vocabulario. (BRASIL, 2017, p. 64)

A BNCC (2017, p.65) admite que ha uma estreita ligacdo entre os eixos da
Leitura e da Educacdo Literaria. Contudo, faz a ressalva de que, enquanto o primeiro
eixo € destinado a leitura e interpretacdo de textos, o segundo apresenta objetivos
mais amplos, que devem levar os estudantes a analisar textos classicos (nacionais e
internacionais); operacionalizar a familiaridade com a literatura; formar leitores
capazes de apreciar o texto literario “cuja intencionalidade ndao € imediatamente
pratica, mas artistica”; viabilizar a experiéncia da leitura prazerosa e também da leitura
de fruicdo, como também permitir “a vivéncia de mundos ficcionais, possibilitando a
ampliacdo da visdo de mundo pela experiéncia vicaria com outras épocas, outros
espacos, outras culturas, outros modos de vida, outros seres humanos.”

Depreende-se da leitura do documento supracitado que 0Ss géneros
vernaculares ndo permitem um trabalho significativo com a linguagem. No entanto,
nos ultimos anos, inumeros professores e pesquisadores demonstraram a importancia
e a versatilidade desses géneros. Exemplos disso podem ser vistos no trabalho sobre
os (multi)letramentos das pesquisadoras Kleiman (1995) e Rojo (2009).

A perspectiva implicita nas orientag6es de ambos os documentos € a de que
podem ser considerados textos literarios aqueles que possuem “forma peculiar de
representacao e estilo em que predominam a forga criativa da imaginacéo e a intengao
estética” (BRASIL, 1998, p. 27). Muitos autores, no entanto, alertam para uma
mudanc¢a nesse conceito. Rouxel (2013, p.17), por exemplo, afirma que, em virtude
dos avancos na area de pesquisa académica no que concerne a concepcao de

literatura, houve trés mudancas neste paradigma:

5 Grifo nosso.
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1. De uma concepcéo da literatura como corpus, restrita aos textos legitimos,
a uma concepcao extensiva da literatura.

2. De uma concepcao da literatura como corpus a uma concepcao da
literatura como pratica, como atividade: o interesse se desloca para o campo
literario, para os processos de producdo e de recepgdo das obras e para o0s
diversos agentes desse campo (escritor, edi¢ao, critica, leitores, escola)

3. De uma concepgédo autotélica da literatura (como conjunto de textos de
finalidade estética) a uma concepgédo transitiva da literatura como ato de
comunicacao: ha um interesse pelo contetdo existencial das obras, pelos
valores éticos e estéticos de que elas séo portadoras. (Italico da autora)

Tais consideracdes apontam para uma literatura que € analisada como ato
comunicativo, um dizer situado no tempo e no espago, produzido num processo de
interlocucdo. E é nesse processo comunicativo em que residem as modificagcdes em
outro campo: o da leitura. Neste caso, as altera¢cdes ocorreram principalmente naquilo
que se considera o “leitor ideal”.

Ha um movimento que desloca a construcdo de sentido daquele leitor cuja
interpretacdo era objetiva e gabaritada e que tinha acesso ao acervo cultural, visto
como importante para sua formacéo escolar, para um leitor real que apresenta modos
anicos e mais subjetivos de leitura e que, por serem alicercados nas experiéncias
individuais de cada um, resultam em interpretacdes plurais, que se limitam ao coletivo
e a exposicdo da compreenséo da leitura.

Junto a essas modificagcdes, um novo ponto de vista sobre a cultura literaria
pbde ser difundido. A literatura deixa de ser percebida como um conjunto quantificavel
de obras consideradas legitimas, que prescrevem e visam “a valorizagao social”, para
ser concebida “uma cultura literaria interiorizada [...]", “apreendida como processo,
submetida as variagdes”, que participa da construgcdo da identidade do individuo ao
fazé-lo “pensar, agir, se construir’ (ROUXEL, 2013, p. 18).

Além disso, Butlen (apud BUENO e REZENDE, 2015, p. 559)¢, pesquisador da
area de formacéo de professores, salienta que na cultura escolar ha um “divércio”
entre o que é oferecido aos alunos e o que estes, de fato, leem. Para o estudioso,
nossa concepcgdo de leitura escolar, embasada na leitura de literatura classica,
sobretudo a impressa, produz efeitos negativos ao conferir ao adolescente o titulo de
ndo leitor. Por tal fato, € comum os estudantes ndo se considerarem verdadeiros

leitores por ndo gostar da leitura oferecida ou imposta pela escola. No entanto, Butlen

6 Entrevista publicada em: Educ. Pesqui., Sdo Paulo, v. 41, n. 02, p. p. 543-564, abr./jun. 2015.
Disponivel em <http://dx.doi.org/10.1590/S1517-970220154102002> Acesso em: 12/11/2017.
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afirma que, além da leitura de uma multiplicidade de géneros, situados em uma
multiplicidade de midias, os jovens também leem géneros literarios, porém, nao
aqueles preconizados pela cultura escolar. Dessa forma, € primordial que os

professores considerem essas leituras “invisiveis” dos alunos.
O pesquisador acentua que “rejeitar essas leituras invisiveis significa rejeitar

sua cultura e finalmente eles proprios” e 0 que se constréi nessa rejeicdo € um
impasse pedagdgico, pois quando o estudante percebe esse desprezo, tambéem
resiste ao que a escola Ihe oferece. Por isso, faz-se necessario “questionar e reduzir
essa distancia que existe entre a realidade dos alunos e as praticas classicas de

ensino da literatura”. Para tal, o autor enfatiza:

[...] favorecer as passagens de uma leitura a outra, de uma cultura a outra.
Na pratica, temos que reinventar o papel e as formas de mediacédo, uma vez
que elas poderdo permitir que na escola se faga o caminho entre a cultura
dos jovens, a cultura do século XXI e a cultura legitima que os professores
desejam compartilhar com os alunos (2015, 560).

Nesses pressupostos tedricos, € claramente perceptivel que houve uma
democratizagdo de cultura literaria. Desse modo, as obras escolhidas para o estudo
escolar ndo precisam ser consideradas canones ou ser esteticamente diferenciadas.
Nesse cenario, as possibilidades de insercdo dos jovens na cultura literaria séo
alargadas pela oportunidade de iniciar esse trabalho a partir de textos de que eles
gostam. Conforme Butlen (apud BUENO e REZENDE, 2015, 560) expressa, trata-se
de “estabelecer pontes entre essas culturas”.

Buscamos a criacdo dessa ponte desenvolvendo estratégias para estimular a
leitura. Por isso, em primeiro lugar, nossa proposta inclui a leitura de uma obra do
acervo da biblioteca escolar de que os estudantes gostam, mas que nao € um canone,
para estuda-la sob uma perspectiva critica, de modo a contribuir para “a formacgao de
um sujeito livre, responsavel e critico - capaz de construir o sentido de modo auténomo
e argumentar a respeito” (ROUXEL, 2013, p. 19).

A obra escolhida foi O Clube dos Sete, de Marconi Leal (2015). Ela integra uma
trilogia - Perigo no Sertdo (2004) e O Sumico (2006) - e descreve as aventuras de
sete adolescentes de classe média e alta que se unem em um clubinho para

desvendar mistérios na cidade de Recife. E uma narrativa frequentemente escolhida

7 As datas das primeiras edi¢cdes desses livros sé@o respectivamente: 2001, 2004 e 2006.
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para a leitura na biblioteca da escola em que aplicamos este trabalho, porque trata de
temas do cotidiano dos estudantes como 0 namoro, a discussado com o0s pais e a busca
por aventuras. Além disso, o texto é contemporaneo, a linguagem é atual e de f4cil
compreensao com uso constante de periodos curtos e coordenados.

Em segundo lugar, projetamos a criacdo de uma continuacao para essa historia
por meio de um jogo de RPG que foi desenvolvido para esta pesquisa. Assim, 0S
estudantes seriam estimulados a leitura para poderem participar efetivamente da
brincadeira. Esse procedimento de ler para jogar € comum entre 0s jovens que gostam
de Role Playing Games, pois esses jogos pressupdem o conhecimento substancial de

universos ficticios.

1.2 Letramentos

Segundo Kleiman (1995), o termo letramento foi apresentado em 1986 por
Mary Kato para conferir uma nomenclatura as pesquisas que discutiam a separacao
entre a alfabetizacdo e o impacto social da escrita. A autora discute que letramento
esta ligado as praticas sociais associadas a leitura e a escrita que independem da
situacdo econdmica ou do grau de escolarizacao e, por tal fato, estdo presentes em
todas as camadas sociais. As situacdes de letramento sdo inUmeras, dentre outras,
pode-se citar: assistir a um programa de televisdo, comprar um produto em uma loja
on-line, utilizar um caixa eletrénico, ler um livro, ouvir uma histéria, entre muitas outras.

Rojo (2009) ressalta que, embora sejam utilizados indistintamente, letramento
e alfabetismo ndo sdo sinbnimos. Alfabetismo faz mencdo as habilidades ou
competéncias relacionadas as praticas de leitura e escrita dos individuos, por isso tem
enfoque individual, enquanto letramento esta relacionado as habilidades necessarias
para conviver em uma sociedade fundamentada na leitura e na escrita. A autora afirma
gue, mesmo sem ser alfabetizado, um sujeito pode ser letrado e ndo so6 contribuir com
as praticas de letramento na sociedade como usufruir delas.

Kleiman (1995) declara ainda que o conceito de letramento é determinado pelo
tipo de investigacéo, seja de andlise da oralidade ou da escrita, mas pode ser definido
genericamente como a habilidade de compreender e empregar os sistemas simbdlicos
e tecnoldgicos para objetivos especificos. As agéncias de letramento sdo variadas

(familia, igreja, trabalho), contudo pode-se afirmar que a escola é a mais importante.
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Diante dessa perspectiva, a autora aponta a existéncia de dois modelos de letramento:
0 autbnomo e o ideoldgico.

O modelo auténomo pressupde que o texto € uma entidade independente - livre
de seu contexto de produgdo — que nao prescinde de maiores informacdes para a
compreensao além de seu funcionamento logico interno. No enfoque desse modelo,
0 texto ocorre em instancias longinquas das praticas sociais. E visto na escola, no
interior de um curriculo rigido, com contelddo que nao pressupde o desenvolvimento
do aluno e ignora seu saber cultural e diverso.

Nesse sentido, a intencionalidade, o interlocutor e todos o0s outros
componentes da comunicacao (com excecdo da mensagem) sao descartados. H4A um
vies de pensamento que versa sobre as qualidades intrinsecas da escrita
correlacionando sua aquisicdo com o desenvolvimento cognitivo. E nisso reside um
equivoco. Primeiro pela capacidade de segregacdo daqueles nao alfabetizados e,
segundo, porque o tipo de habilidade do individuo depende mais da pratica social do
gue de sua capacidade cognitiva de fato. Ou seja, uma pessoa escolarizada, pode
conseguir usar a lingua com mais complexidade para explicar algo, no entanto, isso
nao significa que tenha maior capacidade de abstracdo que o individuo néo
escolarizado.

A autora afirma que na divisdo entre a escrita e a oralidade, inerente ao modelo
autbnomo, ha a perda da esséncia comunicativa e dialdgica da linguagem, pois ao
propor atividades que focalizam somente a escrita, perde-se a oportunidade de
analisar e de produzir textos orais mais complexos que levariam a situa¢cdes mais ricas
de aprendizado. E comum entre os adeptos desse modelo responsabilizar o
individuo/aluno pelo fracasso, ja que este pertence, em grande parte, as classes
sociais menos abastadas que tém pouco acesso a cultura escrita.

O enfoque ideoldgico, para Rojo (2009), parte do viés de que as praticas de
letramento sdo inmeras e que a escola, como uma agéncia de letramento (ndo
Unica), deve resgatar a autoestima e construir identidades fortes. Nessa perspectiva,
as praticas escolares devem reconhecer a existéncia de diversos letramentos que
sofrem variac¢des relativas ao tempo (época) e ao espaco (lugar), ou seja:

“O ‘significado do letramento’ varia através dos tempos e das culturas e
dentro de uma mesma cultura. Por isso, praticas tdo diferentes, em contextos

tdo diferenciados, sao vistas como letramento, embora diferentemente
valorizadas e designando a seus participantes poderes tao diversos.”

(ROJO, 2009, p. 99)
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Por isso, os estudos bakhtinianos acerca dos géneros discursivos sao
importantes, uma vez que observam o texto como um produto cultural que carrega
ideologias e valores. Em decorréncia dessa realidade, cabe a escola potencializar o
didlogo multicultural e propor atividades que possibilitem a criticidade do aluno
fornecendo mecanismos de analise para aumentar a valorizacdo do produto cultural
das massas e equilibrar a forte valorizacdo dos letramentos dominantes.

Tais contextos apontam que para a ocorréncia de situacdes ideoldgicas de
letramento é primordial que as metodologias de ensino valorizem as individualidades
do corpo discente e proporcionem a esses individuos praticas de carater reflexivo e
discursivo que busquem a construcao ou o resgate da cidadania.

O termo letramento vem ganhando outras significagdes em consequéncia das
inovacdes tecnolégicas que ocasionaram a diminuicdo das distancias espaco-
temporais e a proliferacdo de novos géneros textuais que exigem dos individuos
multiplas habilidades de letramento. Barton e Lee (2015, p. 11,12) afirmam que essas
tecnologias tém transformado “todos os aspectos da vida, incluindo as atividades
cotidianas, as praticas de trabalho e o mundo da aprendizagem”.

No Brasil, por exemplo, gradativamente, as Novas Tecnologias de
Comunicacéo (NTCs) estdo acessiveis a um nimero de pessoas cada vez maior8. A
fundacéo Getulio Vargas produziu em 2012 um Mapa da Inclusao Digital no pais, e a
pesquisa demonstrou que ocupavamos a sexagésima terceira posicao em um ranking
do qual faziam parte cento e cinquenta e quatro paises. Dados do IBGE (PNAD, 2015,
p. 107) demonstram que de 2004 a 2014 o numero de pessoas que possuem
microcomputador com acesso a internet cresceu quase 30% e metade disso ocorreu
a partir de 2009. Atualmente mais de 40% dos lares brasileiros utilizam a internet por
meio de computador, além disso, em 5,6% dos domicilios, 0 acesso ocorre por meio
de outros dispositivos como tablets e smartphones.

Ha mais de vinte anos, em 1994, na cidade Nova Londres, Connenticut (EUA),

pesquisadores oriundos dos Estados Unidos, Gra-Bretanha e Australia, reuniram-se

8 No Brasil, diversas politicas publicas foram criadas para a inclusdo digital. Elas tém inserido o pais
na chamada Sociedade da Informacé&o por meio de investimentos em pesquisas, de aperfeicoamento
de tecnologias e da implementacédo e construcao de sites para compartilhamento de informacdes.
Podemos ver o resultado dessas politicas em varias instituicbes governamentais, como: “Saude
(cartdo), Receita Federal (Imposto de Renda), Projetos de inclusdo social (como o Bolsa Familia),
votacdo eletrdnica, inclusdo digital, software livre e educacdo (educacdo integral, uso de
microcomputador com baixo custo, etc.). ” (Cadernos pedagdégicos)
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para discutir sobre problemas do ensino de sua lingua materna em decorréncia
dessas mudancas. O grupo argumentava que o advento das NTCs modificou
profundamente a sociedade contemporanea e consequentemente os modos de
aprendizagem. Além disso, as instituicdes educacionais vinham recebendo diferentes
tipos sociais que transformaram a escola em um espaco heterogéneo.

Por tal fato, esses pesquisadores produziram um manifesto no qual
argumentavam que o modelo de alfabetizacdo da época ndo fornecia aos alunos as
habilidades e os conhecimentos de que eles precisavam para o alcance da plena
cidadania e discutiam sobre a necessidade de modificacdes no ensino de lingua
materna que respondessem aquelas demandas da educacédo. No intuito de buscar
solugcbes a este impasse, 0 grupo propés o conceito de “pedagogia dos
multiletramentos”. Em que o termo “multi” engloba tanto a diversidade de linguagens
oriundas de diferentes concepcdes ideoldgicas e de aspectos culturais presentes nos
cenarios globalizados quanto a pluralidade de canais e meios de comunicacao.

Diante de tais perspectivas, Rojo (2013, p.14 -17) debate que a escola ndo deve
manter-se absorta as novas tecnologias e aos letramentos que provém delas, pois o
individuo da sociedade contemporanea opera diariamente uma heterogeneidade de

linguagens e de midias e de culturas que exigem diversificadas habilidades de leitura:

No campo especifico dos multiletramentos, isso implica negociar uma
crescente variedade de linguagens e discursos: interagir com outras linguas
e linguagens, interpretando ou traduzindo, usando interlinguas especificas de
certos contextos [...] criando sentido da multiddo de dialetos, acentos,
discursos, estilos e registros presentes na vida cotidiana [...]

Por isso é necessario que sejam incluidos na educacdo formal tanto os
letramentos dominantes (ligados a instituicoes formais como escola, igreja, trabalho e
etc.) quanto os marginalizados ou vernaculares (sem regulag&o ou valorizagdo, mas
gue dao conta da heterogeneidade presentes nas escolas atuais - como exemplo o
internetés, o blogués, as narrativas interativas, os jogos digitais, as midias sociais,
etc.).

Os jogos digitais, por exemplo, difundiram narrativas imersivas que
possibilitaram ao jogador a interacdo em seu sistema diegético. Como exemplo,
podemos citar as narrativas interativas de jogos como o Grand Theft Auto (GTA) ou
as historias criadas por fas (Fanfiction ou, abreviadamente, fanfic) e disseminadas via

blogs, sites e em outras plataformas digitais. Em vista disso, acreditamos que ao
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oportunizar atividades interativas e ludicas, que possibilitem a leitura, a livre-criacédo
e, ainda, a reflexdo sobre o Iéxico, estaremos contribuindo para a aquisicdo do
letramento. Nesse sentido, a narrativa interativa do Role-Playing Game (RPG) pode
ser uma opcdo eficaz devido a sua competéncia de incentivar a leitura, o

protagonismo, a reflexdo, a escolha e a compreensao.
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2. O ENSINO DO LEXICO NA EDUCACAO BASICA

O peso da palavra dita, escrita
O peso da palavra grita
Palavra, até parada, agita
Qual o peso da palavra?
(GOG, 2015)

A Lexicologia estuda as peculiaridades das palavras “relacionando-as ao
periodo histérico ou a regido geografica em que ocorrem, a sua realizacao fonética,
aos morfemas que as compdem, a sua distribuicdo sintagmatica, ao seu uso social e
cultural, politico e institucional” (HENRIQUES, 2011, p. 13).

No dicionario de linguistica, organizado por Dubois (2007, 364), Iéxico é
definido como: “o conjunto das unidades que formam a lingua de uma comunidade,
de uma atividade humana, de um locutor, etc.”

Peytard e Genouvrier (1974, p. 279) dividem esse conjunto em Iéxico global e
individual. Dessa forma, as palavras que o falante pode em determinado momento
utilizar e compreender compdem seu “Iéxico individual”’; aquelas que existem, mas
nao participam desse conjunto, sdo denominadas “léxico geral ou Iéxico global’ e ao
conjunto de palavras que sdo utilizadas em determinado ato de fala d4-se o nome
“vocabulario {V}°".

Antunes (2007, p.42) defende que o léxico é muito mais do que uma lista, um
acervo ou um repertério de unidades, € “um depositario dos recortes com que cada
comunidade vé o mundo, as coisas que a cercam, o sentido de tudo”. E que é por
meio dele que entendemos e representamos a nossa visdo do mundo. Para a autora,
estudar as possibilidades de ensino do léxico nas aulas de lingua portuguesa é
importante posto que, se “é verdade que nao existe lingua sem gramatica, mais
verdade ainda é que sem Iéxico ndo ha lingua”. Por isso, um amplo vocabulario tem
um peso crucial para a compreensao leitora, além de oportunizar maior clareza para
nos expressarmos e ainda favorecer a aquisicdo de uma variacdo linguistica de
prestigio (ANTUNES, 2012 p.21 e 27),

Diante de tais considerac¢fes, nos itens que seguem, observaremos quais séo

as orientacdes para o ensino do Iéxico presentes nos documentos oficiais para o

9 Basilio, (2011, p.8) concorda com a definicdo dos autores, mas traz nomenclaturas diferentes para
esses termos. Léxico Geral ou Global é considerado “externo”, enquanto o Individual como “léxico
interno” ou “mental”.
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ensino de Lingua Portuguesa e em seguida examinaremos dois pontos do léxico que
pretendemos abranger neste trabalho: a funcdo do vocabulario nos processos de
compreensao leitora e alguns conceitos sobre as escolhas lexicais e a

intencionalidade presentes nos atos comunicativos.

2.1 Orientacfes para o ensino do Iéxico

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) para o ensino da Lingua
Portuguesa trazem um amplo conjunto de prescricdes para o ensino do léxico em
virtude de observarem que “o dominio de amplo vocabulario cumpre papel essencial
entre as habilidades do leitor proficiente” (BRASIL,1998, p. 84). Os documentos
orientam que os professores construam mecanismos que, de forma gradativa, levem
o estudante a aumentar e aprofundar “seus esquemas cognitivos pela ampliagao do
léxico e de suas respectivas redes semanticas”. Para isso, as sequéncias de
atividades precisam ser planejadas para que o estudante:

a) reflita sobre as escolhas lexicais em relacdo as variantes linguisticas e

“possiveis intengdes do autor marcadas no texto”;

b) reconheca os elementos que funcionam como elos de ligacao da cadeia textual;

c) compreenda o sentido de afixos e desinéncias para delimitacdo do sentido das
palavras;

d) perceba as relacbes semanticas existentes entre pares ou conjuntos de
hip6nimos e hiperénimos;

e) detecte termos-chave para a construgdo de resumos para a manutencao da
coeréncia tematica e identificacdo do assunto global do texto;.

f) seja capaz de agir sobre o contetdo representacional do texto. (BRASIL,1998,

32-33)

Por fim, ha uma avaliagdo negativa de atividades pautadas em simples
elaboracdo de glossarios ou apresentacao de listas compostas por sinbnimos que
isolam a palavra do texto, atitudes que demonstram um enfoque muito improdutivo no
gue se refere ao ensino-aprendizagem de interpretacdo e dos significados das
palavras. (BRASIL,1998, p. 85).

Outro documento oficial que apresenta consideragcdes sobre o ensino do léxico
€ a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017) que est4 sendo

discutida no Brasil e j& esta em sua terceira versao. Ela institui cinco eixos de ensino
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- Oralidade, Leitura, Escrita, Conhecimentos Linguisticos e Gramaticais e Educacéo
Literaria - e apresenta habilidades requeridas para cada série do Ensino Fundamental.

O ensino do léxico surge precariamente no interior da definicdo sobre eixos da
leitura e da escrita e, posteriormente, na discriminacdo dos contetdos especificos
para o ensino de cada série escolar.

No eixo da Leitura, por exemplo, ha apenas uma breve observacdo sobre a
importancia do enriquecimento vocabular: “Sdo também constituintes essenciais
desse eixo, por sua relevancia para a compreensado e interpretacdo de textos, o
desenvolvimento da fluéncia e o enriquecimento do vocabulario”. E, no eixo da Escrita,
o léxico é analisado em dois pontos: como elemento a ser “codificado” para a produgéo
do registro escrito e como deve ser escolhido para adequacgao diante das variedades
linguisticas de graus de formalidade existentes (BRASIL, 2017, p.64).

E preocupante o modo como o estudo do léxico é explorado no documento.
Alguns pontos merecem atencao:

a) A questdo da ampliacdo lexical é colocada dentre os objetivos gerais do eixo
de Leitura de todos os anos do ensino fundamental. Mas a previsdo é que 0s
estudantes necessitem consultar o vocabuléario desconhecido no dicionéario
apenas até o sexto ano. Nos demais segmentos, espera-se que, nos sétimos e
oitavos anos, tenham condi¢des de deduzir, e, no nono, justificar pelo contexto
semantico e linguistico o significado de palavras e expressdes desconhecidas
(inclusive de termos técnicos). Ainda que saibamos da necessidade e
importancia da inferéncia para a compreensdo, por ser um documento
norteador de abrangéncia nacional, e, além disso, estar direcionado ao nivel
fundamental, acreditamos que o dicionario deve ser explorado por todo o
segmento.

b) A formacédo de palavras é trabalhada gradativamente durante os quatro anos
gue compdem o ensino fundamental, mas néo é relacionada aos sentidos que
denotam ao texto, com excecdo dos estrangeirismos em que ha uma
observacao sobre a pertinéncia de seu uso.

c) A “anadlise dos procedimentos estilistico-enunciativos” é um objeto do
conhecimento que esta presente tanto no eixo da Leitura quanto no da Escrita.
No entanto, € persistente a analise e utilizacdo desses elementos na cadeia
coesiva. A nocao de efeitos de sentido ocasionados por determinada escolha

7

de palavra ou modalizador € observada apenas no nono ano. E ainda, a
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guestdo expressiva e a intencionalidade das escolhas lexicais ndo séo

observadas. Sabe-se, no entanto, que “o conhecimento da lingua do angulo da

expressividade constitui 0 passo inicial para a compreensao e valoracdo dos

textos literarios” (MARTINS, 2012, p.42).

d) Outro problema observado em relacdo ao uso do Iéxico foi a falta de se
mencionar o reconhecimento de palavras-chave para a identificacdo do
tema/assunto do texto ou para elaboragéo de esquemas e resumos.

Em suma, a BNCC né&o apresenta avancos em relacdo aos estudos lexicais na
escola; sera um continuo do que pesquisadores como Neves (1990 e 2011) e Antunes
(2007 e 2012) ja vém denunciando.

Antunes afirma que a abordagem lexical é feita de modo insignificante na
escola: os livros didaticos ndo fazem a abordagem adequada, em virtude de haver o
predominio do ensino de fun¢des sintaticas e de classificacbes. Nas atividades que
se concentram no aspecto semantico, o enfoque € dado no sentido mais basico e
superficial da palavra isolada ou de frases descontextualizadas. As metéforas, por
exemplo, sdo analisadas de forma estanque, sempre ligadas a objetos literarios como
se nao estivessem presentes na comunicacdo das pessoas. Além do mais, os
exercicios de compreenséo textual fogem de sua funcdo ao promover observacfes
externas ao texto, ou seja, averiguam a opinido do estudante sobre determinada ideia
e deixam de promover a reflexdo dos significados e intencionalidades das escolhas
lexicais que levariam a compreenséo do dizer do enunciador.

A autora salienta ainda que questdo da coesdo é vista apenas sob a
perspectiva do uso dos elementos de conexdo. Sendo assim, o trabalho torna-se
deficitario, pois as atividades quase ndo preveem a constru¢do da coesao por meio
do uso de recursos como a sinonimia, a antonimia, a hiperonimia ou a paronimiaZ®.
Quando esses conceitos sao apresentados — principalmente os dois ultimos -, surgem,
guase sempre, como nomes que o0s alunos devem decorar.

Também é comum o ensino do léxico ser confundido com o ensino de
nomenclaturas, como pode ser observado no ensino das classes de palavras, que tém
sido abordadas sistematicamente, principalmente nos anos finais ensino fundamental

(6° ao 9° ano). Uma pesquisa de Neves (1990, p.14) comprovou que quase 40% das

10 Esses itens sdo apresentados por meio de listas ou em atividades nas quais o estudante precisa
simplesmente assinalar “qual palavra pode substituir a outra”.
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atividades aplicadas em classe eram de identificacdo das classes de palavras; outros
35% dos exercicios eram de analise sintatica. As questbes de andlise estilistica,
semantica, de compreenséo e producdo de textos somavam juntas uma quantidade
inferior a 7% das atividades. Embora a pesquisa de Neves seja relativamente antiga,
a constar pelo grande numero de trabalhos recentes que orientam modificacées no
ensino da Lingua Portuguesa, infere-se que o ensino sistematico das nomenclaturas
ainda prevalece na escola.
Tendo em vista que as nomenclaturas gramaticais apenas rotulam e organizam
as palavras. As atividades que visam apenas a aprendizagem do nome e a
identificacdo dos termos sdo desnecesséarias. No entanto, como salienta Antunes
(2007), essa nomenclatura faz parte de nosso conhecimento enciclopédico e deve ser
ensinada caso o contexto exija.
Neves (2011) segue a mesma perspectiva e argumenta que € indispensavel a
atividade metalinguistica desde que seja num viés de andlise critica:
N&o podemos perder de vista o peso e a importancia da gramatica escolar na
conducédo da reflexdo sobre a linguagem dos individuos. Ela atinge, em acao
direta, o “aprendiz” escolar, submetido a a¢éo da escola no campo da linguagem,

e o professor, que enfrenta a necessidade de equacionar com um minimo de
seguranca o inevitavel trabalho com a organizagdo gramatical da lingua. (2011,

[s-p.])

Contudo, como ja enfatizamos, ndo é assim que esse ensino prevalece na
escola. Os livros didaticos mais atuais ja trazem as atividades com as classes de
palavras vinculadas a algum texto, mas ainda o utilizam como pretexto. Maria da
Aparecida de Pinilla (in BRANDAO e VIEIRA, 2014) acentua que, ainda que haja
consenso entre os produtores de gramaticas e de materiais didaticos sobre a
necessidade de contemplar todos os aspectos (morfolégico, semantico e funcional)
de cada unidade, a analise das classes de palavras é feita de forma deficitaria e, com
excecdo de alguns livros, sempre ha predominancia de um ou outro aspecto (ou
semantico ou morfolégico ou funcional).

Deve-se, entdo, ndo somente apresentar a nomenclatura, mas demonstrar
como ela constréi os significados do texto ou como constrdi a sua coesao, ou seja,
direcionando um ensino que enfatize tanto elementos textuais (Iéxico e gramatica)
quanto discursivos da lingua (situacdo de interacdo e composicao de textos).

Ferrarezi Jr. (2008, p. 22-23) trata dessas nomenclaturas de modo pragmaético,

sob a perspectiva metodolégica da “Semantica de Contextos e Cenarios” (SCC). O
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autor define que a SCC “é uma concepgao de semantica que toma como base a ideia
de que uma lingua natural € um sistema de representacdo do mundo e de seus
eventos” e que “estabelece uma relagao obrigatoria entre a lingua e a cultura”. Dessa
forma, os componentes e a estrutura da lingua estéo subordinados a representacao
dos elementos da cultura. Isso implica que o ensino deve focalizar o uso da lingua e
de suas unidades para a representacao.

Portanto, andlises estruturais devem ser observadas quando e se o contexto
de uso exigir. Para este fim, o autor propde atividades e brincadeiras para o ensino da
semantica na educacéo basica, buscando preencher uma lacuna existente neste ciclo
devido a falhas na formacéo de professores. Observaremos o trabalho do autor com
mais detalhes adiante, pois nos serviu de suporte para o desenvolvimento do jogo que
construimos.

Diante dessas observacfes, é possivel perceber que, embora de modos
distintos, os teoricos pressupdem que o estudo do Iéxico respeite a cadeia textual e
que seja observado com vistas a ampliagdo do vocabulario dos alunos, a luz das
perspectivas da Estilistica Iéxica e da interpretacao textual que abordamos aqui.

2.2 A compreensdao da leitura e a categorizacdo do Iéxico

A aprendizagem lexical ocorre por meio imersdo do individuo na sociedade,
primeiramente nas interacfes familiares e relacdes sociais, depois no interior das
instituicbes. Contudo, existe uma falta de sistematizacdo de seu ensino no que
concerne a educacao formal. Nesta secdo, observaremos com maior atencdo a
relacdo entre o armazenamento lexical e os processos de leitura.

Os PCNs voltados para o ensino de Lingua Portuguesa (1998, p. 38)
asseguram que a leitura compreende alguns processos, tais quais: “pré-leitura,
identificagéo de informag0des, articulagédo de informagdes internas e externas ao texto,
realizacdo e validacéo de inferéncias e antecipacdes, apropriacao das caracteristicas
do género”.

Nessa mesma perspectiva, Kleiman (2009, p. 09) argumenta que, para a
construgdo dos sentidos, o leitor recorre aos conhecimentos imbuidos em sua
memoria, de forma que sua formacéo cultural, os conteudos estudados, os fatos
vistos, os textos lidos produzem um arcabouco cultural que € utilizado para a

compreensao de determinado conceito. S&0 esses saberes que propiciam a
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formulacdo de hipoteses e a construcdo de inferéncias. Para a autora, “a
compreensao de textos envolve processos cognitivos multiplos”, por isso a leitura é
considerada uma acdo interativa. E um trabalho em que o sujeito emprega,
simultaneamente, seu conhecimento de mundo, seu conhecimento textual e seu
conhecimento linguistico.

O conhecimento de mundo, também chamado de enciclopédico, tem relacéo
com a imagem e representacdo de mundo que o individuo constréi ao longo de sua
vida. Pode ser adquirido em espacos formais (como as instituicbes escolares) e em
espacos informais (como o ambiente familiar, por exemplo). Para que a compreenséo
seja possivel, esse conteudo precisa ser ativado. Contudo, se o individuo ndo dispuser
desse artefato, o sentido ficar4d lacunar. Integram essa categoria tanto as
nomenclaturas quanto as terminologias cientificas ensinadas na escola.

O conhecimento textual'!, por sua vez, permite a antecipacdo da funcdo do
texto. Nesse sentido, as contribuicdes de Bakhtin acerca dos géneros discursivos tém
auxiliado, uma vez que discutem a contextualizacdo e a circulacao dos discursos na
sociedade. Ao entrar em contato com um anudncio publicitario, por exemplo, tera
melhor compreensao o leitor que identificar a funcdo persuasiva do género. Por isso,
o0 contato constante com diferentes textos pode facilitar a internalizacdo desse
conhecimento.

Kleiman (2002, p.32) descreve que sdo necessarios diferentes tipos de
processos cognitivos para a leitura de um texto. Resumidamente, é possivel dizer que
a leitura tem inicio na apreensdo do material linguistico, passa por um agrupamento
sintatico e é concluida pela unido desse agrupamento ao conjunto de conhecimentos

que temos:

O processamento do objeto comeca pelos olhos, que permitem a percepgao
do material escrito. Esse material passa entdo a uma memoria de trabalho
gue o organiza em unidades significativas. A memdria de trabalho seria
ajudada nesse processo por uma memoéria intermediaria que tornaria
acessiveis, como num estado de alerta, aqueles conhecimentos relevantes
para a compreensdo do texto em questao [...]

A autora admite que a leitura nao ocorre de um modo linear e sim “sacadico” e
que muito do que é lido na verdade € inferido ou adivinhado. Os olhos fazem

movimentos para frente e para tras para captar o material linguistico que é

11 Koch e Elias (2012, p. 40) citam, ao invés de conhecimento textual, o interacional que envolve outros
conhecimentos: o ilocucional, comunicacional, metacomunicativo e superestrutural.
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armazenado provisoriamente em nossa ‘memoria de trabalho”. Quando h& o
reconhecimento de alguma estrutura significativa (silabas, palavras ou sintagmas) a
memoria de trabalho os une conforme a sintaxe de nossa gramatica internalizada. A
esse agrupamento d4-se o nome de fatiamento.

A quantidade e vagareza das progressdes e regressbes para captacdo da
leitura é determinada pela facilidade ou dificuldade do material linguistico. Portanto
guanto maior é o agrupamento, mais rapida € a compreensao. O desconhecimento de
palavras (inclusive em relacdo ao seu formato); a dificuldade de compreender as
estruturas sintaticas como as oracdes em ordem indireta, as ambiguidades ou mesmo
a referenciacao e a reiteracdo sdo os motivadores da lentidao da leitura.

Kleiman (2002) cita a presenca de duas estratégias inerentes a leitura que sédo
realizadas pelo leitor: a “metacognitiva”, que se refere as estratégias que o leitor
realiza conscientemente, tal qual um objetivo X para a leitura, e a “cognitiva”, que esta
relacionada aos procedimentos dos quais o leitor ndo tem plena consciéncia, como as
relacdes sintaticas entre os elementos linguisticos (gramatica internalizada), o
reconhecimento instantaneo de palavras e de suas relagdes com as outras.

O ensino que incide na ampliacdo lexical, esta relacionado as estratégias
cognitivas.

[...] um dos fatores de correlagéo entre a habilidade linguistica e capacidade
de leitura diz respeito ao dicionario mental do leitor, isto €, ao nimero de
palavras que ele reconhece e que tém um espaco mental. Assim, é razoavel
deduzir que um dos fatores que determinaria reconhecimento instantaneo de
palavras seria o conhecimento do vocabulario. Dai ser razoavel propor o
ensino de vocabulario como uma maneira de criar as condi¢gBes para o leitor
iniciante ir aumentando o conjunto de palavras que reconhece
instantaneamente sem a necessidade de decodificacdo. (2002, p. 66)

Outra possibilidade para a compreenséo leitora € a determinac¢éo do significado
por meio da “inferéncia? lexical”’, que ocorre quando entramos em contato com uma
nova palavra ou uma palavra ja conhecida em um contexto de significacao diferente e

determinamos para ela um sentido aproximado, suficiente para a compreenséo. E o

método que fazemos intuitivamente no cotidiano para aprendizagem lexical.

12 Marcuschi (2008, p.249 - 254) admite que a compreensao é um processo inferencial. Nesse sentido,
a compreensao passa por um processo de “inferéncias” de base textual e contextual (ou “falseadoras”
e “extrapoladoras”), que “sdo processos cognitivos nos quais os falantes ou ouvintes, partindo da
informacdo textual e considerando 0 respectivo contexto, constroem uma nova representacao
semantica”.
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Porcao consideravel desse repertério € adquirido em espacos informais, porém
a escola tem um papel crucial nessa aquisicdo. Xatara, Souza e Moraes (2008, p.23)
vao na esteira vygotskyana para afirmar que o desenvolvimento da linguagem ocorre
na interacao. Os tedricos defendem que a escola € o espaco ideal para a proposi¢ao
de atividades “interacionais” que provoquem essa aprendizagem e a ampliacao de
vocabulario basico “que certamente contribuira para o entendimento dos textos das
demais disciplinas da grade curricular”.

Biderman (2001, p. 181), em consonancia com os autores, argumenta que a
aprendizagem do l|éxico é interativa e ocorre gradualmente por toda a vida do
individuo:

A incorporacgéo paulatina do Iéxico se processa através de atos sucessivos
de cognicdo da Realidade e de categorizagdo da experiéncia, através de
signos linguisticos: os lexemas. A percepcao, a concepcao e a interpretacao
dessa Realidade séo registradas e armazenadas na memdria, através de um
sistema classificatério que é fornecido a um individuo pelo Léxico.
(BIDERMAN, 2001, p.181)

Os modos de armazenamento dessa aprendizagem ainda sédo desconhecidos,
contudo, sabe-se que o ato de “nomear” os objetos, as acbes e tudo o mais, €
resultado desse “sistema classificatério”. Os tracos associativos dos lexemas nos
permitem essa classificacdo que € uma espécie de “categorizagao” que fazemos do
nosso léxico individual que resulta “numa unica resposta a uma determinada categoria
de estimulos do meio ambiente” (BIDERMAN, 1998, p. 88).

Ullimann (1964, p.499-501) utiliza os conceitos de Saussure (que define essa
“rede de associagbes” como constelagdo de soma indefinida) e de Bally, para afirmar
que ‘o campo associativo de uma palavra é formado por uma intrincada rede de
associacOes, baseadas algumas na semelhanca, outras na contiguidade, surgindo
umas entre sentidos, outras entre nomes, outras ainda entre ambos”.

O fato € que em resposta a nossa necessidade de recorrer a um vocabulo para
nomear algo, nossa memoria nos oferece uma série de outros vocabulos ligados
semanticamente (geralmente, sindnimos e antbnimos), fonologicamente ou
estruturalmente ao que estamos a procura. Biderman (2001) atesta que pesquisas
demonstraram que as pessoas categorizam o Iéxico de dois modos distintos: pela
aprendizagem e esforgco no armazenamento de unidades e pelo conhecimento de
mundo (tal qual cita Kleiman, 2002) e da taxionomia existente para explicitacdo da

realidade.
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Henriques (2011) distingue trés nomes para essa categorizacdo: campos

associativo, conceitual e semantico.

CAMPO ASSOCIATIVO: expressao genérica que permite reunir palavras a
partir de qualquer associacdo coerente (semantica ou ndo) que exista ou se
faca entre elas [...]

CAMPO CONCEITUAL: expresséao que se refere ao contingente de palavras
que se agrupam ideologicamente, por meio de uma rede de associacdes e
interligagbes de sentido [...]

CAMPO SEMANTICO: expressdo que se refere ao contingente de palavras
que se agrupam linguisticamente, por meio de uma rede de associacdes e
interligagBes de sentido [...] (HENRIQUES, 2011, p.78, grifos do autor)

Peytard e Genouvrier (1974, p. 318) apresentam dois campos: o Lexical e o
Semantico. O primeiro grupo refere-se a um conjunto de palavras que unidas
expressam uma experiéncia. O segundo “é o conjunto dos empregos de uma palavra
(ou sintagma, ou lexia) onde e pelos quais a palavra adquire uma carga semantica
especifica”.

Embora haja discrepancia entre as terminologias, as consideracdes dos
autores acima referidos convergem em alguns pontos a respeito desses campos:

a) sao abertos e um lexema pode participar de diferentes campos com uma
significacao diferenciada;

b) sé&o subjetivos,

Cc) os aspectos culturais e emotivos fornecem conotacfes diferentes a
determinados lexemas, fato que abrange a interpretacdo de do texto ou ato
discursivo;

d) sdo contextuais, ganham novas significacbes que dependem do contexto
discursivo em que sdo empregados.

Essas breves consideracdes sobre o processo cognitivo da leitura e sobre os
modos de categorizacdo lexical, nos apresentam algumas possibilidades para o
ensino. Em primeiro lugar, a observacéo desses campos facilita a compreensao do
texto, de modo que se reunissemos 0s vocabulos em seus campos (conceitual ou
semantico) o sentido do texto seria realcado. Dessa maneira, poderiamos afirmar que
as atividades de interpretacédo do texto se tornariam mais significativas.

Em segundo lugar, é importante compreendermos estes campos, pois de
acordo com as consideracdes de Ullmann (1964, p.523), eles nos fornecem pistas de

como organizamos e utilizamos nosso conhecimento linguistico:
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[...] a teoria dos campos fornece um método valioso para abordar um
problema dificil mas de crucial importancia: a influéncia da linguagem no
pensamento. Um campo semantico ndo reflete apenas as ideias, os valores
e as perspectivas da sociedade contemporanea; cristaliza-as e perpetua-as
também [...]

Isso nos aponta para a relevancia de propor aos alunos atividades que
favorecam a compreensao de como organizamos as palavras e sobre como a escolha
de uma, em detrimento de outra, pode ter relacdo com a intencionalidade ou ponto de
vista em relagdo ao assunto abordado.

Em terceiro lugar, porque compreender uma palavra ndo € apenas ter a
capacidade de defini-la, € estar apto a relaciona-la a outros contextos, reconhecé-la,
relembra-la e utiliza-la com correcdo dentre os niveis de formalidade existentes.

Nessa proposta, decidimos trabalhar com essas questdes de modo ludico.
Nosso intuito € promover atividades ludicas por meio de um jogo de RPG (ANEXOS
4 a 21) que desafiem o estudante a pensar sobre os significados das palavras, sua
organizacdo em campos léxico-semanticos e sua importancia na representacéo e na
caracterizacdo das personagens. Essas atividades estdo detalhadas no terceiro

capitulo e o conjunto completo das tarefas esta discriminado em nosso ultimo capitulo.

2.3 Escolhas lexicais e intencionalidade

A intencionalidade pode ser estudada tanto do ponto de vista da Semantica,
guanto do ponto de vista da Estilistica.

A Semantica é a ciéncia que trata da questdo do significado. Para Cancado
(2015, p.18) “é o ramo da Linguistica voltado para a investigagdo do significado das
sentencas™s.

Para Ullmann (1964), dois fatores foram proeminentes para a criagao dessa
ciéncia: por um lado, o desenvolvimento da filologia comparada e da linguistica
moderna e, por outro, o interesse pelas palavras dos autores do periodo romantico.

Nesse periodo, de acordo com o teorico, surgem 0s termos “semasiologia” - Reisig

13 Ullmann (1964, p.71) assegura que “tanto a lexicologia como a sintaxe tém uma subdivisdo
morfolégica e outra semantica”; de outro modo, o autor considera a Semantica como uma subdivisao
da Lexicologia e da Sintaxe, ja que ambas as disciplinas ndo tratam somente da estrutura das palavras
ou das sentencas, mas de seus componentes e de suas relagBes com outros termos.
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(1825) - e, pouco depois, “Semantica” - Michel Bréal (1883). Ambos os tedricos se

enveredaram por estudos puramente histéricos acerca das mudancas de sentido:

(...) os estudiosos da semantica, na sua maioria, tiveram como principio
orientador a ideia de que sua tarefa primordial era estudar as mudancas de
significado, explorar as suas causas, classifica-las de acordo com critérios
I6gicos, psicoldgicos ou quaisquer outros e, se possivel, formular “leis” gerais
em investigar as tendéncias subjacentes. (ULLMANN, 1964, p. 18)

Essa perspectiva baseou os estudos até o inicio do século XX quando houve
avancos nas observacgdes sobre o significado. Com o objetivo de uma compreensao
maior sobre o0s processos semanticos, 0s estudiosos iniciaram pesquisas
relacionando o sentido das palavras a outras disciplinas, tais quais a “filosofia,
psicologia, sociologia, histéria da civilizagdo” (ULLMANN, 1964, p 19). Desta época,
Ullmann cita dois estudiosos que muito contribuiram para o desenvolvimento da
Semantica: Stern e Trier - ambos com trabalhos publicados em 1931.

O trabalho de Stern foi importante, pois trouxe novas perspectivas para o
estudo das mudancas de sentido das palavras. Além de propor classificacdes para
essas mudancas, Stern inovou ao estudar problemas da fala como a afasia. Ja Trier,
mais proximo dos estudos de Saussure, idealizou a “teoria dos campos semanticos”
(ULLMANN, 1964, p. 22). No entanto, este foi mais um estudo cujas ideias foram
tardiamente difundidas gracas a Segunda Guerra Mundial. Somente em meados de
1950, a semantica se tornou definitivamente diferente, abandonando sua perspectiva
histérica e voltando-se para os estudos acerca da estrutura do vocabulario (semantica
estrutural).

A nova Semantica passou a teorizar sobre “as relagdes entre a linguagem e o
pensamento” (ULLMANN, 1964, p.23-24) e também a ser relacionada com diferentes
disciplinas, como a Filosofia. Essas grandes mudancas ocorrem sobretudo devido ao
surgimento da Estilistica. Para Ulmann a “apari¢cdo, desde os primeiros anos deste
século, de uma nova ciéncia da estilistica, teve uma influéncia profunda nos estudos
semanticos”.

Martins (2012, p.17-18) salienta que a dificuldade de se definir estilistica esta
na complexidade de se determinar o que € estilo. Para a autora, embora esta palavra
seja hodiernamente e amplamente utilizada para designar as caracteristicas
particulares de inimeros artefatos, acdes ou criacdes artisticas, etimologicamente

designava um objeto pontiagudo utilizado para a escrita: “stillus” (estilete), devido a
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isso, passou a representar “a prépria escrita € o modo de escrever”. Para Ullman, “a
estilistica diz respeito aos valores expressivos e evocativos da linguagem”.

Dentre os estudos que a Estilistica investiga, a Estilistica Léxica € importante
para nossa pesquisa, uma vez que trata também da expressividade obtida com as
escolhas lexicais. Cardoso (2013, p.16) aponta que esse ramo de pesquisa apresenta
0 intuito de:

[...] analisar a escolha feita pelo enunciador, dentre os elementos linguisticos
disponiveis, verificando-se de que maneira se consegue com ela efeitos
estéticos e expressividade e, sobretudo, tentando-se chegar a intencdo do
enunciador por meio do estilo encontrado em seu texto. Cabe a Estilistica
Léxica verificar a expressividade obtida com a escolha das palavras, seja por

sua flexdo, por sua formacéo, por sua classificacdo, pelo seu significado no
contexto. (CARDOSO, 2013, p.16)

Nesse sentido, esta imbuido na descricdo da autora (2013, p. 17) o carater
intencional das escolhas do enunciador que, dentre um leque de opc¢des linguisticas,
recorre aquelas que expressam mais fielmente seu intuito. Essas escolhas, no
entanto, sdo determinadas por diferentes aspectos: “0 momento historico, o lugar, a
idade, o sexo, a profissdo, o grau de instrucdo, o status socioeconémico e muitos
outros fatores” (CARDOSO, 2013, p.16).

A questdo da intencionalidade também é tratada por Martins (2012, p. 41) cujo
estudo delineia os modos que a Lingua Portuguesa nos disponibiliza para
expressarmos “estados emotivos e julgamentos de valor”. Devido a capacidade de as
unidades lexicais apresentarem significacdo extralinguistica, Martins (2012, p. 106)
descreve a presenca de “tonalidades emotivas” constituintes nessas unidades. A
autora reconhece ainda que as palavras também podem adquirir essas tonalidades
no interior de um enunciado. O contexto, a entonagcdo, ou mesmo “algum recurso
grafico, como aspas, grifos, maiusculas/minusculas, tipos de impressao, e outros”
podem ser recursos utilizados para isso. Dentre as consideragdes da linguista, as
palavras podem exprimir afetividade, julgamento ou avaliagao:

a) Afetividade: sdo consideradas de valor afetivo aquelas que, apresentam um
lexema de valor emotivo, sentimental: amor, amar, moroso, amorosamente,
odio, odiar, medroso, medrosamente.

b) Julgamento: geralmente as palavras que exprimem julgamento pertencem a
classe dos adjetivos, mas substantivos abstratos, verbos e advérbios também
podem determinar qualidades positivas/ negativas, valorizadoras/

depreciativas: feio/bonito, covarde/corajoso, generoso/avaro.
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c) Avaliacdo: Em tal caso, o valor avaliativo ndo necessariamente € inerente ao

significado da palavra. Como afirma a autora:

Trata-se de significados complexos em que se pode sentir a coexisténcia de
um valor substantivo ou verbal mais um valor de adjetivo ou adverbial. Assim,

em palacio, mansao, a ideia de “edificio”, “moradia”, se aderem as ideias de

“‘grandeza”, “luxo”, ‘“riqueza”, e outras que podem ser conotagdes mais
pessoais; em esbanjar, o significado de “gastar” esta alargado pelo de
“excessivamente, insensatamente”, que corresponde a sua expressividade.
(MARTINS, 2012, p. 107-108, grifos da autora).

Além disso, Martins (2012, p. 108-109) identifica como “evocativas” aquelas
palavras que, além de seu significado basico, sdo capazes de remeter “a uma época,
a um lugar, a um meio social ou cultural” como as formas arcaicas, as neolégicas, as
dialetais, as estrangeiras e as girias.

Bakhtin (2016) também reflete sobre as escolhas lexicais, a intencionalidade e
a expressao. No entanto, ele pondera que tanto a oragdo quanto a palavra sao
elementos desprovidos de intencdo e de autoria quando analisados fora de seu
contexto, pois € o ato comunicativo que torna possivel considerar as questdes de
ideologia, estilo e composicdo desses elementos. Para o autor, a escolha deste ou
daquele item lexical esta subordinada ao género discursivo empregado, ao momento
histérico-cultural e aos interlocutores da mensagem. Isso se deve ao fato de o género
ser uma forma estavel e particular de enunciado. De outro modo, o estudioso russo
admite que, fora do enunciado, as palavras apresentam significados “neutros™* que
Ihes ratificam “a identidade e a compreensdo mutua de todos os seus falantes”;
contudo, no interior de qualquer ato comunicativo, ela ganha caracteristicas
individuais e contextuais. Isso permite ao autor distinguir trés aspectos para o uso de

determinada palavra pelo falante:

[...] como a palavra da lingua neutra e ndo pertencente a ninguém; como
palavra alheia dos outros, cheia de ecos de outros enunciados; e, por ultimo,
como a minha palavra, porque, uma vez que eu opero com ela em uma
situagdo determinada, com uma intencao discursiva determinada, ela ja esta
compenetrada da minha expressao. (BAKHTIN, 2016, p. 53, italicos do autor)

O autor admite que o significado das palavras € construido socialmente, pois 0

sentido em que as empregamos é baseado no discurso de outrem. Isso ndo ocorre

14 Sobre a neutralidade das palavras, Ullmann (1964, p. 103) admite que [...] as palavras se encontram
guase sempre encastoadas em contextos especificos, mas ha casos em que um termo subsiste
inteiramente por si s6, sem qualquer suporte contextual, e continuara, assim mesmo, a fazer sentido”.
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apenas no nivel lexical. Todo discurso provém de outro®, assim, a dialogicidade é
constante no ato comunicativo, sendo essa alternancia entre os atos discursivos que
limitam os enunciados. Por isso, o autor considera todo enunciado como concreto,
irrepetivel, historicamente individual, representativo de uma nova unidade na
comunicacao discursiva, mas, ao mesmo tempo, detentor de uma postura ativa que é
também uma reacéo-resposta a outros enunciados.
Bakhtin salienta ainda que € uma “aberragao” dizer que é inerente as palavras
0 carater emotivo, axiolégico ou estilistico, pois ao optarmos por uma determinada
palavra, partimos de um “conjunto projetado do enunciado”, de modo que, a cada
escolha, a palavra é “contagiada com a expressdo valorativa do conjunto do
enunciado”, isto €, para o autor, as nossas escolhas sao realizadas pelos significados
das palavras e é ai que surge a expressividade, portanto,
(...) s6 o contato do significado linguistico com a realidade concreta, s6 o
contato da lingua com a realidade, contato que se da no enunciado, gera a

centelha da expresséo; esta ndo existe nem no sistema da lingua nem na
realidade objetiva existente fora de nos. (BAKHTIN, 2016, p.51)

Deve-se enfatizar que as afirmacfes de Bakhtin (2016) estdo pautadas na
critica sobre a analise escolar de palavras e oracdes extraidas de contexto e com
funcdo exclusiva para o ensino da gramatica normativa. E que Martins, Cardoso e
Ullmann, na esteira bakhtiniana, admitem que o contexto (verbal ou situacional), o
género, as caracteristicas individuais e intencionais do individuo agregam as palavras
significados, tons expressivos e estilisticos.

E nessa perspectiva que inserimos a questdo das escolhas lexicais e das
intencionalidades discursivas em um conjunto de atividades de reflexdo (ANEXOS 22
a 27) sobre as personagens da obra O clube dos sete, de Marconi Leal (2015), que
foi disponibilizada para leitura e também serviu de base para a criagdo de uma

narrativa interativa.

15 Bakhtin observa que o enunciado advém de uma “memoria discursiva” carregada de enunciados ja
ditos ao longo do tempo.
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3. A CONVERGENCIA ENTRE O JOGO, O ENSINO E A NARRATIVA

Palavras

gosto de brincar com elas.
tenho preguica de ser sério.
(Barros, 2010)

Pesquisadores das ciéncias humanas como Antropologia, Psicologia,
Linguistica e Educacao se esforcam para entender os impactos das novas tecnologias
da informacdo na sociedade atual. Hall (2006, p.8 a 10) faz uma discussdo acerca
dessa problematica e descreve de que modo os sujeitos “do iluminismo, sociolégico e
pos-moderno” tiveram suas identidades afetadas por fatos histéricos e pelo avango da
tecnologia. Para o autor, esses fatos transformaram a identidade de uma “unidade
estavel” em algo “fragmentado” - “n&o fixo”.

Outros autores também buscam compreender os nascidos na era digital.
Rushkoff (1999, apud MOITA, 2007) afirma que pela primeira vez sao os jovens que
detém o saber, sdo eles que aprendem primeiro a linguagem digital e que, nés adultos
somos verdadeiros estrangeiros em um mundo em constante expansao.

Moita (2007, p.72), no empenho de interpretar esta geracdo (denominada @),
busca diferentes autores cujos pensamentos convergem para a explicitacdo de que
os jovens da atualidade agem, pensam e aprendem de modo diferente, gracas ao
“acesso as novas tecnologias de informagao e comunicacado (NTICs), a convivéncia
com o desgaste das fronteiras tradicionais entre sexos e géneros, e, finalmente, a
vivéncia de um processo de globalizagao”.

Em virtude dessas concepc¢bes, 0 jogo comegou a ser observado como
ferramenta util a aprendizagem. De acordo com Huizinga (2014, p.16), o jogo é
elementar a cultura e ao ser humano, ¢ um elemento autbnomo que transcende a
materialidade e o mundo fisico de forma que seja possivel estuda-lo sob diferentes
perspectivas. Huizinga o define como:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como "néo-séria" e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a

rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacéo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.
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Neste capitulo, vamos apresenta-lo como pratica educativa importante para
construcdo de inimeras habilidades de letramento, inclusive para a ampliacdo do

vocabulario e a observacgéo das escolhas lexicais.

3.1 E possivel aprender jogando?

Negrine (2011, p.17) evidencia que a preocupacdo com o ludico no
desenvolvimento do ser humano ganhou énfase ao final do século XIX, quando se
intensificaram os estudos por bidlogos, psicologos e agentes da educacdo. O autor

retoma algumas importantes teorias que convém observarmos.

Teoria Autor Funcao do jogo para o ser humano

do recreio Schiller (1875) O designio do jogo é a recreacdo

do descanso Lazarus (1883) O repouso e relaxamento para
recomposicdo das energias séo as funcoes
do jogo.

do excesso de | Spencer (1887) Apresenta o oficio de propiciar o

energia descarregamento de energia (provoca a
catarse)

da antecipacéo | Groos (1902) Finalidade de antecipar/exercitar as

funcional “funcdes necessarias a vida adulta”

darecapitulagédo | Stanley Hall (1906) | Reestabelece aspectos culturais de
geracOes anteriores, mantém aspectos
hereditarios.

Quadro 1 - Resumo das teorias sobre o ludico

Todas as teorias examinadas por Santos apresentam as funcdes biolégicas do
ladico, importantes ao ser humano, mas vistas como algo extrinseco, relacionadas as
atividades de lazer e ao tempo livre. No entanto, a funcao do jogo € relevante ao n0sso
desenvolvimento individual e social. Sobre esse aspecto, Negrine (2011, p.18) discute
gue os psicologos contemporaneos, dentre eles Piaget, atribuem ao jogo um “papel
decisivo na evolugcdo dos processos de desenvolvimento humano (maturacdo e
aprendizagem)”.Para Piaget

[...] o jogo é um exercicio preparatério, Util ao desenvolvimento fisico do
organismo. Da mesma maneira que 0s jogos dos animais constituem o
exercicio de instintos precisos, como os de combater ou cacar, também a
crianca que joga desenvolve suas percepcbes, sua inteligéncia, suas

tendéncias a experimentacgao, seus instintos sociais etc.” (PIAGET, 1976, p.
158)



46

Johnson (2012, p. 18) assegura que as midias atuais (televiséo, internet e
cinema) sao responsaveis por aumentar a inteligéncia dos individuos. Ele acredita que
elas favorecem “uma espécie de exercicio cognitivo”, devido a convergéncia de trés
motivos: “os apetites neuroldgicos do cérebro, a economia da industria cultural, as
mudangas nas plataformas tecnoldgicas”. Neste trabalho, analisaremos as
consideracdes de Johnson sobre os jogos, embora o autor explicite essa triade em
diferentes midias.

Um jogador da atualidade gasta muita paciéncia e esforco mental para alcancar
todos os objetivos necessarios para éxito. A dificuldade dos jogos pode ser percebida
na grande incidéncia de guias que ensinam a passar de fases ou a finalizar
determinado jogo (detonados), hd também um grande nimero de sites especializados
e videos que os jogadores produzem e disponibilizam em plataformas na internet. No
Brasil, existem inUmeras comunidades de discussao sobre os jogos de RPG e de suas
versdes digitais'®. Johnson afirma que néo sdo os recursos graficos ou a tematica ou
a interatividade que mantém o jogador interessado. Para ele, é a capacidade que
esses jogos apresentam de estimular as redes neurais cerebrais ligadas as

recompensas que seduz o jogador.

[...Jos neurocientistas tracaram uma distingdo crucial entre a maneira como o0
cérebro busca recompensa e como produz prazer. Os opioides, analgésicos
naturais do corpo, sdo drogas de puro prazer do cérebro, enquanto o sistema de
recompensa gira em torno das interagcdes do neurotransmissor dopamina com
receptores especificos em uma parte do cérebro chamada nucleo accubens.
(JOHNSON, 2012, p.35)

Em fungdo disso, quando um jogador ndo atinge seu objetivo, seu cérebro
diminui o nivel de dopamina, 0 que causa mais vontade de seguir adiante até a
conquista. Nesse mecanismo, o esforco mental para decifrar enigmas néo é
percebido. Os jogos séo objetos produzidos para possibilitar essas recompensas. Ha
a conquista de mais atributos, acesso a fases, equipamentos, locais, prémios, entre
outros. Tudo isso quando conquistado gera satisfacéo, de forma que, ndo importa o
guanto demore ou o0 quanto seja dificil, o jogador persiste na tentativa até conquistar
seu objetivo. Huizinga (2014, p. 12) reconhece esse aspecto dos jogos como uma

“tens&o” que induz o préprio esforgo e testa “as qualidades do jogador: sua forca e

16 Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MORPG) e os Multi-user Dungeon Dimension
(MUD) séo tipos de jogos com as mesmas caracteristicas do RPG, porém direcionados a uma grande
guantidade de usuarios.
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tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais,
sua "lealdade”.

Além disso, 0s jogos exigem que os jogadores saibam tomar decisbes e
hierarquizar suas acgdes para solucionar problemas. Esse processo inclui “comparar
indicios, analisar situagdes, consultar objetivos de longo prazo e entao decidir’. Para
Gee (2009, 2014), aprender a jogar jogos de qualidade é ser alfabetizado de outra

maneira, pois eles

[...]Jencorajam os jogadores a explorar detalhadamente antes de irem adiante
rapido demais, a pensar lateralmente e n&o s6 linearmente e a usar essa
exploracdo e esse pensamento lateral para repensar os proprios objetivos de
vez em quando”. (GEE, 2009, p.6)

[...]a pensar em si mesmo como um solucionador de problemas ativo, aquele
que persiste em tentar resolver problemas mesmo depois de cometer erros;
que, de fato, ndo vé erros como erros, mas como oportunidades de reflexao
e aprendizado. Incentiva-o a ser o tipo de solucionador de problemas que, ao
invés de ritualizar as solu¢des para os problemas, deixa-se aberto a desfazer
o dominio anterior e encontrar maneiras de resolver novos problemas em
novas situacdes. (GEE, 2014, p.43, tradugdo nossal’)

Dessa forma, o discurso de que os jogos melhoram a inteligéncia visual e a
coordenacdo motora é minimalista. Eles sdo 6timos instrumentos de aprendizagem e
precisam ser mais utilizados na escola.

Dois elementos colaboraram para que 0s jogos ficassem mais estimulantes: a
industria cultural e o avanco tecnoldgico. A industria cultural entendeu que quanto
mais instigante um filme, seriado ou jogo, mais ele sera consumido. Johnson (2012)
destaca que a industria cultural arrecada mais com a venda de DVDs, Blue Rays e
licenciamento para reprises de filmes e seriados do que com a estreia dos filmes no
cinema. O que leva um individuo a assistir um filme ou jogar determinado jogo
novamente € sua complexidade, é a possibilidade de fazer um novo percurso mental
e uma nova leitura. Por esse fato, escrever seriados, filmes e roteiros de jogos
atualmente requer muito mais disposi¢éo, conhecimento e capacidade de desenvolver

roteiros estimulantes que sejam carregados de referéncias.

17 The game encourages him to think of himself an active problem solver, one who persists in trying to
solve problems even after making mistakes; one who, in fact, does not see mistakes as errors but as
opportunities for reflection and learning. It encourages him to be the sort of problem solver who, rather
than ritualizing the solutions to problems, leaves himself open to undoing former mastery and find ways
to solve new problems in new situations. (GEE, 2014, p.43)
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A tecnologia é fundamentalmente importante para essa repeticdo. Atualmente,
existe a possibilidade de gravar a programacao ou fazer o download do que se deseja
para formar uma colecdo. Além disso, as plataformas digitais possibilitam a interacéo
entre consumidores e produtores e isso colabora tanto para a producao quanto para
a divulgacao dos produtos.

Para Johnson (2012), o aumento da inteligéncia € resultado da congruéncia de
trés elementos, a saber, apetite cerebral, industria cultural e o avanco tecnoldgico.
Portanto, € importante enfatizar que esses fatores influenciam diretamente na
aprendizagem escolar, e 0s jogos - mesmo 0s mais tradicionais - podem auxiliar nesse
processo.

Neste trabalho, optamos pelo jogo impresso de tabuleiro que sera jogado de
forma presencial e sincrona, mas é possivel, com algum conhecimento em
programacao, produzir RPGs pedagdgicos em plataformas gratuitas como o RPG
Maker.

3.2 Role Playing Games

A sigla RPG*® (Role Playing Games) é traduzida como Jogo de Interpretacéo
de Personagens ou Jogo de Representacdo. O RPG é um tipo de jogo em que um
grupo de jogadores representam personagens e por meio de uma mecanica (conjunto
de regras) desenvolvem narrativas ficticias colaborativamente.

Diferentemente de outros jogos, no RPG o resultado nem sempre pode ser
quantificado®®, por isso alguns autores discutem que suas caracteristicas narrativas
superam os elementos de um jogo em si e o consideram apenas como uma forma de
narrar, uma narrativa interativa/participativa. Neste trabalho, consideramos o0 RPG um
jogo que, como qualquer outro, ttm como caracteristica intrinseca uma narrativa.
Salen e Zimmerman (2012) séo enfaticos ao dizer que analisar o RPG como um jogo
depende do ponto de vista abordado e, sobretudo, do tipo de jogo ja que uns tendem

mais para a narrativa, outros para as missoes.

18 Salientamos que a definicdo expressa aqui baseia-se em trabalhos académicos e em livros-jogo
(médulos basicos) porque sdo escassos materiais tedricos sobre seu conceito e histérico no mercado
editorial. Apesar de que ha mais de duas décadas ha o uso desse suporte na esfera escolar no Brasil.
19 |sso pode ser observado na pratica, pois quando uma personagem morre, o jogador tem a chance
de voltar ao jogo por meio de outra.
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Geralmente as narrativas de RPG sdo vendidas como livros. Eles podem ser
tdo complexos que séo disponibilizados em mais de um exemplar, além de outros
tipos de guias. Também podem ter diferentes modelos de cartas: miniaturas, mapas,
dados de muitas faces e objetos variados.

Vasques (2008, p.12) afirma que esses livros, alguns dos quais chamados de
“‘mddulos basicos” ou “livros-jogo”, trazem textos puramente descritivos com
informacdes de todo o sistema politico, geografico, historico e até religioso do espaco
ficticio, de tal modo que chegam a ser extensos. “O RPG Dungeons & Dragons, por
exemplo, apresenta trés livros basicos necessarios para se comecar a jogar. Cada um
deles contém mais de trezentas paginas”; ja o jogo chamado O Um Anel - Aventuras
além do Limiar do Ermo apresenta dois livros — 0 do Mestre (com quase 150 paginas)
e o do Aventureiro (com cerca 200 paginas).

Existem variados modelos e subgéneros de RPG. O primeiro que surgiu foi o
de mesa. Esta versao utiliza mapas, dados e até miniaturas de personagens que sao
usados para a resolucdo das missdes. Mas existem 0s jogos que utilizam consoles ou
computador e ainda os que podem ser jogados por muitas pessoas virtualmente.
Nosso trabalho incide no RPG de mesa, por esse motivo hosso foco sera direcionado
a esse género.

Pereira (2008, p.28) relata que esse tipo de RPG surgiu nos Estados Unidos
no ano de 1974. Seus criadores foram dois entusiastas de jogos de guerra, David
Arneson e Gary Gygax, que basearam o invento no mundo ficticio de J.R.R. Tolkien.
O primeiro e, talvez, mais famoso até os dias atuais, € o Dungeons & Dragons,
popularmente conhecido como D&D. Nessa época, eles continham missbes e
narrativas simples, ambientadas na ldade Média, e foram, ao longo do tempo,

ganhando personagens mais complexas. Era uma espécie de fantasia medieval
repleta de “povos de diferentes ‘racas’ (normalmente humanos, elfos, andes e hobbits/

halflings / pequeninos) em gque herdis como cavaleiros, magos, sacerdotes, bardos e
ladinos, enfrentam monstros e outros seres malignos”.

O RPG chegou ao Brasil na década 1980. Cupertino (2008) afirma que o
primeiro contato dos brasileiros se deu via estudantes estrangeiros. E ja na década
seguinte, ocorreu o inicio da producao brasileira, com dois movimentos simultaneos:

a traducéo de jogos estrangeiros e as primeiras produgdes nacionais:
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Paralelamente, producdes nacionais como o Tagmar (1991), Desafio dos
Bandeirantes (1992), Era do Caos (1997) e Defensores de Téquio (1998)
ganham espaco, além de suplementos do GURPS?° com tematicas nacionais
como Descobrimento do Brasil (1999), Quilombo dos Palmares (1999) e
Entradas e Bandeiras (1999). (CUPERTINO, 2008, p.22)

Desde entdo, o mercado editorial brasileiro ganhou forga e houve a proliferacao
desse tipo de narrativa, divulgado também em eventos e seminarios. Como pratica
educativa, houve um processo de estudos mais intensos até 2008, momento em que
€ perceptivel o surgimento de um maior nimero de trabalhos académicos sobre o
assunto.

Pode-se afirmar que os jogos de interpretacdo de personagens sdo compostos
por quatro elementos essenciais: 0 mestre, as personagens, as regras e a narrativa.

O Mestre, também chamado de Narrador, Moderador ou Game-Master, € o
participante que desempenha o papel mais complexo, pois ele exerce trés fungbes
nas sessoes (partidas) de RPG: a de arbitro, a de diretor e a de narrador (NEPITELLO,
2012, p. 7-8). Como “arbitro”, sua funcéo é a de aplicar com imparcialidade as regras
do jogo e explicar os fundamentos aos iniciantes. No papel de “diretor”, seu trabalho
€ o de construir o enredo de modo a combinar satisfatoriamente os elementos
narrativos: 0s espacos, 0s tempos, os conflitos. Nesse papel, também precisa lidar
com as improvisagdes e fugas do roteiro (comuns neste tipo de jogo), agindo com
flexibilidade e discernimento.

No entanto, o papel mais importante do Mestre € o de “narrador”. Cabe a ele
construir e possibilitar as interacdes além de narrar os espacos, momentos e acoes.
E nessa funcdo que o mestre da inicio & narrativa e cria desafios para os demais
participantes. Para isso, ele deve conhecer profundamente o universo ficticio no qual
o jogo foi baseado, porque os detalhes do enredo servem de base para o
desenvolvimento de diversas aventuras. E possivel considera-lo um narrador-
testemunha, pois conduz parcialmente a narrativa e participa dos fatos e
acontecimentos, mas para a manutengao do carater ludico e interacional do jogo ele
nao pode ser o principal. Essa funcéo é dividida com os outros jogadores que “néo

apenas interpretam suas personagens, mas sao coautores e também conarradores,

20GURPS significa de Generic and Universal Role-Playing System (Sistema Genérico e Universal de
Interpretacdo de Papéis) é um sistema de RPG que pode ser usado com quaisquer histérias ou
cenarios. No Brasil, foi criado por Steve Jackson e traduzido pela Devir Editora (1991), atualmente esta
disponivel para download em diversos sites especificos de RPG.
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pois eles trazem o ponto de vista e o foco de suas personagens” (PEREIRA, 2008, p.
75).

Embora o mestre seja o detentor do papel mais complexo, os elementos mais
importantes do RPG sao as personagens (herdis ou aventureiros) que podem ser
divididas, a respeito de sua caracterizacéo?!, como planas ou redondas. As planas ou
lineares séo constituidas de uma unica qualidade ou ideia e ingressam na narrativa
como personagens secundarias, geralmente introduzidas pelo mestre. Parecem mais
caricaturas, suas acfes sdo repetitivas e previsiveis. As personagens classificadas
como redondas sdo as principais, representadas pelos jogadores. N&do exibem
atitudes lineares, sdo imprevisiveis e sofrem transformacgfes ao longo da narrativa
(FOSTER apud BRAIT, 2017).

Para sua construcdo, os jogadores utilizam um conjunto complexo de regras.

Segundo Nepitello,

Os herdis do jogo sdo definidos por uma série de caracteristicas e nimeros
que descrevem seus atributos fisicos, espirituais e mentais, até onde chegam
seus conhecimentos e capacidades como aventureiros. Esses valores
influenciam a maneira como o0 personagem interage com as regras. Por isso
é importante que estejam sempre a mao e que seja facil manté-los
atualizados. (NEPITELLO, 2012, p. 19b)

Essa consulta e atualizacao é feita por meio da “ficha de personagem”, uma
espécie de guia que € preenchida pelos jogadores por meio de regras especificas de
cada jogo. E essa possibilidade de modificacéo e atualizacdo que diferencia o RPG
de outros tipos de jogos. Essas fichas sdo comumente produzidas com listas de
habilidades que as personagens podem ter. Sdo constituidas por substantivos
abstratos e concretos, como assombro, atletismo, inspiragdo, viagem. Elas sé&o
compostas por uma espécie de tabela, na qual é possivel ao jogador criar sua
personagem fazendo uma descricdo dela. Também é possivel anotar as
recompensas, o estado das armas e equipamentos que carregam, além de seu estado
fisico e psicoldgico ao final da aventura.

Vale salientar que, embora os livros-jogo tragam personagens ja construidas,
e 0s jogadores ou 0 mestre possam personaliza-las ou mesmo cria-las, é necessario

gue se encaixem coerentemente ao cenario: “bandeirantes e indios hum cenario de

21 Faremos um estudo mais profundo sobre a construcdo das personagens no capitulo quatro ao
analisarmos as escolhas lexicais para a construgdo da personagem.



52

Brasil colonial; cavaleiros e alquimistas num cenario de Europa Medieval, etc.”
(PEREIRA, 2008, p.32). A coeréncia entre as acdes e atributos das personagens sao,

em alguns jogos, premiadas pelo mestre.

Por exemplo, um jogador que tenha colocado na ficha de sua personagem
que esta tem “fobia de aranhas”, ndo pode representa-la simplesmente
avancgando por teias de aranha em uma caverna para pegar o tesouro. O
Mestre impedira a agdo ou pedira o equivalente a um “teste de coragem” ou
dara menos pontos de experiéncia para o jogador ao final da sessdo. Da
mesma forma, um jogador que tenha colocado na ficha de seu personagem
0 codigo de honra “sempre defenderei criangas” e o cumpra numa situagao
de risco para a personagem numa histéria sera premiado por isso com pontos
de experiéncia extras. (PEREIRA, 2008, p.48)

E importante também observar que nos interessa em particular essa
caracteristica do jogo, por permitir uma reflexdo néo so6 das escolhas do autor do texto-
fonte para o jogo, mas por propiciar, apés a partida, uma reflexdo das escolhas de
cada jogador no interior da narrativa produzida. Um exemplo pode ser observado na
Figura 1, ficha de personagem do jogo O Um Anel -- Aventuras além do Limiar do
Ermo (NEPITELLO, 2012, p.188b).
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Figura 1 - Ficha de personagem - frente - parte superior
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- PERICIAS COM ARMAS -
HHHHHNA dano gume trauma carga

x@@x@n@xQxt bamo Jume trauma carga
HHHHHANK dano Jume trauma carga
@ @x@n@xQxt bamo gume trauma carga

- RECOMPENSAS - - VIRTODES -
Resisténcia Esperanga,
- EQUIPAMENTO -
arma cu'r&a
a.méum Cﬂ'l'&ﬂ.
ﬂﬂlbﬁ mr&a
Sombra
capacete ca‘rsa

Figura 2 - Ficha de personagem - frente parte inferior

Como citamos anteriormente, ha um extenso e complexo conjunto de regras
envolvido no RPG e que varia conforme o sistema de jogo. Pode-se dizer que a
principal fungcdo das regras é de possibilitar a construgdo da narrativa e das
personagens, pois elas auxiliam e determinam se um aventureiro tem éxito ou ndo em
determinada tarefa. Geralmente, nos jogos mais complexos, as habilidades desses
aventureiros € posta em duvida, tornando o jogo mais verossimil, além de que séo
essas habilidades que diferenciam uma personagem da outra. A titulo de exemplo,
uma personagem tem a furtividade como uma de suas caracteristicas e, durante a
partida, ela pode ser desafiada a escapar de algum local sem ser vista, e essa
habilidade (a furtividade) sera colocada em questdo. Para isso, aplicam-se as regras
do jogo e, em caso de sucesso, a personagem consegue escapar. Ao contrario, a

narrativa toma outro rumo e a personagem, pode, dependendo da mecanica do jogo,
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perder um pouco desse atributo. Por ser uma histéria contada colaborativamente,
esse sistema de regras pode ser mais fechado ou mais aberto. Isso dependera néo

s6 do mestre, mas também do suporte material utilizado.

3.3 A narrativa interativa do RPG

Murray (2003) define a narrativa interativa como um texto de cunho ficcional
cujas unidades estruturais sao fragmentadas de modo a possibilitar a interacdo. Essa
interagcdo, pode ocorrer de modos diversificados e submete-se ao suporte midiatico
em que se encontra o texto. Os RPGs foram precursores no desenvolvimento das
narrativas interativas que atualmente séo inseridas na cibercultura. Elas estdo nos
jogos virtuais; nas paginas dos grupos de MORPG e MUDs; em jogos de console; em
aplicativos ou blogues que utilizam hiperlinks para as ramificagdes interativas ou nas
paginas de fanfiks - utilizadas por admiradores e entusiastas de figuras publicas e de
criacdes artisticas.

Para a tedrica, trés categorias particulares das narrativas sdo promotoras da
interacdo entre o jogador e o sistema de jogo: a “imersdo”, a “agéncia” e a
“transformacédo” (2003, p.101 a 125).

A primeira categoria, a “imers&o”, viabiliza a experimentacéo e a simulacéo. E
o carater imersivo da narrativa que permite ao jogador adentrar no universo diegético
do jogo e, nessa situacdo, submeter-se as suas regras. Imerso no enredo, esse
participante € capaz de suprimir seu “eu” e o “real” a sua volta, agindo como sua
personagem agiria. A ocorréncia da imersao esta vinculada a capacidade persuasiva
do ambiente. No RPG isso ocorre por meio de um chamamento: um desafio ou conflito
gerador que instiga o participante a aceitar a trama narrativa.

Contudo, ha de se considerar que tomado pela acao simulatdria, “o interator”
(individuo que interage) é obrigado a encontrar os ‘limites entre o mundo da
representacdo e o mundo real”. Murray (2003, p. 105-108) admite que “‘uma das
formas mais simples para estruturar a participacéo é adotar o formato de uma “visita”
- termo que retrata uma relacdo metaforica interessante no sentido de determinar
limites tempo-espaciais.

Outro modo de delimitagdo do universo de representacdo € 0 uso de
“‘mascaras”. Nos jogos de console ou em plataformas digitais, os participantes utilizam

avatares ou apelidos como mascaras; no RPG, essas identidades alternativas sao



56

construidas por meio das fichas de personagem (que especificaremos adiante). As
mascaras funcionam como reflgios que permitem aos individuos propor, dizer ou
realizar agbes que nunca fariam na vida real. S&do elementos que possibilitam a
desinibi¢céo e a criatividade.

No entanto, essa imerséo pode ser dificultada em ambientes cujos participantes
nao sao colaborativos. No caso do RPG, conforme discorreremos posteriormente, o
Mestre é o sujeito que facilita a colaborac¢@o. Em contrapartida, nos MUDs, os usuarios
necessitam alternar seus papeis de jogador e personagem para fazer as negociacoes
gue resultam no bom desenvolvimento da historia.

Além disso, a pesquisadora esclarece que “os objetos do mundo imaginario
nao devem ser demasiadamente sedutores, assustadores ou reais a fim de que o
transe imersivo nao se rompa” (MURRAY, 2003, p. 119). Isto €, para que ndo ocorra
uma quebra do horizonte narrativo, é preciso parcimoénia nos usos desses elementos.

Outra categoria para a promog¢ao da interagdo € a “agéncia”, que trata da
satisfacdo originada pela capacidade de se fazer escolhas outorgada pela narrativa
interativa. Tanto em um jogo de tabuleiro quanto em um jogo digital ou em narrativas
distribuidas em hiperlinks, a “agéncia” pode ser definida como “a capacidade
gratificante de realizar acdes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127). O suporte determina o nivel de agenciamento do
usuario nessas historias. Nos jogos digitais, por exemplo, os recursos tecnolégicos,
tais como os do Kinect, favorecem a imerséo por meio de mecanismos que capturam
a imagem e 0s movimentos do jogador e o insere na narrativa.

No RPG de mesa, o agenciamento € facilitado com o uso de mapas, cartas e
dados que auxiliam os jogadores em suas tomadas de atitude. Neste caso, O
agenciamento dependera tanto da intervencédo do Mestre quanto das caracteristicas
intrinsecas da personagem, pois elas delimitam, por meio das regras, 0s resultados
das acoes dos participantes. A dinadmica dos RPGs propicia uma imersao tdo profunda
gue sao possiveis diferentes encaminhamentos para as a¢des e desfecho, mesmo
gue haja roteiros pré-definidos.

E a imersdo que permite a ocorréncia do terceiro item caracteristico das
narrativas interativas citado por Murray: a ‘“transformagdo do interator em
personagem. Ela pode ocorrer em diferentes setores da narrativa, a saber, a
transformacdo de formas com o uso do disfarce; a transformacdo de temas, que

possibilita ao jogador reconhecer e explorar varios assuntos e, por ultimo, a
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transformacao pessoal ocasionada pelas experiéncias narrativas que possibilitam a
transformacao da personagem e do proprio jogador.

Pelo fato de o RPG ser constituido de uma narrativa interativa, sua composi¢cao
tipologica € andloga a de diversos géneros narrativos. Avaliaremos sua composicao
tipolégica sob as perspectivas de Adam e Revaz (1997). Para prosseguirmos, vejamos

0 seguinte esquema:

Sequéncia Narrativa

Situacao NG Ac30 ou Desenlace Situacéo

Inicial desencadeador avaliacdo final
(orientacao)

Quadro 2 - Esquema de Adam e Revaz (1997, p. 80).

O esquema expde o que conhecemos como as trés etapas da narrativa:
introducdo, desenvolvimento e desfecho. Entre a situacdo inicial e a final ha a
existéncia do que os autores chamam de “transformacg&o??”, que pode ser praticada
ou sofrida, decorre de uma sucesséo légica de acontecimentos e ocorre no interior de
um “universo diegético”. Esse universo € composto por “circunstancias” (de tempo e
lugar) e por “componentes” (de agentes e acontecimentos).

Ainda que esse universo seja “povoado de individuos (personagens, animais,
objetos) que possuem caracteristicas que ndo sao necessariamente as dos individuos
similares do nosso mundo real”’, ele deve obedecer as normas socioculturais do
mundo fisico, para serem aceitas pelos leitores/jogadores, ou seja, necessitam da
verossimilhanca que se insere em cada cultura de determinado modo (ADAM E
REVAZ, 1997, p. 38).

Nos jogos de interpretacdo, as circunstancias de tempo e lugar necessitam de
suportes materiais e/ou imaginarios para serem devidamente introduzidos na

producdo oral. Para isso, nos livro-jogos ha textos expositivos que descrevem o

22 Aristoteles nomeou de “Agdo Una”, produtora de uma “inversdo (da infelicidade a felicidade, do
querer ao ter ou o contrario). (ARISTOTELES,2005). Contudo, ha narrativas que ndo apresentam um
fim transformado ou inverso, os autores assinalam a contribuicdo de Todorov sobre esse ponto,
afirmando que, embora o fim nao seja transformado ha a presenca de uma busca por.
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geografico e o histdrico com énfase nas caracteristicas mais proeminentes do local.
Muitos RPGs de mesa sao vendidos com mapas e elementos cénicos para
constituicdo do espaco. Os jogos mais tradicionais apresentam locais inospitos e ao
mesmo tempo exuberantes, promotores de fauna e flora que sdo inseridas nos roteiros
e na construcdo das acfes da narrativa, por vezes como obstaculos e desafios que
necessitam ser superados. Dentre outros inUmeros exemplos, poderiamos citar a
transposicdo de um rio, de uma montanha, um ataque de animais presentes em
determinadas regides, o consumo de uma planta venenosa.

A descricdo do tempo é importante e segue as caracteristicas descritas no
espaco: 0s jogos mais tradicionais com representacdes de uma ficticia Idade Média
ou de periodos histéricos tal qual o descobrimento do Brasil. Também séo importantes
para a construcao dos desafios, por exemplo, informacgdes climéticas, tais quais um
alagamento por causa de uma chuva torrencial, um desabamento devido a um
acumulo de neve, a busca por agua num ambiente seco e desértico.

Nas narrativas tradicionais, € comum a falta de linearidade temporal, mas no
RPG ha o predominio da linearidade, de forma que as “analepses” (recuos temporais)
nao sdo encontradas com frequéncia. Elas surgem apenas para preenchimento de
uma lacuna na histéria ou caso uma personagem queira justificar sua acao presente
e “relembre” algum acontecimento. (ADAM E REVAZ, 1997, p. 58)

Além disso, alguns eventos sao cronologicamente mais delineados que outros,
por isso a passagem do tempo ocorre desproporcionalmente. Alguns dias sao
narrados detalhadamente e apresentados com referéncias temporais “absolutas” ou
“relativas” (ADAM E REVAZ, 1997, p. 58) e outros momentos sédo descritos de modo
vago com referéncias temporais que apenas resumem a passagem do tempo.

Também fazem parte do processo transformacional do esquema de Adam e
Revaz (1997, p.23) 0s agentes e 0s acontecimentos, ou seja, as personagens e as
acoes.

Ao levar o RPG para a escola, é possivel observar a producdo oral dos
estudantes, analisar o nivel de imersdo ou do protagonismo do jogador/aluno na
histéria, verificar as op¢fes em relagdo as agBes dos alunos na construcdo da
narrativa, incentivar a leitura, avaliar a compreensado de uma obra literaria e, ainda,
estimular a escrita diante da observacdo da construgcdo da personagem como
elemento linguistico, verificando de que forma as escolhas lexicais sdo importantes

para sua caracterizagao.
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3.4 O Sequestro: uma brincadeira com as palavras

As observacoes feitas até este momento demonstraram a importancia de
metodologias de ensino que contribuam para a construcdo de multiplas habilidades
de letramento. Também evidenciaram que as competéncias de inferéncia e
reconhecimento instantdneo do vocabulario sdo primordiais para a compreensao
leitora e, por isso, o estudo do léxico para a ampliacdo do vocabulario do estudante é
essencial.

Além disso, este percurso tedrico apontou que 0S jogos e as narrativas
contemporaneas tém auxiliado na melhoria da capacidade cognitiva das pessoas por
ampliarem, dentre outras, as habilidades de inferéncia e deducdo, exatamente as
competéncias necessarias para a leitura. Em vista disso, depreende-se que o RPG
pode ser um artefato importante para o estudo da Lingua Portuguesa, em especial
para a aprendizagem de vocabulério e observacao das escolhas lexicais por agregar
leitura, desafios e produgéao oral.

O RPG de mesa, intitulado O sequestro, foi criado tanto por possibilitar o uso
de cartas desafiadoras e enigmaticas, quanto por conter diferentes brincadeiras para
a aprendizagem de vocabulério. Ele é composto por 21 cartas-desafio, 21 cartas-pista,
sete fichas de conflito, sete fichas de personagem, sete dados de seis faces e um

dado de dez faces. A imagem abaixo apresenta o jogo completo:
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FICHA DE PERSONAGEM - FRENTE s00® JO30 Chega em Casa @ encontra 3 avo chorando. La fora, 3 chuva cal, 0s
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PERFIL: ————

culpa de Bola.
Pensamentos rapicos agnam a sua mente, JOJO Se VIra dexando 33 duas
gt ) trds @ parte em direg30 20 36t30, 3 sede do clube dos sete. Ao entrar |3
Qque alguém estivera ali. Diante dos seus olhos. sobre 2 mesa de pingue-
havia uma caixa. Pegou # abnu higeiro para encontrar Ia dentro um bilhete,
COM UMA CAlGrana NoITivel, 05 SeguINtes aizeres:

Tecnoioga 000000
Interagi> 000000
Lideraga 000000
Coragem 000000

Figura 3 - Jogo O sequestro

Ao desenvolver O sequestro, pensamos ha questdo da interatividade, da
jogabilidade e no tempo previsto, por isso dividimo-lo em duas etapas intituladas fase
das descobertas e fase de aventuras. Na primeira etapa, sdo utilizadas as cartas-
desafio e as cartas-pista. Ja na segunda, a ficha de personagem e os dados servem
de apoio.

Para compreender a dindmica e os componentes do jogo, € preciso considerar
que o0 RPG é um jogo que geralmente provém de uma obra literaria. Neste caso, O
sequestro foi construido observando-se a narrativa do livro O clube dos sete, de
Marconi Leal (2015), que foi lido pelos alunos.

As personagens principais dessa obra sdo: Jodo (narrador e lider do grupo),
Alice, Jonas, Zeca, Bola, Palito e Daniel. Bola é uma personagem que gosta de entrar
em sites e paginas da internet para modificar as homepages com a alegacéo de que
esta testando a seguranca dos sites. Em um desses “testes”, que ele faz na sede do
clube (casa de Jodo), invade e modifica o conteido de uma loja macgonica que era
organizada por um grupo criminoso. Como na época a conexao a web se dava por
meio de linha telefénica, os criminosos raptaram e surraram o avé de Joao, Augusto,

por suspeitarem que ele fosse o invasor. Para desvendar o mistério do espancamento,
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Jodo reune os colegas que perseguem pistas que os levem a quadrilha supracitada.
As pistas os direcionam a um galpdo no suburbio da cidade e a uma favela conhecida
como Alto da Maré ou Morro da Mareé.

O representante da horda era um rico deputado, pai de Jonas, um dos garotos
do clube. O deputado comandava um laboratério que buscava a hegemonia das
‘ragas”. Para os sequestros, enviava mensagens codificadas com o numero de
pessoas e local de entrega a Zé Carnica, um traficante do Alto da Maré que raptava
os moradores do local. La também havia um clubinho de adolescentes que ajudou as
personagens no desvendamento do mistério.

Ao final da narrativa, as personagens conseguem decifrar os mistérios, e o
projeto do pai de Jonas é interrompido. Todos os envolvidos sdo presos, mas nada é
dito sobre Zé Carniga, apenas que o Clube da Maré estaria encarregado de “se livrar
de Carnica e substitui-lo por alguém de confianga” na entrega de pessoas, fato que
ocorreu antes do desfecho da narrativa. O jogo O sequestro seria uma continuacao
dessa histéria. Nesse caso, Zé Carnica surge para se vingar das personagens que 0
prejudicaram.

Para a introducado ao jogo, é necessario dividir os estudantes em sete grupos
(um grupo para representar cada personagem da narrativa de Leal). Cada grupo
devera preencher a ficha de personagem (Figura 4). A parte superior da ficha é
destinada a uma caracterizagcdo mais geral da personagem. Ha espacos para
anotacao do nome e idade, e um gquadro para os jogadores fazerem um desenho da
personagem que vao representar. Ha também locais para preenchimento de
descritivos. Os jogadores precisam selecionar as palavras que melhor caracterizam
suas respectivas personagens. As caracteristicas psicolégicas precisam ser
colocadas no campo designado Perfil, e as fisicas, no espago onde ha o termo
Aparéncia.

O centro e a parte inferior sao utilizados no desenvolvimento do jogo. Na parte
central, ha dois itens que sédo preenchidos antes e durante a partida: narrare e
experiéncia. Narrare é o0 espaco reservado para marcar oS pontos ganhos pela
gualidade de dramatizagcdo e de narracdo dos jogadores. O campo de nome
experiéncia é exclusivo para anota¢do dos pontos ganhos na superacao dos desafios.

Quem distribui esses pontos é o Mestre.
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FICHA DE PERSONAGEM - FRENTE

‘ O SEQUESTRO \ NowE 1

IDADE:
PERFIL:

APARENCIA:

- /

NARRARE: 0000000000000000000000000000Q0O0000
EXPERIENCTIA: 00000000000000000000000000000

I ATRIBUTOS/ HABILIDADES I

Atletsmo: QO00O0O0 _ 000000
Atencao: 000000 000000
Exploragdgo: OO 0000 _ 000000
Cortesia: 000000 _ CO0000O0

Persuasdo: OOOO0OOO DEFEITOS:
Furtividade: OOOOOO
Investigagao:O OO0 00
Raciocinio: OOOO0O0OO0
Tecnologia: OOOO0OOO0 OBJETOS:
Interagdo:. O OOO0OO0OO0
Lideranca: OOOOQOQO
Coragem: OOOO0OOO

Figura 4 - Ficha de personagem - Frente

O campo inferior da ficha, intitulado Atributos/Habilidades foi desenvolvido em

conformidade com as caracteristicas das personagens principais do livro O clube dos
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sete. Além dos atributos apresentados, ha quatro espacos em branco para
complementar a caracterizagcdo e um campo para o registro de defeitos e outro para
um inventario dos objetos que as personagens podem levar para a aventura.

Os jogadores distribuem pontos ganhos antes e durante a partida assinalando
uma esfera para cada ponto de acordo com as regras que estdo dispostas no verso

da ficha (Figuras 5 e 6):

FICHA DE PERSONAGEM - VERSO
REGRAS BASICAS

PREENCHIMENTO DA FICHA:

+ Todas as personagens iniciam a partida com dois pontos de experiéncia e dois
de narrare.

+ Distribua 7 pontos nas habilidades, escolha as que seguem as caracteristicas
da sua personagem (para isso pinte as bolinhas).

+ Vocé pode ganhar até 4 pontos a mais se escolher 4 defeitos (um ponto para
cada defeito), mas saiba que eles podem influenciar no jogo em caso de
empate.

REGRAS PARA OS DESAFIOS:
1. Cabe ao mestre escolher a habilidade que esta sendo testada.
2. Um dado (d10) e jogado pelo Mestre e serve para avaliar a dificuldade do
desafio (Caso a habilidade testada tenha valor O de atributo, o Mestre jogara um
dado (d6), neste caso, ndo ha somatoria.);
3. Um dado (d6) € jogado pela personagem que soma o resultado ao nimero de
pontos gue marcou na habilidade testada para verificar o Atributo/Habilidade
dela.

Figura 5 - Ficha de personagem - Verso - Parte superior

Tanto essa ficha quanto as regras que norteiam o jogo foram adaptadas do
sistema de RPG desenvolvido pelo professor Gilson Rocha de Oliveira, da
Universidade Federal do Para, chamado “pé na porta” (ROCHA, 2013). “Pé na porta”
€ um sistema de regras que se difere de outros por sua simplicidade e facilidade de
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entendimento e adaptacdo a diferentes narrativas, por isso é de facil aplicacdo na
escola.

Em O sequestro, utilizamos dois dados para solucionar os desafios de combate
e acdo: o do Mestre com dez faces (d10) e o dos jogadores com seis (d6)Z.
Escolhnemos dados com valores diferentes para enfatizar a importancia das
caracteristicas das personagens no desenvolvimento da narrativa. Durante a
atividade, cabe ao Mestre escolher a habilidade que esté sendo testada. Por exemplo,
Palito precisa enfrentar o oponente, entdo a habilidade testada sera “coragem”. Neste
caso, o Mestre joga seu dado para avaliar a dificuldade do desafio. O jogador, por sua
vez, joga seu dado e soma o resultado ao niumero de pontos gue marcou ha habilidade
testada. Assim, caso a personagem tenha poucos pontos nesse atributo, ela terd uma
chance menor de ter éxito (ou o contrério).

Apoés a escolha da habilidade a ser testada e o lancamento dos dados, pode

haver trés situacoes:

AO ROLAR OS DADOS PODE HAVER TRES SITUAGCOES:

+ Exito: a personagem tira mais pontos que o mestre;

+ Empate: a soma do jogador € o resultado dos dados do Mestre apresentam o
mesmo valor. Nesse caso, o jogador escolhe entre:
= Perder um ponto de experiéncia para desempatar . Poréem, caso haja um
defeito diretamente relacionado ao atributo testado, a personagem é
proibida de buscar o desempate.

ou
= Admitir o fracasso e perder um ponto do atributo testado. Caso nédo tenha
pontos no atributo testado, a personagem perde um ponto de Experiéncia.

+ Fracasso: a soma da personagem é menor do que resultado dos dados do
Mestre. Neste caso, o jogador precisa escolher outra personagem/grupo para
realizar o desafio, além disso, perdera um ponto do atributo testado. Caso néo
tenha pontos no atributo testado, a personagem perdera um ponto de
Experiéncia.

Figura 6 - Ficha de personagem - Verso - Parte inferior

23 Caso a habilidade testada tenha valor 0 de atributo, o mestre jogard um dado (d6), neste caso, nao
ha somataria.
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Apos o completo preenchimento da ficha, € necessario entregar a cada grupo
o texto abaixo, que homeamos ficha de conflito (Figura 7). Ela apresenta a situacéo
inicial da narrativa interativa que sera produzida. Serve como um chamamento a
aventura. O professor pode realizar a leitura da ficha de conflito em voz alta ou deixar

gue cada grupo a faca.

Jodao chega em casa e encontra a avé chorando. La fora, a chuva cai, os
relampagos clareiam o céu, enquanto Maria, a empregada, ao telefone, conversa
desesperadamente com a policia. O garoto, intrigado, resolve questiona-las.
Descobrira entao que o avd havia saido para comprar paes e nao voltara para casa.
Logo vem a mente a sua ultima aventura que se iniciou quando o avé fora surrado
por culpa de Bola.

Pensamentos rapidos agitam a sua mente, Jodo se vira deixando as duas
para tras e parte em diregcdao ao sotiao, a sede do clube dos sete. Ao entrar ja
percebe que alguém estivera ali. Diante dos seus olhos, sobre a mesa de pingue-
pongue, havia uma caixa. Pegou e abriu ligeiro para encontrar |la dentro um bilhete,
escrito com uma caligrafia horrivel, os seguintes dizeres:

)RRBRER AR BERRRRRRRRRRRRR

Figura 7 - Ficha de conflito
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Ao término da leitura desse texto, da-se inicio a fase de descobertas cujo
objetivo é formar o roteiro para a narrativa que sera construida. Geralmente, esse
roteiro € apresentado pelo Mestre, mas procuramos seguir a l6gica dos livros de Leal,
produzindo desafios que levassem o grupo de jogadores ao desvendamento de
enigmas. No livro O Clube dos Sete, conforme ja dissemos, esses desafios sdo pistas
gue conduz a aventura ao desenlace dos mistérios. Elas envolvem conhecimento
tanto do universo narrativo (espaco, tempo e personagens), como de literatura,
matematica e assuntos variados; mas séo solucionaveis apenas pelas personagens.

Aqui houve a divisdo da fase de descobertas em tarefas nomeadas de
“‘desafios” e de “pistas”. Os desafios apresentam informacdes sobre o malfeitor, o
emissor do bilhete anexo a ficha de conflito ou sobre a pessoa que foi sequestrada.
As pistas foram desenvolvidas nos aspectos organizacionais da narrativa. Elas
constroem alguns elementos do universo diegético do jogo (onde Augusto esta,
guando ser& permitido salva-lo e quem pode ir ao cativeiro).

Construimos 21 cartas-desafio e 21 cartas-pista, para que os jogadores tenham
opc¢ao de escolha. Por isso, algumas informacdes a respeito das personagens e do
universo ficcional foram repetidas em momentos e modos diferentes.

Foram disponibilizados trés desafios e trés pistas a cada grupo. Os jogadores
devem escolher um dos trés desafios que, apos solucionado, libera uma das trés
pistas. ApOs a abertura de sete pistas (uma para cada grupo), tem-se formado o roteiro
completo da narrativa e inicia-se a fase de aventuras.

O quadro abaixo representa o design dessa fase:

Grupo X

Desafio A 1Pista A

\

Desafio B : —{Pista B
Desafio C |- _=tls Pista C

Quadro 3 - Esquema de jogo
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O que denominamos fase de aventuras ¢ a narrativa criada no RPG. E a etapa
de desenlace do problema inicial que foi apresentado na ficha de conflito. Nessa fase,
a ficha de personagem e os dados auxiliam e delimitam a histéria. Os jogadores
criam/narram as acoes, e o Mestre aplica as regras do jogo. No caso, as agdes visam

o salvamento de Augusto. Voltaremos a esta etapa ha analise da aplicacéo do jogo.

3.4.1 As cartas-desafio

As cartas-desafio foram produzidas para oportunizar atividades
contextualizadas e divertidas sobre escolhas lexicais usadas na caracterizacao das
personagens. Deve-se salientar que, dos desafios explicados nesta secdo, apenas
sete sdo abertos a cada partida. Por tal fato, as dicas e pistas sobre o vilao estao
repetidas e distribuidas nas cartas de modos diferentes.

Para construcdo dos desafios, seguimos as orientacdes de alguns materiais
destinados a construcdo de sentidos e ao ensino de vocabulario para alunos da
educacdo bésica. Dentre eles, Introdugdo ao ensino do Iéxico (ILARI, 2002),
Semantica para educacdo basica (FERRAREZI, 2008) e Com direito a palavra:
dicionarios em sala de aula (BRASIL, 2012). Muitas destas tarefas foram elaboradas
de modo a estimular o uso de dicionario, pois acreditamos que ele seja um mecanismo
oportuno para o trabalho com o significado das palavras.

Além disso, produzimos atividades que proporcionassem tensdo nos
estudantes. Assim como nos jogos de videogame, eliminamos algumas orientacées
sobre o modo de soluciona-los para provocar a deducado e a tentativa pelo acerto e
erro, pois conforme admite Johnson (2012, p.35), o desafio € um elemento significativo
para a conquista da satisfacdo, por afetar o “sistema de dopamina de circuitos de
‘busca’ do cérebro”, que nos compele a vontade de explorar.

Nas cartas-desafio inseridas abaixo, a resolugéo da tarefa € simples: as letras
utilizadas na sentenca estéo no topo da tabela, e, em sua lateral, ha a marcacao da
posicdo de cada letra. No entanto, algumas letras ndo foram marcadas, por iSso 0
estudante tera de deduzir algumas palavras. A dificuldade da atividade, logicamente,
foi determinada em relagdo a idade/série dos estudantes - doze anos/sétimo ano do
ensino fundamental. Nesse caso, o resultado da Figura 8 informa uma peculiaridade

do vildo “Meu carro € grande” que foi apresentada no livro lido, enquanto a carta-
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desafio posterior (Figura 9) explica o que pode acontecer a Augusto “O velho vai

explodir”:

o x
Para saber quem [ <
sou eu, leia a tabela [ >
a seguir! o
= x
.......................................... - >
.......................................... ‘( x x
.......................................... s x
......................................... L5 x
......................................... o x x
.......................................... —lou]| o * wl o h“ | on 2 : ﬁ 2 : e
Figur;l 8 - Carta-desafio A - Persohagem Zeca
=] C L IC I ] I 1|
Para saber o que % L -0 1| ] NN I
farei ao Augusto, leia o - -
a tabela a seguir! el | ]—— 1 = —
CNEEEEEEEEEEEEEEEN
CIR NESEEE L
=l (el L I L 01 Lell JL L I |
al | ] A
ElE W Wl
| | . [ |
F_anmiwha‘o_ggﬂﬂﬁﬂﬁs

Figuré 9 - Carta-desafio A - Personagem Palito

Dentre as contribuicbes tedricas para a construcdo dessas atividades, o
trabalho de Ferrarezi Jr. (2008, p. 23) foi muito importante. Para o autor, a lingua € um
“organismo [...] criado apenas em funcao das necessidades representativas exigidas
pela cultura”. Desse modo, o tedrico propde atividades direcionadas a educacao
basica inseridas num viés semantico, pragmatico e cultural.

O autor explica que o emprego das palavras, do modo que a gramatica da
lingua prevé, nos fornece quadros de representacdo capazes de transmitir imagens
gue possibilitam que o outro enxergue 0 que esta sendo dito ou lido, e que é na falta
dessa representacdo que reside a falta de interacdo e compreensao mutua. Conforme

assinala o autor:



69

[...] a representagdo cria nos usuarios da lingua uma viséo de mundo que os
guia em sua existéncia social e individual. E importante compreender o poder
de que a lingua se reveste em um processo de representacdo ndo apenas
pelo poder que exercemos sobre os outros, como também pelo poder que os
outros exercem sobre nés com suas representagoes. ” (FERRAREZI, 2008,
p. 74)

Para o ensino das representacfes, ele apresenta variados subtemas que
possibilitam ao professor contribuir progressivamente com o desenvolvimento do
aluno. Evidentemente néo utilizamos todos os preceitos do linguista para a construcéo
da fase de descobertas; concentramo-nos naqueles que séo utilizados para
representar as personagens, suas sensacoes, posses e caracteristicas fisicas, o que
ele nomeia como “descrever o mundo”.

Os desafios abordam a descricdo/definicdo por meio de atributos e posses do
emissor do bilhete transcrito na ficha de conflito (o sequestrador que lanca desafios).
Também apresentam informacdes sobre o estado do sequestrado e ainda descri¢cdes
sobre as personagens principais do livro que foi lido em classe. Sdo exemplos de

atividades de descricao:

Este &€ um duplo desafio, (LO‘ AV | 0‘4 @@4 ’(L

Pois um coédigo vocé

precisa conquistar, Mw% ; Pondvol(Le f@ﬁ@

Para isso, pergunte ao
mestre,

Depois decitieatrase WA @ewEY  HC @re¥e €
Para uma pista ganhar.
WA Y WO dolesy

Figura 10 - Carta-desafio A - Personagem Jonas
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Este é um duplo .
desafio,  KoWn Y wmolly Cry, OV . ovn

Pois um codigo

vocé precisa O(% HM ,0‘4 ﬁ@,ﬁ’b\,@ff@ (. 0‘4

conquistar,
Para isso,

pergunte 20 IR0 A W@ . LOVTY  wo? FC o

mestre,
Depois decifre a

frase Mﬁ'@ WL, @ JOITY . MM@

Para uma pista

ganhar. A gy, Wolwiie <0y ¥tV .

Figura 11 - Carta-desafio A - Personagem Jo&o

Essas atividades visam o exercicio da deducéo e da inferéncia e apresentam
informagdes sobre o sequestrador “Eu sou um bom negociante, fiquei rico pegando
de graca e vendendo por muito” e, na seguinte, “Minha vida era boa. Tinha uma casa,
um cachorro e um capanga. Agora vivo de um lado para o outro fugindo pra nunca ser
morto”. Para resolvé-las, o jogador lanca dois dados cujo resultado indicara a
quantidade de letras decodificadas que recebera do Mestre (ANEXO 14). Mas se o
namero de letras for insuficiente, a critério do Mestre, pode haver outro lancamento
de dados ou uma disputa de habilidade.

A descricdo de Zé Carnica também esta distribuida em cartas-desafio que

reinem a linguagem verbal e ndo verbal. Como nas atividades abaixo:

O Augusto ja esta
angustiado
Vamos logo!
Este enigma precisa
ser desvendado!

+ + k
Este enigma precisa 7 ; g
ser desvendado! @ MU + ) ‘S{- -MOSQu
' -+

-PN 11 +&8%® . caLl

Para resolver, é
proibido escrever !!

-SIL + VO

Figura 12 - Carta-desafio B - Personagem Palito
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O Augusto ja esta
angustiado
Vamos logo!
Este enigma
precisa ser
desvendado!

Para resolver,

proibido
escrever !!

Figura 13 - Carta-desafio B- Personagem Bola

A solucédo dessas atividades requer a soma ou subtracédo de letras e silabas
gue compdem as palavras. No entanto todo o processo é realizado sem o auxilio da
escrita e isso faz com que a tarefa fique mais dificil e os jogadores estimulem sua
capacidade de abstracdo e de cooperagcdo. Porque sem o recurso da concretude
proporcionada pela escrita, a solucdo exigira mecanismos de pensamento que podem
ser complexos para a idade dos estudantes. A resolucao desses dois testes apresenta
respectivamente algumas dicas sobre o sequestrador: “meu cachorro é bravo” e
“‘Minha casa é a mais bonita.”

Informagfes desse tipo foram distribuidas em atividades com diferentes modos
de resolucdo. Na carta-desafio que segue (Figura 14), por exemplo, o estudante
precisa percorrer o caminho assinalado no quadro de niumero 1 para formar, no quadro

de numero 2, a seguinte informagao: “Eu sou um ilustre negociante de gente”:

—

Quero averiguar
Se vocé sabe
obedecer

/‘
N

Siga o caminho do
quadro 1
€ quem sou,
vocé vai logo
entender!

e
_

m | Z| M| ®| O ©| O
clmiclclm{Z >z
EOREEERE
EEELRERR
A 0| o| o T/ Z| M| |

Figura 14 - Carta-desafio A - Personagem Daniel
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Ferrarezi Jr. (2008, p.91) salienta que para um bom trabalho com as
representacdes € necessario que o professor ofereca atividades que favorecam as
habilidades de especificagdo e qualificagdo, pois, segundo o autor, “a habilidade de
representar de forma bem-sucedida esté diretamente ligada a habilidade de utilizar os
recursos da lingua para especificar”. Outro fator relevante € que a insercdo de
personagens em textos narrativos exige um amplo vocabulario que possibilite a
especificagao.

A atividade posterior requer concentracdo e capacidade de deducédo. O
enunciado proferido pelo emissor esta inacabado e o jogador precisa completa-lo
formando palavras no quadro anexo. Mas, para forma-las, o jogador ndo pode pular
as letras, deve liga-las em sequéncia. As respostas para o desafio sdo as palavras:

“bonito”, “alto”, “bigode”, “6culos” e “pretos”.

Come eu sou? Como sou eu?
Quer saber?
Encontre todas as palavras escondidas que podem
ser formadas ligando as letras dadas, mas atencao:
NAO VALE PULAR NENHUMA LETRA !!

Fico até emocionado quando me olho no espelho e vejo
comoeusou____ N Ol

Sabe, as gatinhas vivem atras de mim. Afinal, um homem
assimtdo__ T __ impressiona.

cCiO /0im |0 wn
- A W« Z
Ol vl

w0 0 0lA
Ol F|P|O v

Figura 15 - Carta-desafio B - Personagem Daniel

llari (2002, p.60) afirma que as palavras cruzadas e o0s caca-palavras sao
atividades interessantes por favorecerem a observacao, a formulacdo e a aplicacéo
de definicdbes onomasiologicas. As cartas apresentadas nas Figuras 16 e 17 sdo

exemplos desse tipo de atividade:
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Se voceé for capaz, complete o Uma dica! Para completar o

diagrama e tente descobrir como é o diagrama use adjetivosll
cativeiro de Augusto. !

—

.Lugar que tem muita umidade.

2. Local que esta cheio de mofo e de
bolor.

3. Local fétido que exala mal cheiro.

4. Lugar que tem muita sujeira, esta
emporcalhado, imundo.

5. Local que tem baixa temperatura,

privado de calor.

gl bl N]=-

Figura 16 - Carta-desafio B - Personagem Zeca

Se vocé for capaz, complete o Uma dical Para completar o

diagrama e descubra o tormento de diagrama, use adjetivos!!
Augusto.

1.Ele esta detido, encarcerado, ndo tem 1
liberdade de agao.

2.Ele estd sequioso. Esta com muita
sede.

3.Ele esta com muita fome.

4 _Ele esta debil, sem forgas, combalido.

5. E, por dltimo, é bom vocé correr, pois
ele esta enfermo.

ol hj O] MN

Figura 17 - Carta-desafio B - Personagem Jo&o

Essas atividades apresentam informac6es sobre o avd de Jodo e servem de
estimulo a acdo dos jogadores/personagens. Nesse caso, o intuito foi de apresentar
os adjetivos como principais elementos qualificadores. Por isso, ambos os diagramas
sdo completados por palavras dessa categoria. No primeiro, os adjetivos qualificam o
local do cativeiro: umido, embolorado, fedido, sujo e frio, respectivamente. No
segundo, a situacdo de Augusto: preso, sedento, faminto, fraco e doente,
respectivamente.

As definicbes também séo tratadas em desafios como nos dois caga-palavras
abaixo. Ambas as atividades retratam caracteristicas do vildo. A primeira também tem
o foco na adjetivacao e traz a descricdo que Zé Carnica faz de si. Essa tarefa pode
ser solucionada com a unido de silabas que, diferentemente dos caga-palavras
comuns, ndo sao contiguas. As respostas sao respectivamente: bonito, confiavel,

sabido, vaidoso, esguio e perfumado.



Agora falarei de mim. Vamos ver se vocé

consegue descobrir...

1.Que € belo. 6 letras

2.Honesto, leal e sincero. 9 letras

3.Inteligente, perspicaz. 6 letras

4.Que tem vaidade. 7 letras

5.Que ¢ alto e magro. 5 letras

6.Que sempre usa perfume. 9 letras

Vou te dar uma colher de cha.

As palavras que vocé usara
sdo adjetivos!

1- 4-
2- 5-
3- 6-

BO | VAI | VEL | PER
CON | sA | FU | ES
Bl po | To | bo
so JGul| FI | NI
A Do | MA| ©

Figura 18 - Carta-desafio B - Personagem Jonas

Ja o desafio subsequente também traz a dica de onde o vildo reside. Zé Carnica

mora em uma favela cercada por mangue denominada Morro da Maré. Informacéo

também apresentada no livro que foi lido pelos alunos.

Quer saber onde me encontrar?

1. “Conjunto de habitacdes populares que utilizam
materiais improvisados em sua construcio.”

2. “Designacao comum a diversas arvores, espécie
da familia das rizoforaceas, nativas de regides
costeiras tropicais das Américas, da Africa e Asia,
em areas alcanc¢adas pelas marés e onde ha uma
lama negra [...]".

3. “Movimento ciclico de elevacao [...] e
abaixamento das aguas do mar”.

4. “Pequena elevacdo em uma planicie”.

(Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa, 2009, p. 878, 1233, 1244 e
1320)

Figura 19 - Carta-desafio B - Personagem Alice

Tanto nessas atividades quanto na que esta sendo apresentada na Figura 20,
0 uso do dicionério e da inferéncia séo elementares para a solu¢do. Antunes (2012,

p. 144) considera primordial o trabalho com o dicionério para ampliacédo do vocabulério

do estudante:

A importancia de se fazer com que seja habitual na escola a consulta ao
dicionério, com a finalidade de apanhar informacdes sobre os varios sentidos
ou vérias acep¢des de uma palavra, seus contextos de uso, suas possiveis
combina¢cBes sua etimologia. Tudo isso motivado pela grande meta de
promover a ampliacéo do repertério lexical do aluno, uma conquista que, de
fato, tem muita e relevante aplicagdo no exercicio diario das agbes da
linguagem, sobretudo daquelas acdes ligadas a contextos publicos, formais

Pllo|>|w|n|lo]]S
R E A I ER I ER R L

Slo||m||m||O||m|=
vin|lA||OfA||P>]|O
mii<|IC||IO||Z|I<||©O
Pimiimi|>|IS||m|/m

AlO|IC||T||S||/r|Im
CiimjiC||L||O|IP|O

e especializados da vida profissional de cada um.
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Na carta-desafio abaixo, o jogador precisa encontrar, dentre as figuras, quais
delas o sequestrador carrega consigo. As definicbes retiradas do dicionario
apresentam palavras dificeis para a idade dos estudantes, por isso o dicionério e a

inferéncia seréo importantes:

Adoro torturar esse velho!

Ai do lado estdo minhas ferramentas preferidas, mas tem um par que hoje
esta aqui comigo. Vocé precisa adivinhar! 5

‘Espécie de torgués ou tenaz, propria para segurar, prender,

ou cortar determinados objetos, que se compe de duas
alavancas de ferro ou de aco gue giram em formo de um gixo e &=~=
cujas extremidades, lisas ou sermrilhadas, podem ser chatas,
recurvadas, cilindricas ou em ponte ”

7

“Feixe alongado de fibras vegetais (sisal, cAnhamo, etc.) ou
matéria flexivel similar, torcidas em esplral de grossura e
comprimento variaveis "
(Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa, 2009, p. 95 e 549)

Figura 20 - Carta-desafio C - Personagem Zeca

Alguns desafios foram produzidos com vistas a observacdo e organizacéo de
palavras em seu campo semantico, pois tarefas desse tipo contribuem néo sé para
melhora da capacidade de categorizacdo e agrupamento mais ainda para que as
atividades de interpretacdo sejam mais expressivas. Para tanto, utilizamos alguns
exercicios de Bagno (BRASIL, 2012, p.61-63). Nas cartas-desafio a seguir, 0s
estudantes devem intuir que as palavras podem ser organizadas de acordo com seus

significados:

Para vocé saber f
mais sobre mim, fiz W W"W\l \
uma listinha com \ "
minhas palavras - -

S
- {p\p Q N \ 7
favoritas. Mas na

minha fuga, a lista

rasgou e agora vocé £§ —
precisa ter Q’w
organizag¢ao ou o
velho sofrera ainda - i”\{% Q l /
mais na minha mao! /{[

Figura 21 - Carta-desafio C - Personagem Bola
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Fiz uma listinha
com palavras
sobre a minha

profissdao. Mas na
minha fuga, a
lista rasgou e
agora vocé
precisa ter |
organizagao ou o } .
velho sofrera
ainda mais na
minha mao!

Figura 22 - Carta-desafio C - Personagem Alice

Nas duas cartas-desafio, as palavras estdo relacionadas ao Zé Carnica. Na

primeira, 0 que ele gosta de ter e de fazer, na segunda, palavras ligadas a sua

profisséo:
Figura 21 Figura 22
1 | Torturar, maltratar, molestar, bater; | Desespero, dor, tristeza, angustia;
Malvadeza, perversidade, ruindade, | Punhal, faca, espingarda, pistola;
? crueldade;
3 | Dinheiro, grana, bufunfa, verba,; Cela, cativeiro, jaula, cadeia;
4 | Fuzil, carabina, pistola, revélver. Prender, reter, sequestrar, enclausurar.

Quadro 4 - Resolucéo - cartas-desafio

Talvez esses desafios necessitem de uma explicacdo, sobretudo o primeiro,
uma vez que é possivel que o estudante una os verbos e os substantivos abstratos,
ja que as palavras torturar, maltratar, molestar, bater e malvadeza, perversidade,
ruindade, crueldade pertencem ao campo semantico da maldade.

Além dessas, ha outras tarefas que abarcam as relagbes Iéxico-semanticas.
Dessa vez, elas foram formuladas para que os estudantes percebam que sempre
existe uma intencionalidade do enunciador ao realizar determinada escolha lexical.
Cardoso (2013, p.17) reflete que o enunciador utiliza o material linguistico de que
dispbe e, em conformidade com a sua intencionalidade, alinhado ao contexto no qual

esté inserido, escolhe esta ou aquela palavra. Para a autora:

Por tras de todo ato de comunicacéo existe algo mais do que simplesmente
transmitir uma mensagem. Mesmo que o texto seja puramente referencial,
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objetivo, ele carrega consigo um aspecto intencional, seja um desejo de
impressionar o destinatario, seja um desejo de marcar uma posicao.

A respeito da atividade apresentada na Figura 23, os jovens devem discernir
gue o vildo busca palavras que possam ofender a personagem, por isso devem
procurar, dentre as do quadro, aquelas com tonalidades emotivas de julgamento.
Ocorre o contrario no desafio subsequente (Figura 24). Neste o antagonista faz
referéncia ao namoro de Joao e Alice e propde a escolha de palavras que possam ser

utilizadas para elogiar a garota:

Vou adorar ver isso, mas vocé nao tem outra f/BaIeia, fofinho, baloan\.\\
opcao. Escolha do quadro as palavras que eu banhudo, cheinho,
corpulento, farto,
forte, fofucho, grosso,
nutrido, obeso,
rechonchudo,
\\redondo. volumoso.

posso usar quando quiser te (

Ao invés de dizer que vocé é um 0|O[C/OC

eu poderia falar que vocé é .....

=

Figura 23 - Carta-desafio A - Personagem Alice

Pensei em ser bonzinho por um momentinho.
Adorei o0 namorico dos chatinhos e estava aqui
fazendo um poema para o Jodo entregar a sua

namoradinha, mas tenho dificuldade de
escolher

boas palavras.
Se a Alice ¢ MagJra,

eu posso falar que ela é....

Fuinha, mirrada,

murcha, esquelética,
esguia, descarnada,
magra, esbelta, seca,
delicada, esqualida,
delgada.

Figura 24 - Carta-desafio A - Personagem Alice

Nessa mesma perspectiva, segue a carta-desafio (Figura 25) direcionada ao
grupo de Palito. Os jogadores necessitam compreender que, de acordo com o vilao,
algumas palavras ndo podem ser utilizadas para descrever a personagem. Esta

atividade requer que os estudantes percebam que o enunciador ndo escolheria boas
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palavras para qualificar seu rival. Portanto, os estudantes precisam compreender o
sentido de cada adjetivo do quadro para determinar quais deles ndo seriam utilizados
pelo malfeitor. A resposta correta sdo as Unicas palavras que podem ter conotagéo

positiva: engenhoso e astuto.

Para desvendar este desafio vocé |

— '\\
precisa ser esperto pelo menos “‘“%‘0\-0' ABSORTOH

uma vez,

No meu ponto de vista, na lista de
palavras que seguem, duas nao te

descrevem. A sua pista so sera Y,,_-:f aC

liberada se vocé descobrir quais

sao.

DISTRAIDO |

ALHEIO |

Figura 25 - Carta-desafio C - Personagem Palito

Finalmente os trés ultimos desafios focalizam a construcdo de personagem e a
sua respectiva especificacdo, mas exigem interpretacéo e analise de pressupostos e
de informacgdes subentendidas. O primeiro (figura 26) opera sobre o campo semantico
da habitacao (“resido”, “mora”, “domiciliado” e “casa”) para apresentar a moradia do
vildo:

Descubra onde eu resido! ° encrenquiro esta domiciliado |
exatamente a direita da casa que emana

T cheiro de lenha.
Y o 0h « A estacdo preferida da fofoqueira é a
' primavera.

« O relaxado € muito alérgico a pelo de

'D ﬂ 4
gatos.
¢ Minha casa é proeminente em todos os
g aspectos.

16 i n°4 | n°8 | n°12 | n°16
m IEncrenqueiro

ﬂ g | Relaxado

! Fofoqueira

Inteligente

— e T T T e———————

Figura 26 - Carta-desafio C - Personagem Jonas

Esse desafio propde a interpretacao visual ao dizer que “O encrenqueiro esta
domiciliado exatamente a direita da casa que emana cheiro de lenha”. Demanda

também conhecimento de mundo, como pode ser observado na segunda assertiva ao
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afirmar que “A estacédo preferida da fofoqueira é a primavera”) em que € necessario

relacionar a estacdo climatica as flores que estdo no parapeito da janela da casa

amarela.
Ja a terceira afirmacéo, “O relaxado é muito alérgico a pelo de gatos”, solicita do
estudante a competéncia para pressupor que, por ser alérgico, o “relaxado” nao seria
tutor do gato que esta na janela direita da casa azul-claro, informacdo que sera
complementada com a ultima declaragao: “Minha casa € proeminente em todos 0s
aspectos”, ou seja, € a maior em tamanho e também no nimero (16) que marca sua
posicdo na rua.

Assim, a conclusédo para a tarefa é a seguinte: o encrenqueiro reside na casa
de namero quatro (azul), o relaxado na de numero oito (marrom), a fofoqueira habita
a de numero doze (amarela) e, por fim, o enunciador na casa de nimero dezesseis
(azul-claro).

As demais cartas-desafio apresentam solu¢des que requerem mecanismos
parecidos com os solicitados no desafio anterior. A atividade reservada ao grupo que
representa a personagem Daniel (Figura 27) demonstra Zé Carnica em uma imagem
parecida com a ilustracdo do livro de Leal (2015). Para soluciona-la, os estudantes
precisam ler atenciosamente as dicas dadas e identificar os amigos do sequestrador.
A solucéo indica: 1 - Zé da Dica, 2 - Ricardinho, 3 - Giga, 4 - Zé Carnica, 5 - Mané, 6

- Tido:

Ai esta a minha turma!
Se quer saber como eu sou,
essa é a chance!

O bigode mais bonito & o meu.
A calvicie de Tido & genetica.
Mané € miope e estrabico.

O ruivo sempre me imita.

Giga € o mais velho de todos.
Ricardinho ¢é folgado e espagoso quer ser sempre o pri-
meiro em tudo.

Zé da Dica se separou da Dica e comegou a beber.
Tiao engordou muito no ultimo ano.

Giga esta sempre carrancudo.

Ricardinho € um otimo lutador de Taekwondo.

mlﬂthN-l

Figura 27 - Carta-desafio C - Personagem Daniel

A correlacdo entre assertiva e personagem pode ser dificil, mas a solucao
depende da deducéo e da conjunc¢ao das informacdes dadas. A segunda afirmativa,
“A calvicie de Jo&o € genética”, por exemplo, indica duas figuras - Giga e Tido - no
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entanto a frase “Giga € o mais velho de todos” determina a resposta, pois ha apenas

um homem cujos cabelos sdo brancos.

Isso também ocorre no desafio que traz o vocabulério sobre profissdes
criminosas (Figura 28). Sabe-se que Zé Carnica é o sequestrador e, diante dessa
constatacdo, o jogador que analisar corretamente as afirmativas dadas, chegara ao

seguinte resultado: Tido € um sicario, Mané é ladréo de banco, Zé da Dica é traficante,

Giga é falsificador e Ricardinho é estelionatério.

Ricardinho esta entre Zé “Zé da Dica ndo vai ao
da Dica e o sicario. cabelereiro.
Mane esta a esquerda do |Ricardinho gosta de andar

i esta a minha turma! Se quer sa-
er quem sou, essa é a chance!

Yocf deve %j _ri? % %‘ %3 3 g traficante. bem arrumado .
;.:;::;::, g E o) ‘3_: 8 = g, Tigo é careca e esta perto |Giga ndo usa 6culos e gosta
nome de cada| S E’: B =1 Fs do estelionatario. de amarelo. o

amigomeu. |7 | S = Eu estou entre o sicario e o
- falsificador.

Tigo

Mane

Zé Da Dica
Giga
Ricardinho
Eu

Figura 28 - Carta-desafio C - Personagem Joéao

3.4.2 As cartas-pista

Em busca de seguir a logica presente no livro de Leal (2015), desenvolvemos
pistas que levassem os jogadores a aventura na narrativa interativa produzida. Elas
foram escritas em versos e trazem informacdes a respeito do roteiro da trama ficcional
conforme ja apresentamos, a saber, qual é o local do cativeiro de Augusto, quando os
adolescentes poderiam salva-lo, quais deles poderiam adentrar o local e como estara
o clima no momento do suposto salvamento.

E preciso relembrar que para o desenvolvimento das cartas-pista, utilizamos a
mesma técnica da producéo dos desafios. Por isso, temos vinte e uma pistas?4, mas
somente sete séo utilizadas a cada jogada. A tabela a seguir demonstra como foram

divididos os elementos da narrativa para cada personagem:

24 As cartas-pistas encontram-se distribuidas por personagens nos ANEXOS 14 a 21. .
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Elemento da Detalhamento da pista
. Grupo
narrativa
Local do cativeiro Bola
Local — _ _ :
Localizacao especifica do cativeiro Alice
Tempo- Clima Condicdes climaticas Daniel
Tempo - Hora Periodo possivel para a tentativa de resgate Zeca
Elemento Pista numérica - dado extra desenvolvido para ]
onas
modificador producdo de mistério.
Personagem permitida para adentrar o cativeiro Joéo
Personagens _ _ :
Personagem permitida para adentrar o cativeiro Palito

Quadro 5 - Distribuicéo das Cartas-pista

Os dados sobre o local do cativeiro de Augusto foram disponibilizados para os

grupos que representam as personagens Bola e Alice. As cartas-pistas destinadas ao

Bola indicam um museu, um cemitério ou uma praca respectivamente:

PISTA A

PISTA B

PISTAC

O passado guardado com
anos de historia,
Cddigo que abre tempos
antigos,

Ali ja se fala de muitos
guerreiros,

E onde o seu avo jaz

prisioneiro.

Plantas ao redor, no chéo
grama
Sentados nos bancos,
histérias de quem ama,
Rosas e flores, florescem
graca,

Complete a rima e terd uma

Corpos que aqui passaram
Findaram o seu tempo
Créanios que ja pensaram.
Agora soO vivem em

pensamentos.

Quadro 6 - Pistas Personagem Bola

Todos os ambientes resultantes das pistas acima (Quadro 6) contém os

referentes das pistas a seguir (Quadro 7), destinadas ao grupo representativo da

personagem Alice. Elas apresentam um local mais especifico. Na devida ordem: um

banco, um banheiro e um bebedouro:
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PISTA A PISTAB PISTAC
Curvas para as costas A &gua pra onde olhas Sobe pelo cano
Acento para o quadril N&o serve para tomar Com o aperto do bot&o
Aqui onde eu existo A sua unica funcao Vai pra tua boca
Ja sentaram mais de mil. E teus dejetos levar. Mata sede, meu irmao!

Quadro 7 - Pistas Personagem Alice

Dentre possibilidades de escolha presentes nesses dois grupos de pistas, ha
nove combinacdes possiveis para o local do cativeiro. O homem pode estar preso no
banheiro de um cemitério ou proximo a um banco em um museu ou préximo a um
bebedouro de uma praca, etc.

A delimitacdo de clima e de horéario foram destinadas aos grupos
representantes das personagens Daniel e Zeca (Quadros 8 e 9). Esses dois
elementos, muito importantes para a construcdo de aventuras, Sd4o comumente
utilizados nos desafios de RPG. Neste caso, as pistas delimitam o clima (muito frio,
muito quente e chuvoso) e os horérios (pela manha, fim da tarde ou a noite).

PISTA A PISTAB PISTAC
Corta como faca Nos cerca ao redor Corre pelo chéo
seus 0ssos doem prestes a explodir gotas que se encontram
sem perdao te ataca suor na sua testa comega com pouquinho
pegue um agasalho VOCé ndo vai rir termina com montéo
ou a vida empaca. fuja do fogo flui como rio
ele vai te ferir. agua, agua, essa néao!

Quadro 8 - Pistas Personagem Daniel

PISTA A PISTA B PISTAC
A hora de muita gente luz que brilha Frio sente a pele
Da noticia e da novela segue a trilha No escuro da invernada

Essa é facil, essa é € quase a primeira hora | Quando aponta esse ponteiro
guente todos dizem: Sem luz, os olhos ndo veem

Apos a tarde se revela. bom dia! nada.

Quadro 9 - Pistas Personagem Zeca

As pistas do Quadro 10 foram direcionadas ao grupo de Jonas, que € uma

personagem com boas habilidades em matematica. Elas resultam em um namero



83

(dois, quatro ou nove), cujo propoésito € instigar a livre criagdo dos estudantes. Esse
namero pode ser de uma sala, um cédigo para destravar uma porta ou um cadeado.
Enfim, € uma pista desenvolvida para estimular os jogadores ao debate, discusséo e

solucao de um mistério:

PISTA A PISTAB PISTAC
Agora eu quero ver vocé | Agora eu quero ver vocé | Agora eu quero ver vocé
acertar, acertar, acertar,

Aqui sua queridinha Aqui sua queridinha Aqui sua queridinha
matematica néo vai te matematica ndo vai te matematica néo vai te
ajudar! ajudar! ajudar!

Nunca deixe para depois Nem tudo que se fez, Tudo que se move
tudo passa num segundo! | Esta certo no momento. Na direcdo de uma
Tem o inicio da contagem. |Antes do quinto é o numero centena,

Apds o0 um, Que acalma o seu Ali ndo esta, e sim antes da
Descubra o mundo! tormento. dezena.

Quadro 10 - Pistas Personagem Jonas

Finalmente, os demais grupos, representantes das personagens Palito e Joéo,
sdo responsaveis por decifrar quem podera adentrar o cativeiro. As pistas dos
Quadros 11 e 12 apresentam atributos e acBes de cada heréi que faz parte do Clube

dos sete, em ordem: Bola e Palito, Jonas, Alice, Zeca, Joao e Daniel.

PISTA A PISTA B PISTAC
Quem vai salvar o velho, Vocé é o mais Vocé é uma graca,
nao vai sozinho néo! encrenqueiro, Mas mexeu com a pessoa
E uma dupla de enxeridos | Precisa de amigos pra te errada,
gue mexe com quem nao aguentar. Agora é muito tarde,
deve e s6 causa confusdo!| Nao sabe mais nada além Nao adianta ter tanta
O taco e a bola, dos nameros, coragem,
O fogo e o carvao Mas, desta vez, sua Pode mandar nos outros,
Um nao vive sem o outro | queridinha matematica ndo | A mim vai ter de obedecer!
E juntos, sofrerdo em vai te ajudar! Pois o Augusto,
minhas maos!! S6 de ida tem passagem.

Quadro 11 - Pistas Personagem Joédo
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PISTA

PISTA B

PISTAC

N&o fique triste,
Choramingar néo resolve,
Vingue-se do Joéao,

Essa é a melhor ocasido.

Vocé pensa que é esperto

SO por que gosta de estudar,

Vamos ver se seus
conhecimentos,

Vao agora te ajudar!

Pessimismo rima com
derrotismo
Por isso eu quero vocé
nessa missao!
No final dessa historia
malograda
Espero ver o choro dessa

garotada.

Quadro 12 - Pistas Personagem Palito

Como é possivel apenas uma escolha para cada grupo de pistas, sao formadas

duas equipes de jogadores. A primeira com a finalidade de ir até o cativeiro (neste

caso dois ou trés integrantes), pois devido a amizade entre Palito e Bola, eles néo

serdo separados; enquanto a outra discutira sobre como auxilia-los. Nessa etapa,

espera-se que queiram armar uma emboscada para o sequestrador. Essa acao de

separacdo das personagens € muito comum e proveitosa no RPG. Sdo momentos

dificeis para o mestre coordenar, mas importantes por viabilizar o desdobramento da

trama.

O desenrolar da trama (a fase de aventuras) sera explorado adiante quando

houver a descricdo da aplicacdo do jogo e a andlise da participacdo dos estudantes.
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4. A CONSTRUCAO DA PERSONAGEM

Flui existéncia em tempos que se inventam,

E personagens clamam por viver,

Ha um explodir de invoca¢des que tentam

Romper o sortilégio e acontecer.

De tanta rebeldia disfarcada

Na revoada rubra das gravatas,

Este grito de voz amordagada

A despencar da grita das cascatas.

Flui o existir em letras que se assustam,

Em doridas sentencas que tém fome,

A essas descritas landas que hoje custam

A descobrir no abismo e som de um nome.

Flui o existir, celebracao de ritos,

Autor e personagens sao escritos.

(Paulo Bomfim, 1998)

Analisar a personagem ndo é tarefa facil, pois ela permeia os limites da
realidade e da simulacdo, do humano e do ficcional. Nesta se¢cdo, vamos observa-la
do ponto de vista linguistico e textual. Para tanto, esquadrinhamos Brait (2017), que
produz um percurso histérico; Hamon (1976), que a percebe como signo e constroéi-
lhe um estatuto semioldgico e, por fim, Bakhtin (2003) que discute tanto a questao da

autoria quanto a questéo ideoldgica da personagem.

4.1 A personagem como elemento linguistico

Brait (2017, p.24) assente que os limites entre realidade e ficgdo séo infimos,
pois mesmo nas linguagens imagéticas, consideradas mais objetivas, como a
fotografia, ha uma simulacdo da realidade, ja que o trabalho estético para a captacéo
da imagem, o jogo de luz e sombras, a utilizacdo de aderecos, o posicionamento da
pessoa ou daquilo que se deseja captar, em suma, 0s modos de se compor a cena
apresentam nao apenas um “registro”, mas uma criagao do fotégrafo. A partir dessa
reflexdo, a autora admite que a andlise da personagem prescinde, entdo, da analise
do texto, pois ela é uma questao linguistica, cuja existéncia se limita ao papel.

Contudo, desde Aristoteles (2005) a personagem € vista como modo de
representacdo (imitagdo) do homem. O filosofo grego admitia que mesmo quando
distantes do real, as a¢fes e caracterizacfes das personagens serdo verossimeis e
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coerentes se, e somente se, estiverem em consonancia com a realidade interna da
obra ja que esta € regida por leis particulares de construcéo textual.

J& para Hor4cio a arte deveria ter uma utilidade, uma funcéo. Essa visdo
utilitarista a apresentava como modelo de ideal cristédo, com intuito de desenvolver a
moral e 0s bons costumes. A personagem, entdo, representa os valores da

comunidade:

Quem aprendeu os seus deveres para com a patria e para com 0S amigos,
com que amor devemos amar 0 pai, 0 irmao, o héspede, qual a obrigacao
dum senador, qual a dum juiz, qual o papel do general mandado a guerra,
esse sabe com seguranca dar a cada personagem a conveniente
caracterizagdo. (HORACIO in ARISTOTELES, 2005, p. 64)

Os estudos de filésofos como Aristoteles e Horacio foram eixo central de muitas
pesquisas durante muito tempo, por isso essa visdo perdura até o século XX quando
a personagem passa a ser observada com um estatuto préprio e que comega a ser
avaliada além da esfera literaria. Uma mudanca significativa de tal concepcao ocorre
somente no final da era Classica. Com o avan¢o do Romantismo, a producao de
narrativas de interesses psicologico e filoséfico fornece aos estudiosos diferentes
construcbes de arquétipos que, desta vez, sistematizardo a no¢ao de personagens
como “representacao do universo psicologico do autor”. Porém, para Brait (2017, p.44,
45), observar a personagem como “projecdo da maneira de ser do escritor” € ainda
uma analise antropomorfica, pois persiste uma comparacdo ou ponto de vista
humano.

E no século XX, com o advento do formalismo, que se comeca a considera-la
como elemento da estrutura da narrativa, momento no qual muitos pesquisadores
apresentaram consideracdes significativas, dentre eles Brait (2017) cita Lukacs,
Foster, Muir e Propp.

Lukacs (1920), autor que busca uma estética marxista para o romance,
relacionando seus elementos e organizacdo como resultado das estruturas sociais,
vincula o género literario ao tempo e contexto social ao qual esta inserido. Por meio
de uma comparagdo entre 0S géneros épico e romanesco, O autor enxerga as
personagens como produtos decorrentes de fatores socioculturais de produgéo e de
consumo de determinada época. Na epopeia, a personagem representa valores
morais de dada comunidade, ja no romance, elas figuram as contradicfes sociais e

carregam conflitos que as tornam problematicas, em fuga da alienacao capitalista.
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Foster (1927) examina as personagens de modo inovador, pois as coloca como
seres de linguagem pertencentes a estrutura da obra, ao lado da intriga e da historia.
Além disso, traz duas acepgdes importantes: personagens “flat” (tipos) e “round”. As
primeiras, traduzidas como planas, sao tipificadas, apresentadas sem complexidade
psicoldgica. “Geralmente, sdo definidas em poucas palavras, estdo imunes a evolucao
no transcorrer da narrativa, de forma que as suas acbOes apenas confirmem a
impressao de personagens estaticas, ndo reservando qualquer surpresa ao leitor”.
(BRAIT, 2017, p.49). Estas podem ser personagens “tipo” (caracterizadas pela
profissdo, comportamento, classe social ou por alguma particularidade) ou
“caricaturais” (Gnica caracteristica € exageradamente apresentada muita vez para
provocar humor). Ja as do tipo “round”, redondas, sdo mais complexas, multifacetadas
e dinamicas.

Muir (1928) procura desvencilhar a ficcdo da realidade apresentando a
personagem como resultado da estrutura da obra e ndo como representacdo do
homem.

Contudo, Brait (2017, p. 52) afirma que Propp é quem desvencilha a
personagem do ser humano, analisando-a pelo viés textual. O autor segue 0s
formalistas russos para compor seu trabalho observando-a como um ser de
linguagem, um elemento da narrativa que “s6 adquire sua especificidade de ser ficticio
na medida em que esta submetida aos movimentos, as regras proprias da trama”.

A partir de meados do século XX, com o advento do estruturalismo, ha a
conjuncao dos estudos semioldgicos e da teoria literaria. Dentre os estudos advindos
dessa unido, podemos citar os de Hamon (1976, p.80), que procura desenvolver um
“Estatuto semioldgico da personagem”. Para o autor, a nogcdo de personagem
transcende o literario, de forma que diferentes sistemas semiéticos apresentam
participantes como “o presidente - director geral, a sociedade anénima, o legislador, o
mandatario, o dividendo que sédo as ‘personagens’ mais ou menos antropomorfas e
figurativas postas em cena pelo texto da lei sobre a sociedade”®®. Ha de se dizer que
nesse sentido, a personagem é um signo e, como tal, um conceito que representa
uma realidade social.

No entanto, na esfera literaria, as obras possuem cédigos, “dimensdes e

valores especificos”, que dificultam uma analise genérica. Ainda assim, o autor define

25 Grifos do autor
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o heréi como aquele em que, em dada sociedade, pratica agbes moralmente “aceitas”,
cuja legibilidade dependera de aspectos culturais, do espaco e do tempo nos quais
ela esta inserida. Dessa maneira, em sua construgdo, pode haver:

a) “uma qualificagao diferencial” em que sua caracterizacéo difere a personagem
heréi das demais por meio de marcas (ferimentos obtidos em suas facanhas e
atos de bravura), antecedentes histéricos citados na obra, apelido, descricéo
fisica, atos heroicos, motivacao psicoldgica, relacdo amorosa, conservadora,
personagem participante/narrador, tais quais as descritas no quadro de Hamon
(1976, p. 83 - 84):

recebe marcas (ex.: um ferimento) _ ndo recebe marcas

apos uma proeza

genealogia ou antecedentes _ genealogia ou antecedentes

expressos N&o expressos

com nome alcunha ou apelido _____anbnima

descrita fisicamente _____nao descrita fisicamente

heroismo explicitado ____heroismo nao explicitado

motivada psicologicamente - néo motivada
psicologicamente

antropomorfa _____nd&o antropomorfa

participante e narradora da fabula _____ simples participante da fabula

leitmotiv ___sem leitmotiv?®

com relacdo amorosa com uma __  sem relacbes amorosas

personagem feminina  central determinadas

(heroina)

conservadora _____muda

bela __ feia

rica ______pobre

forte __ fraca

jovem _ velha

nobre plebeia

Quadro 13 - Qualificagdo diferencial do herdi

Sobre as qualificagcdes de Hamon (1976, p.154-155), vale salientar que,

sobre a genealogia, o autor afirma que quando a obra recebe como titulo o

nome da personagem, isso ja a coloca como heroi; quanto a classe social, o

autor esclarece que a liberdade do romancista depende do sistema cultural ao

qual esta inserido pois, em “dada sociedade, em dada época, um vassalo, um
trabalhador, uma madrasta, um velho ndo poderao ser herdis ou heroinas”.

b) “uma distribuicdo diferencial” em que a personagem herdi surge mais

frequentemente em pontos distintivos da unidade textual: inicio e final das

sequéncias narrativas.

26 Modo de nomear a personagem com frequéncia no interior de uma obra literaria, Hamon exemplifica
com a expressao “o grande homem”, exemplo retirado de “Son Excelence Rougon” (1976, p.155).



90

c) “uma autonomia diferencial’” em que a personagem heréi manifesta-se sozinha
e, em muitos casos, em monaologos, por exemplo, ao contrario das demais, as
secundérias, que estdo limitadas ao espagco do didlogo. Algumas destas,
inclusive, sao descritas pela funcdo que ocupam: o policial, o padre, a
cozinheira.

d) “uma funcionalidade diferencial” em que os atributos que constituem essa
personagem herdi a diferenciam também em funcéo de sua presenca no texto,
ainda que sem a obrigatoriedade de ac¢éo, ela € vitoriosa, glorificada, sabe ou
recebe informacdes, da ou oferece ajuda, participa do elemento motivador.

e) “uma pré-designacao convencional’” em que o género define a forma do herdi,
ou seja, uma 6pera designa o tipo de caracterizacdo da personagem, 0 mesmo
ocorre nas narrativas de faroeste ou medievais, por exemplo.

O autor assinala que néo ha rigidez nos modos de construcédo do heroi, essas
formas de distincdo podem entrecruzar-se e ser efémeras, porém, isso € mais comum

Nnos romances mais modernos.

Todos os tipos de processos estilisticos anexos de varia¢gdo podem enfim vir
a diversificar um leque muito rigido: tal personagem pode ser heroi
permanente ou episodicamente; pode acumular varias definicbes actanciais
(o heréi é, por exemplo, sujeito + beneficiario), assegurar uma Unica ou
endossar alternativamente diferentes (as vezes sujeito, as vezes objeto...).
(HAMON, 1976, p.86)

Hamon (1976, p. 88-89) divide as personagens em trés diferentes categorias:
referenciais, embriadoras e anaféricas. As do primeiro tipo sdo as que “remetem a um
sentido pleno e fixo”. Elas sé@o historicas e sua compreensdo dependera do grau de
imersédo do sujeito em determinada cultura, os seres mitolégicos e os herdis de guerra
sdo exemplos desse tipo de personagem. As do segundo tipo, personagens
embriadoras, sdo as que remetem ao autor e ao leitor, sdo modelos de conexao e so
tém sentido no nucleo textual. Seus significados ndo remetem ao extratextual como
as anteriores. Ja as do terceiro tipo “tecem no enunciado uma rede de apelos e
lembrangas” e participam da rede coesiva da narrativa. E no interior do texto que
ganham e fornecem sentidos.

A visao bakhtiniana difere dessa abordagem formal e estrutural da personagem
e critica seu materialismo, pois, para atingir a exceléncia, os formalistas analisam a

obra e seus elementos constituintes (0s processos harrativos, a intriga, a parodia, a
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versificacdo, entre outros), excluindo toda e qualquer relacdo externa, como 0
contexto, o autor e os leitores, ignorando, desse modo, “a escolha que um individuo
singular faz entre os elementos impessoais e genéricos da linguagem” (TODOROV,
in BAKHTIN, 2003, p. XVII?’). Por isso, Bakhtin vai, no decorrer de sua producéo, tratar
da questdo da autoria mesmo que de modos distintos ao longo do tempo.

Em “O autor e a personagem na atividade estética”, de 1920, Bakhtin (2003)
parte do preceito de que existe um autor-pessoa e um autor-criador, onde o primeiro
€ 0 escritor que prové o segundo de elementos para a criacdo da obra, mas € o
segundo que nos diz a histoéria (a segunda voz), que constitui, formata a obra estética
€ que concretiza a relacao entre a personagem e seu universo sob valores axiolédgicos.

Nesse posicionamento de Bakhtin, a questao da exotopia € expressiva para a
construcdo da personagem. Ela faz referéncia a visdo e ao acabamento que temos
dos outros individuos, do conhecimento que temos do outro que ele mesmo nao tem.
Neste caso, do autor sobre a personagem, pois o0 autor-criador sabe mais sobre o ser
criado do que diz, ele é a consciéncia do narrador, a consciéncia do heréi. E um
principio dialdégico de construcdo, pois é o olhar e a perspectiva do outro que da
acabamento a personagem. Trata-se entdo de uma relacdo assimétrica onde o autor
conhece mais da personagem do que apresenta na obra.

Para Bakhtin, essa assimetria persiste mesmo em personagens bibliograficas,
visto que, para falar de um evento ocorrido consigo, 0 autor necessita estabelecer-se
fora de si para contemplar axiologicamente suas acdes e seu envolvimento no evento
gue ira descrever. Em outras palavras, para pensar sobre os fatos de sua vida, existe
a necessidade de “se ver” de fora, de pensar em si de um outro modo. Portanto, pode-
se dizer que ha ai um “excedente” de visdo do que sera projetado no papel.

Faraco (2005, p. 40, 41) afirma que mais tarde, em meados da década de trinta,
a conceituacao dada a esses dois elementos é complementada sob as bases teoricas
da filosofia da linguagem, cujas estruturas conceituais prescrevem uma “linguagem
concebida como heteroglossia, como um conjunto multiplo e heterogéneo de vozes
ou linguas sociais, isto €, um conjunto de formacdes verbo-axiolégicas”. Desta vez,
no fazer artistico, ha um deslocamento do discurso do escritor para o autor-criador,

caracterizado “como a voz social que da unidade ao todo artistico”.

27 Prefacio a edigéo francesa de Estética da Criagao Verbal
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A mudanca ocorre gracas a analise que Bakhtin procede dos textos de
Dostoiévski (escritos em 1929 e revisados 1963), conhecido por suas inovadoras
criacdes artisticas e pela analise da alma humana. Na visdo de Bakhtin, os textos do

autor russo tinham um carater peculiar aos de sua geracao:

“Em Dostoiévski, a incompletude, (o ndo cabamento?®) do ser humano no
plano da vida se converte (...) na inconclusibilidade estético-formal do heréi.
A peculiaridade do heréi, no melhor Dostoiévski, esta no fato de ele manter
um nucleo inacabado e irresoluto; de ele resistir ao seu acabamento estético.
” (FARACO, 2006, p.40-41)

Desse modo, o carater exdgeno e assimétrico da criacdo artistica ndo se
encaixava no padrao de heréi que possuia relativa autonomia em relacdo ao autor-
criador. E possivel ver esse tipo de personagem na literatura realista machadiana, que
nos apresenta um herdi consciente de seu lugar no universo ficticio e que nos exibe,
de modo dialogado, a sua visdo desse mundo e de seu agir sobre ele.

Talvez a questao vista por Bakhtin de maior importancia para este trabalho seja

a questdo axiologica da linguagem, pois, enquanto elemento cultural, a personagem

€ considerada um signo e, conforme refletem Bakhtin e Volochinov:

Nenhum signo cultural, quando compreendido e dotado de um sentido,
permanece isolado: torna-se parte da unidade da consciéncia verbalmente
constituida. A consciéncia tem o poder de aborda-lo verbalmente. Assim,
ondas crescentes de ecos e ressonancias verbais, como as ondulagbes
concéntricas a superficie das aguas, moldam, por assim dizer, cada um dos
signos ideoldgicos. Toda refragdo ideoldgica do ser em processo de
formacdo, seja qual for a natureza de seu material significante, é
acompanhado de uma refracdo ideologica verbal, como fendémeno
obrigatoriamente concomitante. A palavra esta presente em todos os atos de
compreenséo e em todos os atos de interpretacdo (2006, p.36).

Isso se deve ao fato de que embora as personagens sejam seres de linguagem,
“todos os componentes de uma obra nos sdo dados através da reacao que eles
suscitam no autor” (Brait, 2017, p.25) e é a partir dessa reagcdo que este constroi o
“todo” da personagem, ou seja, o autor-criador seleciona atos do cotidiano e 0s
(re)organiza no todo estético-textual sob valores éticos que também produzirdo
valores éticos. Brait (2017, p.65) exemplifica esse conceito bakhtiniano da construcéao
do herdi com o modelo da figura militar que, desenhada em narrativas, preserva a

memoria discursiva e “atua de forma viva, iluminando o passado e oferecendo ao

28 Manteve-se a grafia do autor
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presente testemunhos e elementos de reflexdo”, ndo apenas retratando, mas
refratando signos carregados ideologicamente.

Dessa forma, ao se optar por determinado tipo de personagem inserido em
determinado espaco e caracterizado de determinado modo, ndo se esta apenas
retratando uma possibilidade. Essas escolhas refletem, marcam e produzem valores
ideologicos. Portanto, conforme ja salientamos neste mesmo capitulo, toda opc¢éo
dentre os elementos da linguagem esta assegurada sob um viés ideologico. Bakhtin
(2003, p.19) define ainda que “cada elemento concludente, transgrediente a
autoconsciéncia da personagem” pode ser elencado para se produzir uma satira, um

ato heroico ou humoristico.

Assim, é possivel a satirizag&do pelo aspecto fisico, a limitagédo, a zombaria da
importancia ético-cognitiva por meio de sua expressividade externa,
determinada, exageradamente humana, mas é possivel também a
heroificagdo através da imagem externa (sua monumentalidade em
escultura) (...) (BAKHTIN, 2003, p. 19).

[...] a paisagem verbalizada, a descricdo do ambiente, a representacdo dos
usos e costumes, isto é, a natureza, a cidade, o cotidiano, etc., aqui sdo
elementos de um acontecimento aberto e Unico da existéncia, elementos do
horizonte da consciéncia atuante e operante do homem (que procede de
modo ético e cognitivo). Todos os objetos da obra tém e devem ter,
indubitavelmente, uma relagdo essencial com a personagem, sendo eles
seriam hors d’'oeuvre (...) (BAKHTIN, 2003, p. 89,90).

Ou seja, ao retratar o negro sempre no papel submisso ou de bandido,
preserva-se este estatuto cultural. Exemplos dessa funcdo ideolégica dos atos
comunicativos em relacdo a personagem nos é dado nas telenovelas. Na novela
global Avenida Brasil, de Jodo Emanuel Carneiro (2012), o local de um cativeiro foi no
interior de uma favela, local que nao fazia parte do contexto da obra até aquele
momento. Situacdo analoga pb6de ser observada no capitulo final de Senhora do
Destino, de Aguinaldo Silva (2004), onde mais uma vez o local do cativeiro néo fazia
parte do cenario ambientado na novela, desta vez, um acampamento do Movimento
sem Terra (MST), mal visto por grandes latifundiarios no Brasil. Assim, apresentar
acOes criminosas em determinados ambientes €, certamente, uma escolha expressiva

e ideoldgica.

4.2 Ainsercado da personagem no texto


https://www.google.com.br/search?q=Jo%C3%A3o+Emanuel+Carneiro&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3yLLMKaosUQKzk8wsKzJytRSzk630S8qAKL6gKD-9KDHXCkorJBelJpbkFwEAzj6TXz0AAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjb6NGF5v_VAhUKMSYKHQTYA7QQmxMItgEoATAa
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A personagem surge no texto por meio de excertos descritivos que podem ser
mais longos ou mais curtos. Hamon (1976) nos apresenta trés pontos problematicos
acerca dos excertos descritivos inseridos nas narrativas: sua insercéo no texto; seu
funcionamento interno e seu papel no interior da narrativa.

No primeiro caso, de acordo com o tedrico, pode haver o apagamento da
personagem em detrimento ao ser/objeto/espaco descrito, pois, frequentemente, é a
partir de sua percepgao - que vé, fala ou age sobre o objeto da descrigéo - que ocorre
a insercao da descricdo na cadeia textual. Assim, pode advir de a personagem ver,
falar ou agir sob o objeto de sua descricdo. No entanto, h& de considerar que esses
trés modos de insercao do descritivo podem ser associados, agregados, acumulados
ou meramente omitidos. Mas € interessante observar que, geralmente, uma descri¢do
€ inserida por meio de uma justificativa cabivel para que ndo haja um lapso ou uma
lacuna a sua insercao para garantia da verossimilhanca.

Hamon nomeia os modos tratados de justificativa a insercdo do descritivo de

“temas introdutérios’:

a) os meios transparentes: janelas, estufas, portas abertas, luz crua, sol, [...]
b) Personagens-tipo, como: o pintor, [...] o informador, o explorador de um
lugar, etc.

¢) Cenas-tipo, como: a chegada adiantada a um encontro, o surpreender de
um segredo, a visita a um apartamento, a intruso num lugar desconhecido, o
passeio, a pausa [...]

d) Motivacdes psicologicas, como: a distracc¢ao, o pedantismo, a curiosidade,
o interesse [...] (HAMON, 1976, p. 64)

O mesmo tema introdutério da insercédo do descritivo seré o precursor de sua
conclusédo. Portanto, se a personagem descreve uma cena ou uma paisagem que vé
por uma janela ou vao, ambos podem ser fechados ou a personagem pode se
distanciar dali. Se descreve a paisagem que vé durante uma viagem ou no espaco de
uma espera, o término da viagem ou da espera a interrompe.

Hamon relata que o funcionamento interior da descri¢ao é diferente da narracao
e, por tal fato, sua compreensao também se da de modo distinto e requer mecanismos
cognitivos diferentes. Na narracdo, as acbes proporcionam uma “previsibilidade
l6gica”, ou seja, a ocorréncia de um fato pré-determina um fato posterior. Por exemplo,
“‘um abrir de porta implica um fechar de porta, uma partida pede um regresso, um

mando implica uma aceita¢do ou recusa (1976, p. 64 - 65). Assim, a ideia de oposicao,
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de “correlacao” e de “diferenga” sao intrinsecas ao narrativo e permitem a criagéo de
hipéteses pelo leitor.

Ao contrario disso, na descricdo, verifica-se uma “previsibilidade lexical”’
adquirida em razdo do uso dos elementos lexicais que determinam a coeséo e a
manutenc¢ao tematica, tais quais os sinbnimos, hipdnimos e hiperdnimos. Na acepc¢ao

do autor, a descricao:
[...] se apresenta como um conjunto lexical metonimicamente homogéneo
cuja extensdo esta ligada ao vocabulario disponivel do autor, e ndo ao grau
de complexidade da realidade em si prépria considerada; antes do mais ela
é uma nomenclatura extensivel de fechamento mais ou menos artificial, cujas
unidades lexicais constituintes sdo de uma maior ou menor previsibilidade de
aparecimento. (HAMON, 1976, p. 67)

Obviamente, essa previsibilidade sera determinada pelo tipo de descri¢ao feita.
Nessa perspectiva, pode haver descricbes mais ou menos técnicas, mais ou menos
poéticas e metafdricas, mais ou menos previsiveis, concluindo, Hamon (1976, p. 65)
exibe seis tipos de descricdes??, que se comportam no interior de uma férmula mais
ou menos rigida: P+F+TI (N+PRqg/PRf) na qual uma ou mais personagens (P) olha(m),
fala(m) ou age(m) (F) sobre o objeto descrito (um cenario, um meio, uma paisagem,
outra personagem...) sob a perspectiva de determinado “tema introdutor” (T1) que , por
sua vez, é composto (e suscita) por uma determinada “nomenclatura” (N)*° que pode
ser expandida em predicativos qualitativos ou predicativos funcionais.

Por outro lado, Adam e Revaz (1997, p.40 - 41) apresentam quatro operacées
comuns que determinam a producédo de um excerto descritivo:

a) “Operacao de localizagdo ou de referenciagdo”. denominagdo do objeto da
descricao;

b) “Operacao de aspectualizacao”: atribuicdo de qualidades ou propriedades do
objeto da descrigao;

c) “Operacgao de relacionagao”: conexao entre o do objeto da descrigdo e outra
€época ou espagco Ou uma comparacdo com outro elemento por meio de
expressdes comparativas e metaforicas;

d) “Operacao de reformulagao”: reidentificacdo do objeto da descricdo no decurso
do texto ou ao final do excerto descritivo.

29

29 Devemos salientar que o trabalho deste autor incide sobre a descricdo do periodo realista.

30 O autor salienta que em geral, o Tl é apresentado no inicio da descricdo, mas com a finalidade de
surpreender o leitor ou proporcionar uma “busca pelo saber” é possivel colocar essa nomenclatura ao
final da descricdo ou simplesmente omiti-la (HAMON, 1976, p. 148).



96

Para Hamon (1976, p. 152), a descricdo “desempenha o papel de um

‘organizador’ da narrativa”. E o local em que ocorre o acimulo de informagdes sobre

as personagens e cenario, oferecendo a narragdo modos de organizar-se, prosseguir

ou concluir-se de modo coerente e verossimilhante.

O autor resume o papel do descritivo em cinco funcdes, a saber:

a) uma funcdo demarcativa (sublinhar as articula¢des da narracao);

b) uma funcéo dilatéria (retardar um segmento num desfecho inesperado);
¢) uma fungao decorativa (‘efeito de real’, ‘efeito de poesia...’) de integragao
no sistema estético-retorico;

d) uma funcao organizativa (assegurar a concatenacao ldgica, a legibilidade
e a previsibilidade da narrativa);

e) uma funcao focalizadora (contribuir para o antropocentrismo da narrativa,
trazendo uma soma da informag&o, directa ou indirecta, sobre esta ou aquela
personagem - muitas vezes o her6i). (1976, p. 152)

Por outro lado, para Adam e Revaz (1996, p.43 - 44) a descricdo apresenta trés

funcdes basicas:

a) “FUNCAO REPRESENTATIVA ou DIEGETICA3Y”, em que s&o apresentados o
universo narrativo - personagens, época e espaco;
b) “FUNCAO EXPRESSIVA”, na qual o ponto de vista do autor (via narrador) é

marcado;

c) “FUNCAO NARRATIVA”, cuja missdo é a de apresentar fatos posteriores ou

“sublinhar a progresséo de uma intriga”.

Na funcéo representativa, ao invés de caracterizar uma personagem por meio

de qualidades, por meio de “predicados qualitativos”, € possivel descrevé-la por seus
atos. Desse modo, passa-se da “DESCRICAO DE ESTADO” a uma DESCRICAO DE

ACOES” em que se utiliza “predicados accionais”, que para Hamon, sdo “predicados

funcionais”.

Adam e Revaz admitem que, quando a descricdo de estado é muito longa, ela

pode prejudicar o ritmo da agéo narrativa. Em virtude disso, uma solugéo pode ser a

dinamizacao da descricao. Utilizando a descricdo de acéo, € possivel apresentar as

personagens e também os fatos. O trecho abaixo descreve uma acdo que se

desenrolou no livro O Clube dos Sete. A acdo descrita apresenta-nos duas

personagens secundarias da obra:

O motorista desceu e tocou a campainha. Um homem de paleté, um dos que
nos perseguiram, saiu e entabulou uma conversa com ele. O motorista abriu
a porta da Kombi e desceram oito pessoas, entre adultos e criancas, vestidas
em farrapos. O homem de paleté checou uns e outros como gado, apalpou

31 Grifos dos autores.
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0s corpos, verificou os dentes, mandou que alguns tirassem as camisas. No
final, sem dizer nada, tirou um bolo de dinheiro do bolso e passou-o ao
motorista. Este contou o dinheiro, lambendo os dedos, falou algo mais,
sorridente, e estendeu a mao para o homem de paletd, que nao retribuiu o
cumprimento. (LEAL, 2015, p. 76)

Nesse caso, a composicao linguistica foi realizada por meio de predicados
verbais cujos verbos estdo no pretérito perfeito do indicativo. Adam e Revaz (1996,
p.48 - 50) determinam que “sé a presenca de PRETERITOS PERFEITOS SIMPLES
n&o basta para transformar uma simples DESCRICAO DE ACOES em NARRATIVA’.
Isto porque outros elementos, tais quais a intriga ou 0 né desencadeador, ndo estao
presentes.

O que o trecho nos apresenta € uma “agcédo global” e uma sucessao de
“‘microagoes”. Ainda que a descricdo seja alicercada em verbos accionais, ha a
caracterizacdo das personagens por meio de seus gestos. No trecho, foram
apresentadas duas personagens-tipo, um vendedor e um funcionario/comprador de
escravos. O vendedor é caracterizado como ambicioso e, ao mesmo tempo, amistoso,
0 que se comprova no trecho “[...] contou o dinheiro, lambendo os dedos, e estendeu
a mao para o homem de paleto, [...]". Por seu turno, o comprador, “homem de paletd”,
€ caracterizado como arrogante “n&o retribuiu o cumprimento”, além do que, parece
ser cumpridor de uma fungéao: “checou uns e outros como gado”, “apalpou”, “verificou”,
“‘mandou’.

No entanto, na obra escolhida para leitura, as descri¢cdes das personagens sao,
em sua gquase totalidade, de estado e sdo formadas por predicados qualitativos
(NOME + adjetivo ou NOME + predicativo do sujeito). Por conta disso, nos desafios

gue propomos Nno jogo e nos exercicios de analise, observamos este tipo de descricao.
4.3 As personagens de Marconi Leal

J4 adiantamos que O Clube dos Sete, livro que serviu de base para a
elaboracao do jogo e para estimular a leitura e a constru¢do de personagens por parte
dos alunos de sétimo ano do Ensino Fundamental, € uma narrativa destinada ao
publico juvenil, que apresenta sete personagens principais: Jodo, Alice, Jonas, Zeca,
Daniel, Palito e Bola. Elas s&o inseridas na narrativa em descricdes breves e com

vocabulario de alta frequéncia na Lingua Portuguesa.
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Adam e Revaz (1996) nos instrumentalizam para analisar o modo de
construcdo das personagens de Leal com o quadro de operacdes para insercado do

descritivo abaixo:

e Operacéo de localizacdo ou de referenciacao:
[a] Denominacéo do objecto da descri¢éo (todo).

e Operacao de aspectualizacao:
[b] Fragmentacdo do todo [a] em partes [b].
[c] Destaque de qualidades ou propriedades do todo [a] ou de partes consideradas em [b].

e Operacdao de relacionacéo:

[d] Localizacéo temporal (situacdo de [a] num tempo histérico ou individual).

[e] Localizacéo espacial (relacdes de contiguidade entre [a] e outros individuos susceptiveis de se
tornarem, por sua vez, objeto de um processo descritivo, ou entre as diferentes partes [b]).

[f] Assimilacdo comparativa ou metaférica que permite descrever o todo [a] ou as suas partes [b]
estabelecendo uma relacao analdgica com os outros objetos-individuos.

e Operacao de reformulacéo:
[0] O todo [a] ou as suas partes [b] podem ser reidentificadas no decurso ou no final da descricao.

Quadro 14 - Operac0es descritivas de base (ADAN e REVAZ,1997, p. 40 e 41)

De acordo com as operacdes apresentadas no quadro, é perceptivel que Leal

(2015), utilizou a operacgao [c] com maior frequéncia.

[...] vové [a] era catdlica fervorosa [c]. Ndo como as beatas [f] de igreja, isso
ndo. Ela [a] tinha suas devocdes, rezas e crengas muito proprias [c].[...] vové
fazia doces [c], conta histérias [c] e tem algumas atitudes como as das
velhinhas de livros infantis [f], aquelas que a gente vé em cadeiras de balanco
[e], cabelos [b] brancos [c], vestidos rodados [c], lendo livros para os seus
netinhos [c], mas, por outro lado, € uma vé [g] supermoderna [d], lUcida [c],
faz tudo sozinha [c] - dirige automo&vel [c], programa videocassete [c], adapta-
se as novas tecnologias com mais facilidade do que vové [f]. (LEAL, 2015,
p.20-21, grifos nosso).

Do ponto de vista linguistico, os trechos descritivos sdo, em geral, construidos
por meio de grupos nominais com o uso de nome + adjetivo ou nome + predicativo do
sujeito.

Outro procedimento muito utilizado por Leal € o [f]. Frequentemente, as
descricbes dos cenarios e das personagens de Leal sdo realizadas de modo a
contrastar um individuo a outro ou um cenario a outro, para isso, ele utiliza antonimias
e comparacdes. Como podemos perceber no descritivo abaixo:

Bola e Palito eram como dois irmé&os siameses, pareciam colados. Sé que os

dois ndo podiam ser mais diferentes. Bola era baixo, gordo e enérgico, estava
sempre lendo ou metido com computadores. Palito era magro como uma vara
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de pescar, alto e muito desligado, vivia com a cabec¢a nas nuvens, sem nog¢ao
do mundo. De uma coisa, no entanto, tinha noc¢do clara: do perigo. Era
medroso que dava pena. Fragil, disparava ao menor sinal de briga. Ainda
assim, por incrivel que pareca, os dois eram amicissimos. (LEAL, 2015, p.41)

Com excecdo de Jodo, que possui diferenciais em relacdo as outras
personagens, a caracterizacdo atribuida a elas nos leva a analisa-las conforme
classificacao de Foster (1927, apud BRAIT, p.49) como personagens planas, ou seja,
sem aprofundamento psicoldgico. Podemos dividi-las em “tipos” (Alice, Jonas, Zeca,
Daniel) e “caricaturais” (Palito e Bola). A descricdo que o narrador faz para apresenta-
las €, no geral, curta e objetiva. Limita-se a elencar algumas caracteristicas mais
especificas: trata-se do gordo, do magro, do ciumento, do esperto, do violento, do
pessimista e da mocinha.

Jodo, por ser o narrador, ndo € descrito fisicamente, mas seu plano de
consciéncia nos faz conhecé-lo melhor que aos outros. E 6rféo, filho de uma médica
e de um arquiteto, que foram mortos em um acidente devido a um motorista de
caminhdo embriagado ter ultrapassado o sinal vermelho. O jovem esta sob a tutela de
seus avls - Augusto e Marilda - e vive em uma bela casa de um bairro nobre da
cidade. Jodo € o lider do clube, € um adolescente que apresenta valores morais: gosta
de estudar, € observador, reservado e age com respeito diante das opinides alheias.
Além disso, sua inteligéncia é um atributo importante para a trama, pois auxilia no
desvendamento de enigmas. Também é solidario ao sofrimento dos outros e sente-se
descontente com a desigualdade social. Seu pensamento é colocado em énfase
principalmente nos trechos cuja intencéo é exibir este descontentamento ou ensinar
algum conceito. Nesses momentos, a narrativa parece ser didatica. Ha uma ruptura
em suas acodes e se iniciam longos trechos em que ele discursa sobre algum conceito
histérico ou filoséfico.

Bola é descrito como “baixo, gordo e enérgico” (LEAL, 2015, p.41). Gosta de
comer e apresenta dificuldades na pratica de atividades fisicas, mas gosta de ler e se
considera um “hacker”, pois invade paginas da web para, como diz, “testar” a sua
seguranca. Ele acredita que suas atitudes ndo sao ilegais pois, geralmente, volta aos
sites para desfazer suas acgoes.

Palito é retratado como antitese de Bola, € “magro como uma vara de pescar,

alto e muito desligado, vive com a cabeca nas nuvens, sem no¢éo do mundo®?” (LEAL,

32 Grifo nosso.
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2015, p.41). E um garoto fragil, mas que com medo se torna muito habilidoso. Ele e
Bola sdo uma alegoria do ditado “os opostos se atraem”. As passagens mais comicas
da obra ocorrem com os dois, embora, frequentemente, eles discutam, Palito ndo para
de repetir o que Bola diz quando este discorda da opinido de algum colega.

Jonas € o mais rico de todos, mas apresenta um problema temperamental e
por pequenas discussdes é capaz de machucar alguém. Pratica musculacao e tem a
necessidade de se sentir forte. Seus pais sdo pessoas muito severas e a figura
paterna Ihe é prejudicial, pois quase nao conversa com o filho a ndo ser para
reprimendas. Toda severidade e castigo de nada adiantam, o efeito € sempre
contrario: Jonas ndo aceita nenhuma autoridade sobre ele. O garoto também
apresenta problemas de relacionamento na escola, com professores, diretores e
colegas. Apesar de aprender matemética com facilidade, suas notas sédo abaixo da
meédia. Apenas o pessoal do grupo, que o conhece melhor, consegue perceber suas
gualidades. Jodo o retrata como 6timo companheiro, um grande contador de piadas e
dono de uma fina ironia, além de imitar vozes como poucos. Seu pai é o antagonista
da obra, conhecido pelo grupo ao final da narrativa, era o sequestrador que fazia
pesquisas com cobaias humanas na tentativa de alterar as caracteristicas genéticas
dos brasileiros.

Com relacéo a Zeca, ndo ha descricdo fisica dessa personagem neste volume.
Sabe-se que é muito assediado pelas garotas por ser capitdo do time de futebol da
escola. E um estudante muito aplicado, fala e escreve bem em inglés. Inicialmente, é
o namorado de Alice, mas depois 0s dois terminam o namoro.

Semelhante a Zeca, a respeito de Daniel ndo ha descricéo fisica. Ele gosta das
aulas de religido e entende de eletronica. Ficou triste, pessimista e perdeu a confianca
nas pessoas depois da separacdo dos pais, com 0s quais ele ndo tem bom
relacionamento. E o mais pobre do grupo, a mée trabalha muito para o sustento da
casa e seu pai, técnico em eletroeletrénica, ndo vé nem ajuda o filho ha meses.

Alice, no inicio da trama, € namorada de Zeca, mas durante a narrativa se torna
0 par romantico de Joao. A garota € descrita como rica, corajosa e bonita. Possui
autoridade diante dos garotos e faz curso de teatro. Jodo a descreve como: “filha
Unica, criada pelo seu pai e por uma governanta. Mas nao era mimada” (LEAL, 2015,
p.51). E possivel argumentar que as escolhas lexicais do autor, nessa frase final da
descricdo de Alice, demonstram uma preocupacao em apresentar personagens que

sejam moralmente aceitas pelos leitores. Alguns itens nos permitem afirmar isso: o
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primeiro é a posicao da frase no descritivo. Ela encontra-se solta, sem elementos de
ligacdo, no final do paragrafo. O segundo € a relacéo desta afirmacéo no contexto da
obra, pois até este excerto, nenhuma atitude ou fala da personagem corroborara para
que a frase fosse necessaria (a ndo ser a afirmacao de que a garota tinha um motorista
particular e que ela e Jonas eram 0s mais ricos do grupo). E, finalmente, o que nos
permite a nossa argumentacao € o uso do adjetivo que exprime “julgamento” (mimada)
acrescido do advérbio de negacéo (ndo) (MARTINS, 2012, p.107).
E possivel perceber que o autor procede do mesmo modo com outras
personagens. Ele faz a tentativa de amenizar todo ato ou caracteristica negativa
relacionada a elas. Isso também pode ser observado pelas escolhas lexicais

utilizadas na descricao de Bola:

[...]se bem que nos nos divertiamos quando ele acessava a internet e
comecava a procurar sites interessantes para modificar seu contetido. Dizia
gue era um hacker inofensivo, pois o que danificava na home pages podia
ser reparado sem maiores prejuizos e que, finalmente, quando o responsavel
da péagina ndo conseguia desfazer sua bagunca, ele mesmo restaurava o site
no dia seguinte.

[..]

— Bola vocé invadiu algum site ontem?”

— Invadir, ndo. Eu ndo invado sites, apenas testo sua seguranga”. (LEAL,
2015, p. 9 e p. 45)

Nesse caso, o0 autor trabalhou com o significado dos verbos testar e invadir
para amenizar a ilegalidade das a¢fes de Bola. Sabe-se que hackers séo individuos
cujas habilidades em informéatica e em programacéo séo tdo amplas que eles séo
capazes de descobrir falhas em sistemas e redes de computadores. Muitos utilizam
essas habilidades para invadir redes de empresas, com a finalidade de roubar dados
e tirar proveito financeiro. Contudo, ainda que nao haja dano financeiro, o ato de
invadir uma rede de computador é ilegal. Por isso, o autor utilizou a justificativa de
que Bola seja um “hacker inofensivo”, que apenas “testa” a seguranca dos sites.

Conforme vimos em Hamon (1976), para ocupar o lugar de heréi, a
personagem precisa de elementos/atributos que a faca ser aceita no contexto social
em que a obra esteja inserida. Neste caso, Leal (2015) construiu uma personagem
habilidosa nas tecnologias da informagé&o que, apesar de agir ilegalmente, possui 0s
atributos necessarios para ocupar o lugar de heréi da narrativa.

Outras personagens sao integrantes da obra e fazem o papel de secundarias.

Entre elas, a descricdo que o narrador faz é assimétrica. Pois sdo apresentadas com
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maiores detalhes apenas os avos de Joao (Marilda e Augusto), o professor de histéria
(Antdnio) e os antagonistas®® Zé Carnica e Ricardo, o pai de Jonas. As demais
personagens sdo apenas mencionadas. Dentre as quais estdo trés jovens (Wilson,
Raimundo e Clara) que participam no desvendamento do mistério, Maria (funcionéria
que trabalha na casa de Joao), Lourival (tio de Raimundo), os homens de terno que
os perseguem. No quadro abaixo, adaptado de Hamon (1976, p. 95), podemos

perceber assimetria das descri¢des das demais personagens:

Caracterizacao | Descricdo | Descricdo | Descricdo | Situacdo | voz Acao genealogia
fisica psicol6gica | positiva | financeira (Ges) ou

Personagens de seu favoravel positiva | antecedentes

da obra espago (s) expressos

Marilda + + + + + +

Augusto + + + + + +

Maria + + +

Zé Carnica + + + + + +

Wilson + + +

Raimundo + +

Clara

Ricardo + + + + + +

Lourival +

Doutor + +

Quadro 15 - Aspectos diferenciais das personagens secundarias

E possivel depreender com a anélise do quadro que as personagens Marilda e
Augusto (avés de Jodo) e Ricardo recebem mais qualificacdes diferenciais do que as
demais. Com excecdo de Zé Carnica, pode-se dizer que o grau de
parentesco/proximidade entre o narrador e estas personagens permite uma
observacdo mais atenta delas.

Por outro lado, embora Zé Carnica resida no Morro da Maré, Joao faz uma
descricdo meticulosa do espaco fisico tanto da favela quanto da casa do antagonista
e apresenta o malfeitor com uma situacao financeira favoravel, dono de um imoével
gue destoa das outras moradias da favela em que habita. Portanto, se o adicionarmos
aos outros trés, serdo quatro as personagens que recebem qualificacdes diferenciais
que desfrutam de uma situacdo econdmica mais favoravel em relagcdo as outras,
menos descritas.

Outra caracteristica intrigante da obra € o entrelacamento das ag¢fes, dos

cenarios e das personagens nela descritos. Hamon (1976, p.100) afirma que a

33 Vale salientar que, embora Zé Carnica e o pai de Jonas sejam antagonistas, ndo recebem muito
destaque, portanto podem entrar no estatuto das outras personagens como secundarias.
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descricdo do cenario € um modo de redundancia e de demarcacédo da personagem
como significante. Tanto € que, geralmente, quando a personagem se sente bem, ela
estara inserida em um cenario tranquilo, em uma paisagem ideal, bucélica ou pastoril
(“locus amoenus”) e, quando a personagem esta infeliz, descreve-se um lugar
angustiante, ligubre e medonho. Na obra de Leal, a personagem sente-se infeliz em
relacdo ao meio em que esta, ou seja, 0 cenario age sobre ela.

As acdes que acontecem na obra, apresentam essas mesmas caracteristicas.
As acfes negativas ocorrem em espacgos mais pobres, j as positivas acontecem em
ambientes economicamente mais favorecidos. Por exemplo, um grupo liderado pelo
pai de Jonas faz experiéncias genéticas e laboratoriais sem consentimento em
pessoas sequestradas. O sequestro ocorre na favela e o confinamento dessas
pessoas em uma éarea velha da cidade. Vale salientar que o autor justifica os
sequestros sucedidos no Morro da Maré por comportar individuos sem voz, “invisiveis”
perante a sociedade.

Bakhtin (2003, p.121) observa que, em um texto narrativo, tudo que cerca a
personagem apresenta um determinado valor. As escolhas do autor s&o responsivas

de forma que:

Em arte, o0 mundo dos objetos em que vive e se movimenta a alma da
personagem é esteticamente significativo como ambiente dessa alma. O
mundo da arte ndo é o horizonte do espirito ascendente mas o ambiente da
alma que se afastou ou estd se afastando. A relacdo do mundo com a alma
(relag@o esteticamente significativa e combinagcdo do mundo com a alma) é
analoga a relagdo da sua imagem visual com o corpo, ele ndo se contrapde
a ela, mas a envolve e abarca, combinando-se com as fronteiras dela; o dado
do mundo se combina com o dado da alma.

Nessa perspectiva, as escolhas de Leal, implicitamente, apresentam as
pessoas de classes econdmicas mais desfavorecidas como seres tristes e sofridos,
gue sao dignos de pena, por outro lado, apresenta as personagens-herais (integrantes
do clube) como seres cujas caracteristicas morais e valores éticos estéo relacionadas

ao ambiente em que vivem.
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5. DIRECIONAMENTOS DIDATICOS

Quem ensina aprende ao ensinar e quem
aprende ensina ao aprender.
(Freire, 1997).

Neste capitulo, faremos observagdes sobre o conjunto de atividades a que esta
pesquisa se destinou. As consideracdes incidirdo sobre as atividades produzidas, o
contexto de aplicacéo e os resultados.

O conjunto de atividades propostas neste capitulo foi produzido tendo em vista
os conceitos dos PCNs de Lingua Portuguesa que orientam para o desenvolvimento
de habilidades de leitura, de reflexdo e de producdo sob os dominios das “dimensdes

discursiva e pragmatica da linguagem” (BRASIL, 1998, p.34).

5.1 Objetivos gerais e especificos

A sequéncia de atividades proposta foi dividida em trés etapas: a de leitura, a

de brincadeira e a de atividades de reflexdo e producéao.
12 Etapa — Leitura—1 més

Objetivo geral:
Contribuir para a instauracao de leitores proficientes e criticos por meio leitura do livro
O Clube dos Sete, de Marconi Leal (2015).

Objetivos especificos:
e Incentivar a leitura;
e Promover espacos e momentos prazerosos de leitura;
e Produzir cartazes coletivos com as escolhas lexicais do autor para a construgao
de suas personagens;
e Dialogar a respeito das personagens, de suas acdes e dos espacos descritos

na obra.

7

Antes de iniciar a leitura do texto, é importante uma explicacdo sobre a

sequéncia didatica e sobre a construcdo da personagem. E um momento propicio para
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perceber o conhecimento prévio dos estudantes sobre o assunto. Para isso, a
atividade Para inicio de conversa (ANEXO 1) deve ser aplicada. Cartazes podem ser
afixados na sala de aula para o0 acompanhamento da leitura e a criagdo do descritivo
de personagens.

22 Etapa — Producdo da narrativa interativa — 4 a 6 aulas

Objetivo geral:
Compreender a importancia da caracterizagcdo da personagem para a coeréncia

interna da narrativa.

Objetivos especificos:
e Compreender a importancia dos atributos das personagens para o jogo RPG;
o Refletir sobre as escolhas lexicais para desvendar pistas e enigmas.
e Contribuir para ampliacdo do vocabulério a partir de diferentes estratégias para
reconhecimento de novas palavras.
e Produzir uma narrativa coletiva utilizando as personagens da histéria lida.
e Colaborar para a aprendizagem do trabalho em equipe e a divisdo de tarefas

por meio da tomada de decisfes coletivas e superacéo de desafios.

Apos a leitura do livro, ha o preenchimento da ficha de personagem (ANEXOS
4 e 5). O jogo esta dividido em duas fases: a fase de descobertas e a fase de
aventuras. Duas aulas sao suficientes para a primeira etapa, mas a segunda é uma
fase aberta, de construcdo da narrativa, por isso, hdo € possivel determinar a sua

duracdo. Espera-se que esta fase seja concluida entre duas e quatro aulas.

32 Etapa - Resolucéo de atividades - 4 a 5 aulas

Objetivo geral:

Propiciar o desenvolvimento de uma leitura critica e reflexiva a respeito das escolhas

lexicais na construcao de personagens

Objetivos especificos:
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e Analisar os modos de construcao de personagens tanto na obra lida, quanto na
narrativa produzida.

¢ Refletir sobre os elementos linguisticos mais utilizados na caracterizacdo das
personagens de Leal (2015).

e Descrever personagens gue sejam coerentes com a obra lida.

e Discutir sobre os resultados das observagdes e promover a reflexdo sobre a
personagem como signo linguistico que ndo apenas retrata, mas também
reflete valores sociais.

e Construir personagens observando as escolhas lexicais para uma nova

narrativa interativa.

Essa etapa pode ser realizada em duas aulas, mas apos o seu término, &
importante que haja um momento de discussao (1 aula) para concatenar as reflexdes
instigadas pelas questdes referentes as duas atividades anteriores (a leitura, a
brincadeira).

Além do conjunto de questdes, para finalizar a sequéncia didatica, planejamos
uma atividade de producao para se realizada como tarefa de casa ou em classe. A
atividade serd realizada individualmente numa ficha idéntica a ficha de personagem
com o diferencial de que em seu verso ha linhas para a escrita do texto (ANEXO 27).

Para a producao escrita, pede-se que 0s estudantes criem uma personagem
para um novo jogo de RPG. Para isso, a orientacdo € de que produzam um histérico
de sua vida apresentando dados de seu nascimento, aspectos culturais, espaciais,
temporais, além das caracteristicas fisicas e psicologicas que devem ser relacionadas

ao seu contexto historico-cultural.

5.2 Comentarios sobre o conjunto de questdes

Dividimos o conjunto de atividades em quatro partes.

o A primeira, denominada Para inicio de conversa, visa relacionar as
personagens do livro a outros artefatos culturais dos quais os estudantes gostam. Ela
€ composta de duas atividades e uma roda de conversa;

o A segunda, Entrando no Texto, € composta por seis questdes destinadas a uma

leitura reflexiva da construgéo das personagens de Leal (2015);
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o A terceira, Construcdo de personagens, visa a observacdo dos aspectos
linguisticos para a caracterizacao das personagens por meio de seis atividades.

o A Ultima é destinado a criacdo de uma personagem.

As questdes desta etapa (ANEXOS 22 a 25) foram produzidas tendo por base
0s pressupostos bakhtinianos a respeito dos aspectos discursivos e axiolégicos da
linguagem e a Estilistica Léxica, que propde o estudo das escolhas lexicais para
compreensao da intencionalidade do autor.

Para comecar as atividades, desenvolvemos a tarefa abaixo que é composta
de duas perguntas: a primeira visa elencar as personagens que os alunos mais
gostam, deve ser feita antes da leitura do livro; a segunda deve ser feita apos o término
da leitura.

Na tarefa de numero um, os estudantes escolhem uma personagem presente
na narrativa de um livro, desenho animado, filme, seriado, novela ou jogo. O professor
precisa orienta-los a fim de que os alunos destaquem as caracteristicas mais

peculiares de suas personagens:

Vamos pensar um pouquinho sobre personagens?

1 - Escolha um outro livro, filme, série, novela ou jogo que tenha pessoas
como personagens. Pode ser um que vocé mais gosta e preencha a ficha
abaixo:

Tipo: C livro T filime T série T novela L[ jogo O desenho animado

Nome:

Nome da personagem principal

Caracteristicas fisicas:

Caracteristicas psicoldgicas:

Local que habita

Nome do antagonista (vildo):

Caracteristicas fisicas:

Caracteristicas psicologicas:

Local que habita:

Quadro 16 - Para inicio de conversa - Questao 1
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Depois do preenchimento da primeira questdo, os alunos podem ser
estimulados a apresentar as suas personagens preferidas e a falar sobre os jogos de
gue gostam, se eles conhecem o RPG e se sabem da existéncia de livros-jogos e de
livros sobre jogos. Caso, por eventualidade, o professor tenha algum livro-jogo, ele
pode apresentar aos alunos e fazer a leitura de um descritivo de personagem. No
entanto, caso nao tenha, ha exemplos nos ANEXOS 2 e 3 em que apresentamos uma
ficha e um descritivo de personagem do jogo O Um Anel - Aventuras além do Limiar
do Ermo (NEPITELLO, 2012). Ap6s a leitura do livro, o professor devolve a tarefa para
o preenchimento da segunda atividade que precisa ser analisada por meio da

exposicao e do dialogo.

Agora que vocé ja leu o livro, vamos comparar as suas personagens aos integrantes do Clube dos
Sete:

2 - Pensando nas caracteristicas que vocé anotou. Responda:

a) Em que elas diferem das personagens do Clube dos Sete?

b) Em que se assemelham?

Quadro 17 - Para inicio de conversa - Questéo 2

E importante que apds esse momento, os estudantes tenham compreendido
gue a maior parte das personagens dos livros, dos desenhos, das novelas, etc. sdo
personagens “tipo”, mas que geralmente as personagens ‘redondas” sdao ganham
papéis mais importantes em uma narrativa (BRAIT, 2017, p.49). Para exemplificar,
pode-se citar o narrador do livro lido e compara-lo as demais personagens da obra.

Apés essa etapa, inicia-se a resolucdo do segundo grupo de atividades.

A primeira questdo da secdo Entrando no texto pede que os estudantes
relacionem as descricdes dos ambientes a algumas personagens do livro. A partir
dessa relacéo, espera-se (na segunda atividade) que concluam que o grupo de
personagens principais habita espacos economicamente mais favoraveis em relagéo

ao grupo de personagens secundarias:
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1 - Ao nos contar a histéria, Jodo, o narrador, descreve as personagens e os locais das acdes.
Comecaremos nossa reflexéo relacionando as personagens a seus espacos de convivéncia:

1 - Daniel . .
] (...) era um amontoado de causas paupérrimas e palafitas, suas ruas

eram becos emporcalhados e enlameados, com gente subnutrida, miseravel,
sem dentes, sem roupas, sem nada.

2 - Jonas « . . .
[ “sua casa (...) era de alvenaria, tinha dois andares e duas salas

espacosas. Em seu interior, objetos de valor, como som estéreo, televisédo de
trinta polegadas e videocassete”.

3 - Clube da

Maré:  Wilson [] “(...) a nossa casa que parecia um brinquedo. Flores nos canteiros,

Raimundo e plantas, arvores altas, como a mangueira, os pés de sapoti e de oiti, e baixas,
Clara como a pitangueira e as bananeiras, a grama verdinha, o caminhozinho de
pedra, a fachada branca, janelas azuis ...”
4 - Zé Carnica « . ~ ”
& ] (...) as escadarias de sua colossal manséo (...)
5 - Joéo

] Acasa(...) era pequena. A menor de todas.

2 — Utilizando a relacdo feita na primeira questdo, responda: o que podemos concluir sobre as
personagens principais e secundarias em relacdo aos locais em que habitam?

Quadro 18 - Sequéncia de atividades - Entrando no texto - exercicios 1 e 2

As escolhas do autor para a construcdo de suas personagens foram analisadas
na questdo de numero trés. O objetivo desta tarefa é de promover uma reflexdo sobre
0S mecanismos utilizados pelo autor para desenvolver uma personagem. Conforme
vimos em Hamon (1976), para ocupar o lugar de herdéi, a personagem precisa de
elementos/atributos que a tornem diferentes das secundarias, além disso, precisa ser
moralmente aceita no contexto social em que a obra esteja inserida. Nessa tarefa, os
guestionamentos solicitam a reflexdo sobre o uso do adjetivo “inofensivo” na

construcéo da personagem Bola:
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3- Leia o trecho abaixo:

“Dizia que era um hacker inofensivo, pois o que danificava na home pages podia ser reparado
sem maiores prejuizos e que, finalmente, quando o responsavel da pagina ndo conseguia desfazer
sua bagunca, ele mesmo restaurava o site no dia seguinte. (LEAL, 2015, p. 9)

‘- Bola vocé invadiu algum site ontem?
— Invadir, ndo. Eu ndo invado sites, apenas testo sua seguranga”. (Op. Cit., 2015, p. 45)

a) Levante hipoteses. Por que o autor escolheu o adjetivo “inofensivo” para descrever as agdes
de Bola?
b) Dé a sua opinido: se Bola ndo fosse um hacker “inofensivo”, ele ainda seria uma

personagem querida pelo leitor?

Quadro 19 - Sequéncia de atividades - Entrando no texto - exercicio 3

A guarta atividade, também é de andlise das escolhas lexicais do autor. Nesse
caso, é necessaria a releitura de um longo trecho do livro. E importante observar que,
no trecho selecionado para a leitura, o narrador descreve sua visita ao Morro da Maré.
Nessa descri¢céo, ele demonstra indignacado com toda a pobreza que V€, por isso inicia
um longo discurso em que reflete sobre as explicacbes de seu professor de historia a
respeito das desigualdades sociais. Por isso, hd o emprego de inUmeras palavras e
expressdes que indicam:

a) enternecimento: era a ‘perda da dignidade’, de que falava o professor”;

b) comparacéo entre as situagcdes socioecondémicas: “ia me dando conta de como
eu € meus amigos viviamos num mundo de fantasia”;

c) abalo e perturbacdo: “com gente subnutrida, miseravel, sem dentes, sem
roupas, sem nada’”;

d) culpa: “nossa gente”, “comecei a sentir remorso” (LEAL,2015, p.86 a 90).

Nos itens a e b o estudante é convidado a refletir sobre esses mecanismos
lexicais que o autor utilizou para deflagrar a pobreza e a desigualdade social. J& no

item c, sua reflexdo incidird sobre os processos de transformacéo do heroi na ficcéo:
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4 - Para realizar esta atividade, releia as paginas de nimero 86 a 90, momento no qual Jodo
descreve suas impressdes sobre sua ida ao morro da Maré pela primeira vez.

Embora o vocabulario do texto sejam escolhas feitas pelo autor, quando ele as faz, deve vincula-
las as caracteristicas da personagem. E possivel perceber isso quando Jo&o compara o seu espago
de vivéncia aos locais que visita e ndo conhecia - como na ida a regido central, local do galdo
“arruinado” e quando sobe o Morro da Maré.

a) Sobre isso, vocé acha que é possivel afirmar que o autor quis provocar no leitor compaixao pelas
pessoas que vivem dificuldades econdmicas como os moradores do Morro da Maré?

b) Ha palavras que o autor utilizou que podem justificar sua resposta?

c) E possivel afirmar que o conhecimento de novos lugares (e novas situacdes econdmicas)
provocou uma transformagéo no narrador personagem? Justifigue sua resposta:

Quadro 20 - Sequéncia de atividades - Entrando no texto - exercicio 4

As duas Ultimas tarefas da se¢édo Entrando no texto foram desenvolvidas para
estimular a criacdo de personagem. Estas atividades devem ser discutidas e
analisadas em uma roda de conversa apo0s a resolucdo do proximo conjunto de
guestdes, pois elas propdem questionamentos relacionados as escolhas individuais

de cada aluno e também a observacao dos tipos comuns de personagens:

5 - Vocé pode notar que os trés jovens do clube da maré nao foram descritos. Como vocé acha
que eles sdo? Imagine que vocé seja o Jodo e faca uma descricdo. Vamos retomar o momento do
encontro:

“(...) foi quando vimos um menino da nossa idade, mais ou menos, a porta de um casebre, entre os
matos.

— Por aqui! — Chamou-nos, indicando a entrada da casinha. (...)

Ele olhou para mais dois companheiros que estavam também dentro do casebre, um menino e uma
menina.

6 - Pensando nas caracteristicas que vocé escolheu para descrever os integrantes do Clube da
Maré:

a) Em que elas diferem das personagens do Clube dos Sete?

b) Em que se assemelham?

Quadro 21 - Sequéncia de atividades - Entrando no texto - exercicio5 e 6

Durante a correcdo desta etapa, € necessario o incentivo ao didlogo, €&
importante também destinar um tempo para uma discussédo sobre as escolhas que os
estudantes realizaram no desenvolvimento das personagens Raimundo, Wilson e
Clara. Pois nessa tarefa, € necessario produzir descricdes que sejam coerentes com
o universo ficticio desenvolvido por Leal.

A Ultima etapa das atividades de reflexdo é destinada a observacdo dos

aspectos linguisticos para a construcao das personagens. Marconi Leal produziu suas
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personagens apresentando aspectos fisicos e psicolégicos e por meio de
comparacdes entre as personagens. Desse modo, as questbes desta secao

ponderam apenas sobre esse tipo de construcao:

1 - Observe este trecho do livro “O Clube dos Sete”:

“Bola era baixo, gordo e enérgico, estava sempre lendo ou metido com computadores. Palito era
magro como uma vara de pescar, alto e muito desligado, vivia com a cabe¢a nas nuvens, sem
nocdo do mundo. De uma coisa, no entanto, tinha no¢éo clara: do perigo. Era medroso que dava

pena. Fragil, disparava ao menor sinal de briga. Ainda assim, por incrivel que pareca, os dois eram
amicissimos. ”

a) Como vocé pdde perceber, este € um trecho descritivo da histéria. Nele ha alguns atributos de
duas personagens. Ha caracteristicas que sao fisicas e psicolégicas. Vamos separa-las?

- Sobre o Bola:

Caracteristicas fisicas:

Caracteristicas psicologicas:

- Sobre o Palito:
Caracteristicas fisicas:
Caracteristicas psicologicas:

2 - Como voceé viu, Bola e Palito sdo amigos inseparaveis, no entanto um é bem diferente do outro.
Para demonstrar essa diferenca, ao cria-los, autor utilizou antdbnimos, palavras que apresentam
significado oposto entre si. Quais sdo elas? (Caso queira, separe-as em uma tabela)

Quadro 22 - A construcéo da personagem - questdes 1 e 2

7

Nas atividades subsequentes, a atencdo € voltada para os elementos

caracterizadores utilizados nas construcdes predicativas: adjetivos e substantivos.

3 - Observe agora o0 seguinte enunciado:

“Bola era baixo, gordo e enérgico”

a) Podemos dizer que os elementos em destaque sdo 0s termos mais importantes desse
enunciado? Por qué?

b) A qual classe gramatical eles pertencem?

Quadro 23 - A construcdo da personagem - questdo 3
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Atletismo: 000000 4 - Observe na imagenj ao Iado’que a lista de atrjbutos gla
merga 000000 | Lo Besonagem ¢ oo com sntcs 1o
Exploragao: 000000 demonstram claramente qualidades. Dessa forma, é correto
Cortesia: 000000 dizer que somente os adjetivos qualificam os outros seres?
Persuaséo: 000000
Furtividade: 000000
Investigacao: 000000
Raciocinio: 000000
Tecnologia: 000000
Interagéo: 000000
Lideranca: 000000
Coragem: 000000

Quadro 24 - A construcdo da personagem - questdo 4

Para a conclusao das tarefas, é primordial um didlogo com os estudantes que
vise a construcdo de algumas consideracdes sobre a construcdo das personagens.
Para isso, algumas perguntas sdo essenciais:

a) Como as caracteristicas de uma personagem podem influenciar a construcao
na narrativa?

b) Que tipos de palavras sdo mais utilizadas na construcdo de uma personagem?

c) E possivel caracterizar uma personagem utilizando a comparacdo?

d) Algumas personagens do livro sofreram um processo de transformagéo, vocés
ja perceberam se isso pode ocorrem com outras personagens?

e) Para concluir, o que precisamos pensar antes de construirmos uma

personagem?

5.3 Aplicagédo da proposta e discussao dos resultados

Todo o conjunto didatico que desenvolvemos para este trabalho foi aplicado
entre agosto e setembro de 2017. As atividades delineadas nesta pesquisa foram
aplicadas na Escola Estadual Aurora Scodro Groff que se situa na zona norte da
cidade de Indaiatuba (Regido Metropolitana de Campinas) e € vinculada a diretoria de
ensino de Capivari.

A instituicdo € de tamanho mediano e atende cerca de setecentos alunos,
distribuidos em dois periodos: matutino e vespertino. A maioria dos discentes é

oriunda de zona urbana, residente nos arredores da escola. A escola é bem
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conservada, limpa e arejada, contudo esta com o prédio inacabado e néo é acessivel
para alunos que tenham alguma deficiéncia de locomoc&o.

A presente sequéncia didatica destinou-se a 34 estudantes de 7° ano. Dentre
eles, ha duas criancas que recebem tratamento especial, mas apenas uma néo é
alfabetizada e por isso sua atividade n&o foi computada. E uma turma com idade
homogénea, pois quase todos completam treze anos a partir de nhovembro de 2017.
Os estudantes sdo assiduos e bem disciplinados, mas falam bastante. S&o
participativos e apenas 15% apresenta dificuldades para acompanhar os contetdos

disciplinares.
5.3.1 Consideracdes sobre a leitura

A atividade escrita que antecedeu a leitura do livro (ANEXO 1) demonstrou que
as personagens prediletas dos estudantes sdo, a maioria, oriundas de desenhos
animados, jogos e filmes cinematograficos. Apenas dois alunos citaram personagens
de livros sendo uma delas Harry Potter, que a estudante conheceu por meio dos
filmes.

Também houve, nesse momento inicial, um questionamento sobre a percepcao
dos estudantes a respeito do RPG. Ainda que a maioria das meninas afirmasse que
jogava jogos de tabuleiro e jogos digitais, apenas duas conheciam o RPG, uma delas
inclusive disse que jogava por meio do aplicativo WhatsApp. No entanto, dentre os
meninos, ele era conhecido pela maioria. Houve, a seguir, a apresentacéo de dois
livros-jogos®* e, logo apds, realizou-se a leitura do descritivo de personagem que esta
inserido no ANEXO 3.

A leitura da obra escolhida ocorreu em casa e em classe. Houve as segundas-
feiras um dialogo sobre o texto lido (cerca de dez minutos) e uma aula de leitura
(sessenta minutos) as quartas-feiras. Nesses momentos, ocorreu uma retomada dos
altimos acontecimentos narrados e a atualizacdo dos cartazes de acompanhamento
da leitura.

Essa turma ja estava acostumada com aulas e momentos destinados a leitura.

Ja é o segundo ano na mesma escola e com as mesmas estratégias. Alguns alunos

34 Livro do Mestre e do Aventureiro do jogo O Um Anel - Aventuras além do Limiar do Ermo
(NEPITELLO, 2012)
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escolhem livros e fazem a leitura constantemente, mas a maioria s6 |1&é em classe e
prefere as leituras compartilhadas de contos e poemas ou de histérias em quadrinho.

No entanto a influéncia do jogo produziu um aumento qualitativo da quantidade
de alunos que se interessaram por essa leitura. Pode-se afirmar que essa etapa foi
proveitosa. Mesmo quando foi direcionada para casa, poucos estudantes admitiam
nao ter cumprido com o combinado. Em classe, ela foi realizada em voz alta por uma
aluna que foi escolhida pois transmitia emoc¢ao. De fato, a estudante se sensibilizava
com as intrigas amorosas entre as personagens Alice e Jodo e isso causava um
alvoroco durante a leitura. Houve momentos em que o final da aula coincidia com o
desenrolar de alguma acéao e eles se negavam a guardar o livro.

Durante essa etapa, os estudantes foram convidados a produzirem cartazes
coletivos com os atributos das personagens, os espagos e as agdes da narrativa. Os
cartazes ficaram afixados na sala de aula. A construgcédo deles foi importante, pois
facilitou a exposigcao do texto e a mediagao da leitura coletiva.

Os estudantes foram autdnomos em relagao ao preenchimento dos cartazes e
escreveram mesmo em aulas de outras disciplinas. Além disso, fizeram a reescrita
das informagdes obtidas do livro. Embora grande parte das informagdes fossem
copias, em alguns casos houve a reescrita. Como exemplo, citam-se os adjetivos

“‘machista” e “nerd” usados para caracterizar a personagem Bola:
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Figura 29 - Cartaz para acompanhamento da leitura - Bola
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Para o cartaz destinado a caracterizacédo da personagem Jodo, também houve
a reescrita, pois, por ser o narrador, a apresentacéo de seus atributos ficou distribuida
por todo o livro e, geralmente, foi apresentada por meio de atitudes ou mesmo em

dialogos:

- /W(O?A Coll Os o3,

(/()\zt Y ﬁ}f/ﬁ?z O CLUBE , Pecsod o
T€ M, ¢, IOHESDEALICE FO nic?oe

OM
(705 & DE COMES®, TNIFLIGENTE, goM C

ENIGMAS. THom EM Historik, O LEMA

DELE E AM/Z/PEE %i%ﬁ”i'olj’ﬁ,g COSTAVA
DIsta E%”éﬁ; s ¥ moip ODPELVABOE, tiwin

B 7o
chz%vggmns ORICES , NRD GOSTA HE V!

Figura 30 - Cartaz de acompanhamento de leitura - Jo&o

Como ja haviamos dito, esse livro costuma ser frequentemente escolhido para
a leitura, uma vez que agrada a maioria dos estudantes. No entanto, duas meninas
reclamaram da obra. Uma reclamou da infantilidade e a outra dos prolongados trechos
explicativos. Mas com o intuito de avaliar esta etapa da atividade, é possivel dizer que
o resultado foi bastante positivo e que a conexao entre o jogo e a leitura foi importante
para estimula-la.

Apés essa etapa, retomamos 0 questionario para a resolucdo da segunda
guestao. Quando questionados sobre as semelhancas entre as personagens de que
gostam e as do Clube dos Sete, os estudantes apresentaram explicacdes ligadas as
acOes das personagens e nao as caracteristicas fisicas ou psicolégicas. Foram
constantes respostas que citavam: as boas intencbes, a busca pela aventura, a
coragem para enfrentar o desconhecido e desvendar os mistérios. O mesmo ocorreu
na atividade em que eles deveriam mencionar as diferencas entre a personagem que

escolheram e os herdis do livro. Neste caso, foram frequentes citacdes que remetiam
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as pericias e poderes magicos e de luta, as diferencas socioeconémicas, ao uso de
armas, as atitudes violentas (mortes) e aos locais de acdo e de moradia das

personagens, como no exemplo abaixo:

Nome da personagem principal /s o o, . E)fz LA

LB

2 s } 4 I . A
Caracteristicas fisicas: o~ o 18 de cniatcr 15071080
—
Caracteristicas psicolégicas:qf-s»ft\ “x ¢ nSa de a L0 A o o, Qe e
A t 5

Local que habita () £ &5 5 5Ty

‘ -

. P ~ ~ . (N - f ’
Nome do antagonista (vildo): 4 l~To l_lli'ry NN o AN Ginanms d

S

Caracteristicas fisicas: o Omcdomox o qenl® o & he PN E

Caracteristicas psicologicas: (108 gueiloy v Gl Guiie 41 93] N COC oA pari Lo

[ ,'_ O > . ” | K- '.“, 4 o L4 .‘/" e g e "':-:
2 - Pensando nas caracteristicas que relembrou.
a) Em que elas diferem das personagens do Clube dos Sete?
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Figura 31 - Para inicio de conversa - Questdo 1

Na conversa para exposicdo das respostas dadas ao questionario 0s
estudantes conseguiram perceber que as caracterizacées dadas as personagens sao
comuns em diferentes narrativas. Eles compreenderam que os tipos de construcao
das personagens de Leal podem ser encontrados em outras narrativas e citaram
alguns tipos, tais como:

a) Gordo/magro: as personagens de Leandro Hassum e Marcius Melhem em Os
caras de pau; Tim&o e Pumba do Rei Leao;
b) Fortao/ violento: Joey Caruso em Todo mundo odeia o Cris; Zeca Urubu do

Pica-pau; Rodrick, irmao de Greg Heffley, do Diario de um banana,;

c) Mocinha: Barbies; princesas da Disney;
d) Pessimista: Asahi Azumane, de Haikyuu; Omoi, de Naruto;
e) Desligado/desatento: Patrick, de Bob Sponja; urso Po do Kong Fu Panda;

Holmer Simpson.
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5.3.2 Consideracdes sobre a aplicacéao do jogo

Apés a etapa de leitura, ocorreu o preenchimento da ficha de personagem
(entre os dias 18 e 19 de setembro) em duas aulas de 50 minutos. Primeiro houve a
explicacdo das regras do jogo e a busca nos dicionarios das palavras
desconhecidas®. Em seguida os grupos debateram para distribuirem os pontos em
cada habilidade.

No geral, o preenchimento ndo foi ocasionou duvidas. Apenas o grupo de
Daniel apresentou inseguranca para a resolucdo. No livro, h4 poucos aspectos
positivos sobre esta personagem. Daniel é descrito negativamente - triste, pessimista,
desconfiado - entdo o grupo solicitou para que pudesse complementar suas
caracteristicas. Houve a permissédo sob a condicdo de que as novas caracteristicas
estivessem em concordancia com a personagem.

Todos os grupos anotaram algum defeito sobre a sua personagem, em geral,
caracteristicas descritas no livro. Apenas a turma que representou a personagem
Alice utilizou um defeito que ndo era uma caracteristica da personagem (Figura 33).
O adjetivo “curiosa” surge em uma conversa entre Alice e Jodo. Ela demonstra
interesse pela vida afetiva do menino e faz perguntas sobre um antigo relacionamento

do garoto:

[...] — E acabou por qué?

— Nao sei. Acho que deixei de gostar dela.

— Acha?

Cocei a cabeca, soprei ar pela boca.

— N&o. Tenho certeza.

— Algum motivo especial... Digo, vocé deixou de gostar dela por algum motivo
especifico?

— Por que as perguntas, Alice?

— Por nada. S0 estou curiosa. [...] (LEAL, 2015, p. 118).

Esse preenchimento causou alvoroco no grupo, uma vez que alguns
estudantes discutiam a efemeridade da caracterizacao e a intencionalidade da garota.
Finalmente, o adjetivo foi colocado, pois os alunos decidiram que isso a faria mais
forte para a superacdo dos desafios. As imagens que seguem (Figuras 32 e 33)
apresentam a ficha de Alice preenchida.

35 As palavras furtividade, cortesia e persuasdo eram desconhecidas por grande parte dos
estudantes.
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Figura 32 - Ficha de personagem preenchida - Parte superior
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Figura 33 - Ficha de personagem preenchida



120

Ao final da segunda aula, todos os grupos haviam preenchido a ficha, elencado

as caracteristicas da personagem que representavam e anotado quatro “objetos” que
seriam inseridos para a narrativa.
A primeira etapa do jogo, a fase de descobertas, ocorreu na quarta-feira, 20 de
setembro de 2017, em duas aulas seguidas. Os alunos foram encaminhados a sala
de leitura, pois o local era mais propicio por haver mesas separadas que permitiram a
unido dos grupos.

No inicio houve a leitura da ficha de conflito (ANEXO 6) e, a seguir, a explicacédo
de como seria a distribuicdo dos desafios e das pistas. As cartas foram distribuidas

em uma mesa e escolhidas pelos estudantes: primeiro um desafio e em seguida uma

pista.

Figura 34 - Distribuicédo das cartas do jogo

Houve muito interesse dos alunos nesta fase. Todos, sem excecdao,
participaram. Além disso, 0s grupos mais rapidos na solucédo de suas cartas pediram
para auxiliarem os demais grupos a pesquisar palavras no dicionario ou a desvendar
algum enigma.

Dentre as 21 cartas-desafio e as 21 cartas-pista, foram selecionadas s

seguintes pelos grupos:
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Grupo Carta- Carta-pista escolhida
representante da desafio Carta Resultado da pista
personagem: escolhida
Alice C A Banco
Bola A B Praca
Daniel A A Clima frio
Joao A C Personagem Daniel
Jonas C C Numero 9
Palito B A Personagem Jonas
Zeca B A Periodo da noite

Quadro 25 - Cartas escolhidas no jogo

Com excecdao da pista A desenvolvida para o grupo de Bola, todas as atividades
escolhidas foram solucionadas sem maiores problemas. Para esse grupo, foi entregue
outra pista.

Ao final da segunda aula, todos haviam cumprido suas tarefas. Ocorreu, entéo,
a socializacdo das descobertas. O resultado dessas escolhas apresentou o seguinte
roteiro para a fase de aventuras:

a) Um local onde Augusto estaria: um banco de uma praca (deduziram ser em um
bairro distante e pouco movimentado);

b) As personagens poderiam tentar salva-lo até as 21 horas do mesmo dia, sob
clima extremamente frio (os estudantes associaram o frio ao clima chuvoso).

c) Somente duas personagens poderiam tentar salvar o idoso: Jonas e Daniel.

Apés a socializacdo desses resultados os estudantes foram instigados a
apresentar, na aula seguinte, modos para concluir a tarefa.

A etapa final do jogo - fase de aventuras - ocorreu dia 21 de setembro. Apés a
formacédo dos grupos, alguns alunos apresentaram propostas para o desfecho da
narrativa. Ficou combinado que as equipes representantes das personagens Jonas e
Daniel iriam até a praca para libertar o idoso utilizando a forca de Jonas e a habilidade
de Daniel com sistemas elétricos, enquanto as demais personagens distraiam o vilao,
gue, segundo a narrativa criada, estaria proximo do local para fazer alguma maldade
para os adolescentes.

A proposta dos alunos era desconcentrar o sequestrador com diferentes
armadilhas. Contudo, antes de iniciarem a caminhada até a tal praca, 0 mestre
guestionou sobre a possibilidade de sairem a noite sem a permissdo de seus
responsaveis e propés um desafio de persuasdo para os convencerem a deixa-los

sair. Para isso, houve uma disputa nos dados (personagens X mestre). Nessa disputa,
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duas equipes tiveram resultados desfavoraveis porque ndo tinham pontos na
habilidade requerida.

Para que eles pudessem participar da aventura, o grupo de Daniel - que foi
muito ativo na construcao da narrativa - lembrou-se de um fato do livro em que todos
os integrantes do Clube dos Sete ajudaram a esconder o sumico de Palito e que nessa
nova narrativa, também poderia existir a possibilidade de as personagens se reunirem
para ajudarem os grupos que ficariam de fora. Dessa forma abriu-se a excegao de as
demais personagens auxiliarem no convencimento e os dados foram jogados
novamente.

Quando todos o0s grupos tinham permissao de seus responsaveis para sairem
de casa a noite, 0 mestre pediu para que cada grupo definisse uma estratégia para
distrair o malfeitor. Como elas seriam verificadas sob as regras de habilidades,
jogando-se os dados, houve a orientacdo para que as estratégias estivessem de
acordo com as caracteristicas de cada personagem.

As artimanhas para distracdo do sequestrador ocorreriam, segundo as
propostas dos estudantes, do seguinte modo:

a) O grupo representante de Bola, personagem habilidosa em tecnologia, invadiria

o celular de Zé Carniga;

b) O grupo de Alice, associado ao grupo de Zeca, enviaria mensagens para
distrai-lo;

c) Os representantes de Joao, esbarrariam disfarcadamente no antagonista;

d) O grupo de Palito jogaria pedras com um estilingue que a equipe representante
de Daniel emprestaria.

Com excecdo das mensagens escritas pelos representantes de Alice, que
foram lidas, votadas e escolhidas pelos colegas, os demais desafios foram disputados
nos dados. Apenas o grupo de Joao néo obteve sucesso. No entanto, a derrota foi
importante para que os estudantes percebessem a importancia das caracteristicas
das personagens para a coeréncia da narrativa. Jodo foi descrito com muitas
habilidades, mas a furtividade néo era uma delas e, por essa razéo, perdeu na disputa.

Outras equipes se dispuseram a atirar pedras no vildo e, apés feri-lo, o
amarraram com uma corda que pertencia ao grupo de Jodo. Enquanto isso, as outras
duas personagens desativaram a bomba e salvaram Augusto.

O sucesso nas disputas dos dados possibilitou que a narrativa fosse concluida

rapidamente. A brincadeira perdurou por aproximadamente quarenta minutos. Apds o
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desfecho, os estudantes apresentaram insatisfacdo pelo término da atividade,
tentaram convencer o mestre de que havia modos de continuar a narrativa
apresentando varias possibilidades para sua continuacdo. Entretanto, como Zé
Carnica ja estava preso, o mestre os alertou sobre as incoeréncias das propostas

expressas e 0s convenceu de que poderiam jogar novamente em outro momento.

5.3.3 ConsideragOes sobre aresolucéo das atividades

A primeira parte do conjunto de atividades, denominada Entrando no Texto
(ANEXOS 22 e 23), foi aplicada em uma aula (22 de setembro). Trinta e trés alunos a
realizaram. Os estudantes foram orientados a sentarem-se em duplas e a responder
as quatro primeiras questdes. As de numero 5 e 6 foram resolvidas como tarefa de
casa.

O intuito nesta etapa era deixa-los discutir e resolver as questdes sozinhos,
portanto ndo houve intervencao da docente no desenvolvimento.

A primeira questédo solicitou que o estudante fizesse a conexdo entre algumas
personagens e seus locais de moradia ou convivéncia. Houve poucos desvios nos
resultados: apenas dois estudantes (uma dupla) apresentaram mais de dois
equivocos. Vinte e trés responderam satisfatoriamente e oito confundiram a moradia
de Daniel e a casa de Zé Carniga.

Em provas e outras avaliagdes, as atividades cuja habilidade requerida é a de
relacionar, geralmente apresentam resultados insatisfatérios. Porém, no caso da
questdo dois cujo intuito era de relacionar a situagdo socioeconémica a importancia
da personagem na narrativa o resultado foi positivo. O grafico abaixo ilustra os

resultados:
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Graéfico 1 - Entrando no Texto - Questao 2 - Resultados

Quatorze estudantes compreenderam que, nesta obra, as personagens
principais sdo todas de classe econdmica mais favorecida que a maioria das
secundarias. Doze respostas foram consideradas parcialmente respondidas, pois
houve apenas a observacédo das condi¢des financeiras dos grupos ou a discriminacao
de quais das personagens descritas na atividade eram as principais e as secundarias.
Sete estudantes responderam equivocadamente, pois apenas apontaram o grupo de
personagens principais.

A atividade de numero trés foi composta por dois itens (a-b):

a) Levante hipéteses. Por que o autor escolheu o adjetivo “inofensivo” para descrever
as agOes de Bola?

b) Dé a sua opinido: se Bola ndo fosse um hacker “inofensivo”, ele ainda seria uma
personagem querida pelo leitor?

Elas permitiram ao estudante a observacéo das escolhas lexicais do autor para
a construcdo da personagem Bola. A discusséao principal era sobre a adequacgéo do
adjetivo “inofensivo” na caracterizagao de Bola. O gréafico abaixo mostra como foram

as respostas ao item “a” dessa questao:
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Grafico 2 - Entrando no Texto - Questao 3 - Resultados

Vinte e seis estudantes admitiram que o autor utilizou o adjetivo “inofensivo”
porque, para a personagem, a agao nao era criminosa, ou seja, eles justificaram a
colocacao do adjetivo pela fala de Bola, que se dizia preocupado com a seguranca
dos sites que invadia. Isso pode ter ocorrido pela visdo antropomorfica que, de acordo
com Brait (2017), acompanha a personagem desde os estudos aristotélicos. Algumas

respostas dos alunos nos apresentaram esse ponto de vista:

(Exemplp 1)
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No exemplo 2 o aluno justifica sua resposta com a frase “era um hacker
bonzinho”. A colocagao € interessante por apresentar a personagem como um ser
cujas acdes nao séo prejudiciais e, por isso, inofensivo.

Dois estudantes, no entanto, entenderam que o adjetivo foi utilizado para

apresentar ao leitor uma personagem que nao causava danos aos outros:
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(Exemplo {3)
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Ambos os estudantes compreenderam que o adjetivo foi utilizado para construir
uma personagem com atributos morais positivos.

No item “b”, o questionamento buscava a compreensdo dos alunos sobre as
qualidades morais de Bola e sua relagdo como o leitor. Trinta e um estudantes
responderam a esta questéo, dentre eles, vinte e cinco explicitaram a importancia da
moralidade para que o leitor gostasse da personagem. Isso demonstra que os alunos
entendem que o autor escolheu o adjetivo “inofensivo”, pois € comum que a
personagem principal tenha “uma qualificagdo diferencial” (HAMON, 1976, p. 84),

como por exemplo, um valor moral:

(Exemplo 5)36
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No entanto, no livro O Clube dos Sete, Bola é o responsavel pelo no6
desencadeador da histéria. Logo no inicio da narracdo, ele modifica o conteudo de
uma pagina de internet e isso provoca todo o restante da historia. Quatro estudantes,
concatenaram as caracteristicas de Bola ao problema inicial da narrativa, afirmando a

necessidade de Bola ser um hacker para que a narrativa existisse:

(ExemploG)
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36 Deve-se ressaltar que os exemplos de nimero 2 e 5 foram produzidos pelo mesmo aluno. Isso
demonstra que o enunciado da questao pode ter deixado os estudantes em davida.
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A quarta pergunta solicitava a opinido sobre as inten¢des do autor ao descrever
o Morro da Maré. A questdo era composta de trés atividades (a - b - c):
a) [...] vocé acha que é possivel afirmar que o autor quis provocar no leitor

compaixao pelas pessoas que vivem dificuldades econémicas como os moradores do
Morro da Maré?

b) Ha palavras que o autor utilizou que podem justificar sua resposta?

c) E possivel afirmar que o conhecimento de novos lugares (e de novas
situacbes econdmicas) provocou uma transformacdo no narrador personagem?
Justifique sua resposta.

Apenas um estudante nao respondeu a esse conjunto de questdes. Sobre o
item “a”, ainda que o descritivo ndo pedisse a justificativa do aluno, pois isso seria feito
no item ‘b’, vinte e quatro respostas foram devidamente explicadas de formas

variadas:

= Nao justificou

12%

= Justifica pela funcéo deflagradora

15%

Justifica por motivos variados

Justifica pela funcdo moralizadora

21%

= Justifica pela qualidade psicoldgica
do narrador

Grafico 3 - Entrando no Texto - Questdo 3 - Resultados

Um grande numero de respostas mencionava a funcdo deflagradora e
panfletaria da descricdo (Exemplo 7), as alega¢fes dos estudantes defendiam que o
autor tencionava apresentar as desigualdades sociais do pais. Outros resultados
aludiram a um intuito moralizante cuja funcdo de ensinar usava o0 descritivo como
exemplo (Exemplo 8). Houve ainda, estudantes cuja justificativa foi pautada na
humildade e no bom carater do narrador ou na relacdo de assombro que ele teve ao
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conhecer uma favela de perto. Porém, uma parcela significativa justificou as intencdes
do autor relatando a quantidade de descricdes que o narrador faz do local. Por fim,
houve um grupo de alunos que conseguiu atrelar em uma mesma resposta, varias

explicacbes (Exemplo 9):
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Embora essas respostas sejam variadas, elas demonstram que, quando
guestionado, o estudante € capaz de observar as intencées do autor. Obviamente,
este trabalho precisa ser apresentado gradualmente, mas se iniciado logo nos
primeiros anos da educacao basica, € possivel pensar em uma melhoria significativa
da capacidade leitora.

O item b dessa questdo foi satisfatoriamente respondido por uma parcela
significativa de alunos. Porém, uma parte consideravel, ndo retirou palavras e
respondeu por meio de frases e excertos. Houve também, agueles que escreveram
justificativas e sinalizaram com grifos ou aspas as palavras que indicavam a

compaixao.
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(Exemplo 10)

r , P =
XJ/N\. Aau,aﬂﬁ mmTo At n (0. A B 0ndt manfin 9

/RN
’lf(mm rﬂpf‘- /).0/1/\!{%/',9).\/ P{h?ﬂ%f\;’"’ !?/' Oxzmc'w//ffﬁ;.’. A/W]W{/)“'
{ e

10 fy‘}w\w’) rd) uﬂ/?) 1] (R ///‘I/'\ fy\qt /,/\ 1 n/ld/lq MT’)M%D{A A

Sete estudantes ndo concluiram o exercicio. Trés apontaram as paginas cujas
palavras seriam encontradas, outros quatro responderam apenas “sim”.

A JUltima tarefa, o item c, solicitava ao estudante a reflexdo sobre a
transformacdo do narrador. A resposta para essa questdo foi unanime. Todos
concordaram que as acdes da narrativa modificaram o narrador-personagem. Essa
guestdo foi discutida na roda de conversa que houve depois da realizacdo das tarefas,
momento em gque procuramos evidenciar a questao do processo de transformacao da
personagem principal da narrativa (ADAM e REVAZ, 1997, p.75).

Embora houvesse a concordancia sobre a ocorréncia da transformacao da
personagem na questao, as justificativas dadas também foram diversificadas. Grande
parte dos estudantes atribuiu a mudanca de Jodo ao contato com a pobreza e pela
diferenca entre a situacdo socioeconémica dele e dos habitantes do Morro da Maré.
No entanto, quatro estudantes justificaram sua resposta com uma informacéo do livro,
pois, apds a aventura, os integrantes do Clube dos Sete comecaram a frequentar a
favela e a ajudar com doacdes.

As duas ultimas questbes (5 e 6) dessa parte da sequéncia foram realizadas
em casa. Devido a isso, houve um namero maior de abstencdes. A tarefa de nimero
cinco solicitava a produgéo da descricao de trés personagens secundarias (Raimundo,
Wilson e Clara). Na narrativa, quando alguns integrantes do clube sobem o Morro da
Maré e entram em situacao de perigo, eles séo auxiliados por essas trés personagens
secundarias.

Vinte e sete alunos realizaram essa questao. Dentre eles, seis estudantes néo
conseguiram concluir a atividade, visto que apenas enumeraram caracteristicas para

as personagens, como no exemplo abaixo:
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(Exemplo 11)
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Dentre os vinte e um estudantes que produziram satisfatoriamente a descricao,
seis ndo citaram nenhuma palavra que indicasse a situacdo econdmica das
personagens que descreveram. A tarefa, no entanto, requeria que os alunos se
colocassem no lugar do narrador para a descricdo, portanto, pode-se afirmar que
estariam mais coerentes com o discurso do narrador as descricbes que
apresentassem o reflexo da pobreza nas personagens. O retrato abaixo, Exemplo 12,
€ uma amostra desse tipo de descritivo:

(Exemplo 12)
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Por outro lado, dezesseis atividades apresentaram coeréncia entre as
personagens e o universo narrativo.
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(Exemplo 13)
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(Exemplo 14)
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Os resultados dos descritivos foram satisfatorios, pois demonstraram que 0s
estudantes compreenderam a importancia da caracterizacdo da personagem para a
verossimilhanca da narrativa. Além disso, mesmo nas atividades em que nédo houve o
uso de palavras que mostrassem a pobreza das personagens, 0s recursos linguisticos
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que utilizaram corroboram para nosso argumento de que o uso do jogo pode auxiliar
a ampliacdo do vocabulario.

A questéo seis deveria ser respondida observando-se o descritivo anterior.
Composta por dois itens (a e b) que ponderavam sobre as diferencas (item a) e as
semelhancas (item b) entre as personagens que descreveram e as personagens do
Clube dos Sete. Essa questao foi respondida por vinte e sete alunos.

Dentre as respostas, deve-se observar que no item “a”, nas marcagdes das
diferencas entre as personagens houve a persisténcia de palavras do campo
semantico da pobreza. Destacam-se as palavras e sintagmas: pobre, pobreza (em
doze guestionarios); ma aparéncia e roupas feias (oito questionarios); habitam em
local ruim (seis questionéarios). Além dessas escolhas, verifica-se a presenca dos
adjetivos feios, medrosos, coitados, descalgos, dos sintagmas cabelo ruim, roupas
rasgadas, e do verbo fedem.

Para as semelhancas, houve, no geral, a aparicdo de palavras de significados
mais positivos: preocupados, ajudar, salva (surgiu dezenove vezes); coragem e
generosidade (nove vezes). Dentre as palavras que mais surgiram destacam-se:
humildes, unidos, corajosos, legais, ajudam.

O segundo grupo de atividades, que enfoca a construcdo linguistica das
personagens (ANEXOS 24 e 25), foi aplicado em uma aula (25 de setembro). Quatro
alunos faltaram neste dia. Desta vez os estudantes fizeram o0s exercicios

individualmente. Na primeira atividade, havia o seguinte trecho:

“‘Bola era baixo, gordo e enérgico, estava sempre lendo ou metido com
computadores. Palito era magro como uma vara de pescar, alto e muito
desligado, vivia com a cabeca nas nuvens, sem no¢do do mundo. De uma
coisa, no entanto, tinha nocéo clara: do perigo. Era medroso que dava pena.
Fragil, disparava ao menor sinal de briga.” (LEAL, 2015, p.41)

A atividade requeria a divisdo e separacdo das caracteristicas fisicas e
psicoldgicas das personagens. Dentre os 30 questionarios respondidos, apenas um
estudante apresentou mais de dois desvios, pois colocou apenas uma palavra para
cada resposta. No geral, as respostas demonstraram que as caracteristicas fisicas
sao mais faceis de serem identificadas, com excecgao do adjetivo “fragil”, caracteristica
de Palito, que foi apontado em apenas 5 questionarios:
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Palavras retiradas para Quantidade de

caracterizacao apontamentos
Caracteristicas Baixo 29
‘_g fisicas Gordo 29
m | Caracteristicas Enérgico 22
psicologicas Leitor, tecnologico ou hacker 12
Caracteristicas Alto 29
o | fisicas Magro 28
= Fragil 05
Q| Caracteristicas Desligado 25
psicolégicas Medroso 20

Quadro 26 - A construcdo da personagem - Questédo 1

O resultado também foi muito satisfatério para a questdo de ndmero 2, pois
houve a correta correlacdo entre pares de antonimos utilizados para a descricao das
personagens (gordo X magro, alto X baixo.)

A terceira tarefa apresentava o seguinte periodo: “Bola era baixo, gordo e

enérgico” e, em seguida, os gquestionamentos:

a) Podemos dizer que os elementos em destaque sdo 0s termos mais importantes
desse enunciado? Por qué?

b) A qual classe gramatical eles pertencem?

O item “a” foi respondido por todos os presentes na data de aplicacdo. Sem
excecdes, as justificativas apontavam para a importancia dos vocabulos que
gualificam o sujeito, denotando sua aparéncia e seu modo de ser. O item “b” foi
corretamente respondido por 21 alunos. Outros 5 apontaram o adjetivo outra classe
gramatical: substantivo ou verbo ou advérbio. Por fim, 2 indicaram outra classe e 2
nao fizeram.

O ultimo exercicio também foi satisfatoriamente respondido. A pergunta 4
retomou a tabela utilizada na ficha de personagem do jogo para provocar a reflexao
sobre a caracteristica que os substantivos tém de também qualificar. Apenas cinco
alunos erraram a resposta, sendo que trés justificaram que na ficha poderia haver
outras qualidades, demonstrando que ndo compreenderam o enunciado. Outros trés
nao responderam. Portanto, vinte e dois alunos responderam satisfatoriamente a

pergunta. Segue, abaixo, um exemplo das respostas:
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(Exemplo 15)
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Na aula seguinte da conclusdo dessas tarefas (26 de Setembro) ocorreu uma
roda de conversa cujo intuito era de concluir esse seguimento. Algumas questbes
foram realizadas e os apontamentos foram colocados na lousa.

Em resposta a primeira questdo (como as caracteristicas de uma personagem
podem influenciar na construc&o na narrativa?), os estudantes lembraram-se do jogo
e mencionaram o trabalho que tiveram para propor agdes para distrair o vilao e néo
serem prejudicados.

Em resposta a segunda questao (que tipos de palavras sdo mais utilizadas na
construcdo de uma personagem?) também compreenderam que os adjetivos e 0s
substantivos sdo elementos linguisticos responsaveis pela predicagéo. Isso pode ser
comprovado pelo indice de acertos nas questdes 2 e 3. No entanto, acreditamos que
o trabalho com as unidades linguisticas que fizemos pode (e deve), ser
complementado, devido ao fato de que ndo adentramos na questdo do foco descritivo
nem da construcdo de personagem por meio de “predicados accionais” (ADAM e
REVAZ, 1997, p.48 - 50).

Além disso, quando questionados sobre a descricdo da personagem feita a
partir de uma comparacao, os estudantes relembraram o caso de Palito e de Bola.
Ampliamos a pergunta com o objetivo de que eles relacionassem a comparacao como
um método bastante usual para a descricdo. Nesse momento, houve a citacdo do
modo como o narrador descreveu os locais em que esteve. Um aluno argumentou que
nao gostou do relato do narrador e disse que ja havia visitado uma favela e nédo era
tao “triste” como estava no livro.

Devido a essa alegacdo, a conversa tomou outro sentido e discutimos a
respeito da situacdo financeira das personagens do livro. Entdo fizemos um
comparativo com outras obras ficcionais para tentar compreender se essa relacao
(personagem principal/rica X personagem secundaria/pobre) era comum na
construcdo de personagens. Os alunos apresentaram varias obras nas quais as
personagens principais sdo de classe social alta. Os contos de fadas em suas

vertentes filmicas foram citados continuamente. No entanto, outras personagens



135

foram relembradas que néo se encaixavam nessa situacdo. Houve a mencdo de
varias personagens pobres que sao destaques em desenhos e narrativas infanto-
juvenis. Dentre elas, os alunos enfatizaram a personagem Naruto®’ que, segundo os
alunos, embora tivesse nascido numa situacdo econdmica favoravel, teve uma
infancia traumatica, porque seus pais morreram quando ele nasceu. Além de ter
crescido sozinho foi amaldicoado por uma kuybi (uma raposa de nove caudas) selada
dentro dele e rejeitado por todos da vila onde vivia. Mesmo com todas essas
adversidades que enfrentou (inclusive a fome), ele dedicou sua vida a protecéo do
local em que vivia.

Essa mesma figura foi lembrada quando ocorreu o questionamento sobre o
processo de transformacéo que pode ocorrer com as personagens ao longo da trama.

Também foi citada: a personagem Elsa, da animac¢éao Frozen, que, segundo 0s
alunos, tinha medo de que seus poderes machucassem alguém e os manteve
escondidos, mas, diante de varias acdes ocorridas na historia, ela adquiriu mais
confianga em si mesma e comecou a utilizar seus poderes.

Ainda que essa conversa final tenha se alongado mais do que o previsto (duas
aulas em vez de uma), é possivel dizer que conseguimos um resultado positivo a partir
dessas discussdes. Os estudantes demonstraram compreender como ocorre a
construcdo mais habitual de personagens. Também acreditamos ter iniciado a
construcéo da “ponte” que Butlen (2015, p. 560) prescreve para a formacéao de leitores,
pois ndo rejeitamos as obras ficcionais que eles estdo habituados a ler e a assistir. A
partir disso, temos a expectativa de introduzir outras obras que apresentem outros
tipos de personagens. Esse momento de dialogo também possibilitou que eles
percebessem que todo ato comunicativo possui um valor que reflete e demarca a
sociedade. Eles apresentaram isso nas construcbes da Ultima atividade desse

conjunto didatico, que apresentamos na se¢ado que segue.
5.3.4 Consideracdes sobre a producao de personagens
A tarefa de criacdo de personagem foi desenvolvida por dois motivos. O

primeiro se refere ao carater pragmatico que deve nortear o ensino de lingua materna;

0 segundo, a possibilidade que teremos, diante das producfes dos estudantes, de

37 Naruto é personagem de uma série de animagédo japonesa criada por Masashi Kishimoto (1974).
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perceber se as discussfes propostas na etapa anterior foram apreendidas. Em suma,
a funcéo desta etapa final € atrelar as reflexdes proporcionadas pela sequéncia de
atividades para criar uma personagem.
Diante das observacoes da aula anterior, houve a orientagcéo para que os estudantes
criassem uma personagem para um “suposto” jogo de RPG. Podemos avaliar que o
resultado foi muito positivo, pois trinta e dois estudantes fizeram as suas personagens
como tarefa de casa. Dentre as producdes, apenas trés podem ser consideradas
insatisfatorias, pois o texto do descritivo, situado no verso da ficha de producdo nao
foi concluido.

Houve o predominio de criacdo de personagens femininas com idade entre 10

e 20 anos. Conforme apresentamos no quadro abaixo:

25
20
15
10
5
0
Feminino Masculino 10e20anos 20e32anos Ausénciade Presenca de
poderes poderes
magicos mégicos
® Informagdes Gerais

Gréfico 4 - Produges dos estudantes - Caracterizagdo geral

Grande parte das meninas produziu personagens femininas. Foi frequente a
preocupacdo em produzir qualificacdes que transformassem suas criacbes em
elementos Unicos, com aspectos que as diferenciassem do comum. Por isso, houve a
atribuicdo de valores e caracterizacbes peculiares que Hamon (1976, p. 83 - 84)
determina como “qualificagéo diferencial”.

No geral, as meninas sdo vaidosas, mas falam palavrées, ndo tém paciéncia,
sdo corajosas e praticam varios esportes. Dentre outras, destacam-se: Judite
(barraqueira, grossa, egoista que tem tatuagem na perna esquerda); Marissa (bruxa
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gue luta artes marciais); Emily Fields (Iésbica, nadadora e lider de torcida); Cherry
(gamer e youtuber que faz videos sobre jogos digitais); Demetra (usa arco e flecha, é
curiosa e furtiva); Safirah (bruta e ansiosa); Divani (brava, bipolar e depressiva), Aria

Paivan (skatista que nao sabe tricotar) e Jamie Kelly, uma garotinha de 13 anos:
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Figura 35 - Exemplo de personagem feminina

Os meninos, produziram mais personagens masculinas e com poderes
magicos. Eles gostam muito de figuras japonesas e, por isso, muitas criacbes se
assemelham (ou séo cépias) de herdis de mangéas e de desenhos animados.

O verso da ficha para a producao textual foi destinado ao desenvolvimento do
descritivo das personagens. Observou-se que 0s estudantes se preocuparam em
justificar suas escolhas lexicais apresentando eventos ocorridos na vida da
personagem que estavam a criar, ou seja, em busca de uma coeréncia para as
caracterizacdes, os produtores explicaram fatos do nascimento, da composi¢cao
familiar e de acontecimentos tragicos que explicassem suas atitudes e caracteristicas.
O quadro abaixo, demonstra a preocupacdo com as escolhas lexicais para a

manutencdo da coeréncia da personagems3é:

“Seus pais eram Nino Umiha e Mara lamanaka. Desde que nasceu, Nagato Umiha era alegre, mas
no dia de seu aniversario de 8 anos, ele viu seu irmao, Pain Umiha, matar seus pais na frente dele.
Desde esse dia, ele jurou que iria matar o irmé&o e se tornou vingativo. [...]

Quadro 27 - Justificativa para caracterizacao baseada em evento tragico

38 Transcrevemos o trecho do aluno porque ele contornou a imagem do anverso da folha e
comprometeu a leitura desse excerto.




138

O estudante construiu, habilmente, uma personagem cujos atributos séo
justificados por um evento tragico. Observa-se, no uso da expressao “Desde que
nasceu [...] era alegre”, que ele fez suas escolhas lexicais consciente e
premeditadamente, porque, a seguir, ele utiliza a expressdo adverbial “Desde esse
dia” complementada por outro predicado: “se tornou vingativo”.

O mesmo observa-se no descritivo da personagem Demetra (FIGURA 36), em
gue que a estudante fez a justificativa para suas escolhas lexicais desde o inicio do

texto:
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Figura 36 - Justificativa para caracterizacdo baseada em histérico familiar

A ‘“raiva, a coragem e a ansiedade” sdo resultados da histéria tragica da
personagem, ja as outras caracteristicas - “curiosa, atlética, furtiva” - séo
singularidades proporcionadas pelo meio em que vive.

Este texto é, também, um 6timo exemplo de como 0 jogo pode auxiliar a

ampliacdo do vocabulario do aluno. A ficha de personagem denota caracteristica por
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meio de substantivos abstratos: “atletismo, curiosidade e furtividade”. A estudante, no
entanto, os transformou em adjetivos: “curiosa, atlética, furtiva”°. Ainda que “curiosa”
seja uma palavra de alta frequéncia na lingua portuguesa, as demais, geralmente, ndo
pertencem ao vocabulario corrente de estudantes desta faixa etéria.

Os recursos para predicacdo foram bem utilizados em grande parte dos textos.
Na descricao abaixo (figura 37) a estudante que a compds elenca uma boa quantidade

de recursos lexicais para caracterizar Jamie Kelly:
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Figura 37 - Uso de vocabulério para a predicagéo - Descritivo de Jamie Kelly

Outro exemplo da boa utilizagdo de vocabulario pode ser observado no texto
abaixo em que, para descrever Sara, a sua personagem, a estudante apresenta outras
duas que possuem caracteristicas peculiares: Cleue (uma albina tipo I) e Manu (uma

negra ruiva).

39 Ha de se ressaltar que a palavra “furtiva” surgiu em outros trés descritivos.
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Figura 38 - Uso de vocabulario para a predicacdo - Descritivo de Sara

Para a caracterizagdo de Sara, ela utiliza, ainda, o recurso da comparacao
(cabelos pretos como a noite) e também apresenta um “diagndstico” para uma mecha
de cabelo branca que a personagem possui e que foi graficamente demonstrada na
imagem produzida no anverso da ficha da personagem:
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Figura 39 - Representacéo visual de Sara

Outros estudantes também denotaram caracteristica de outras personagens
gue inseriram no texto. Na descricdo de Jamie Kelly, a estudante atribuiu um ou dois

predicativos para cada participante da vida de Jamie (Figura 40):
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Figura 40 - Descritivo de Jamie Kelly

Essa imagem também nos apresenta um modo de organizacao textual que foi
empregado por varios estudantes: a divisdo da caracterizacdo da personagem em
campos (familiar, afetivo, social).

A estudante que produziu Jamie Kelly, por exemplo, (Figuras 35 e 38) explicou
as relacdes familiares, afetivas e, informou essa divisao ao leitor (“A parte afetiva de
Jamie € um desastre”).

Em suma, diante dessas observacdes, podemos depreender que as producdes
foram satisfatérias e que os estudantes se preocuparam e comecaram a perceber a
importancia de suas escolhas lexicais nas atividades comunicativas. Também
podemos concluir que o jogo, como recurso ludico, € eficaz como estratégia de ensino

por mobilizar e por propiciar a aprendizagem espontanea de vocabulario.
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CONSIDERACOES FINAIS

Somente um canto de euforia
Segue a passos de revelia

O anseio de um tormento

O que mantém o mundo

E o criar de um pensamento

Segue adiante...

(Alex L. Basa, 2017)

Sabe-se que as novas tecnologias incorporadas ao mundo contemporaneo
produziram individuos que ndo estdo mais adeptos a um ensino estatico e
inexpressivo. Isso tem corroborado para que continuamente o Brasil apresente baixos
indices nos resultados de avaliacdes de leitura. Em vista disso, o estudo aqui
delineado procurou apresentar uma estratégia diferenciada para inserir a leitura e a
escrita em sala de aula.

Essa sequéncia de ensino envolveu o RPG, um jogo narrativo propicio para o
ensino porgue é vinculado a uma obra ficticia e requer um profundo conhecimento
dela. Além disso, ele é relevante diante da importancia que artificios ladicos tém para
o ser humano. Tanto € que Huizinga (2014) outorgou o termo homo ludens,
caracterizando o homem como ser construido por meio da ludicidade. Para o autor o
lGdico esté nas raizes da sociedade de modo que a cultura nasce sob a forma de jogo.
E possivel evidenciar, ainda, que por ser um modo de contar historias coletivamente,
o RPG prové aos jogadores a capacidade de analisar, relacionar, sistematizar e tomar
decisdes, além de propiciar o desenvolvimento de habilidades de cooperagéo, leitura
e interpretacdo de forma ludica.

Essas competéncias estimuladas pelo RPG se déo pela capacidade inerente
ao jogo colaborar para uma experiéncia subjetiva e dramética de manifestacdo e
experimentacao do “eu” no papel de protagonista. Conforme Murray (2013, p.140,141)
admite, essa experiéncia pode ocorrer sob diferentes perspectivas:

Eu encontro um mundo confuso e descubro sua ldgica.

Eu encontro um mundo em pedagos e reconstruo um todo coerente.

Eu me arrisco e sou recompensado pela minha coragem.

Eu encontro um dificil oponente e triunfo sobre ele.

Eu encontro um desafiador teste de habilidade ou estratégia e sou bem-
sucedido. [...]

Eu falho num teste importante e sofro a derrota.
Eu decido tentar repetidamente até obter sucesso.
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Eu decido vencer trapaceando, isto &, agindo fora das regras, pois estas
foram feitas para serem quebradas.

Eu me dou conta de que o mundo esta contra mim e contra 0s outros como
eu.

Diante do paradigma sociocultural que vivemos, acreditamos que o ensino de
Lingua Portuguesa deve estar pautado no compromisso de colaborar para que o
estudante crie estratégias para leitura critica tanto dos textos que a escola oferece
guanto dos artefatos culturais a que ele tem cada vez mais acesso. Nesse sentido,
acreditamos que a reflexdo sobre as escolhas lexicais do autor na criagdo de suas
personagens pdde auxiliar a ampliagdo da capacidade leitora do estudante e,
contribuiu para a construcdo de habilidades como a identificacéo e reflexdo sobre os
juizos de valor imbuidos nas escolhas lexicais.

Na aplicagdo da sequéncia de ensino aqui delineada, houve bastante interesse
dos alunos tanto na leitura do livro O Clube dos Sete, de Leal (2015), quanto nas duas
etapas de producdo textual (a narrativa interativa e o descritivo de personagem).
Acreditamos que além do estimulo proporcionado pelo jogo, ao escolhermos uma obra
juvenil de que os estudantes gostam, mostramos-lhes que todo artefato cultural nos
traz ensinamentos. Isso provocou uma troca salutar, pois jA nos dialogos iniciais
existentes nas atividades preliminares de leitura, foi possivel perceber um interesse e
uma receptividade para as atividades.

Por todo o processo, existiram esses momentos de trocas e didlogos em que
percebemos a importancia da correlacdo entre os conteudos escolares e as
producdes culturais a que os estudantes tém acesso. Essas trocas também foram
importantes, uma vez que nos permitiram alcance aos modos de como 0s produtos
culturais, que sao plurissignificativos e ideologicos, afetam o0s estudantes.
Acreditamos que a conjuncao entre a obra, 0 jogo e a abertura ao dialogo foi um passo
inicial de conexao entre as culturas muito importante, mas que precisa ser continuado.
O trabalho com a leitura deve ser projetado para construir o vinculo entre as leituras
do aluno e outras leituras que também podem oferecer prazer, fruicdo e propiciarem
contato com experiéncias linguisticas, estéticas e tematicas que sdo essenciais para
a construcédo de leitores reflexivos e autbnomos.

Os resultados das atividades escritas, expressaram que o estudante é capaz
de fazer uma leitura reflexiva, mas que a intervencdo do professor é primordial.

Embora as respostas das atividades tenham sido satisfatorias, foi durante as rodas de
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conversa que a compreensao de fato aconteceu. Houve realmente a aprendizagem
guando conseguiram relacionar os pontos estudados aos textos que fazem parte de
seu cotidiano. Acreditamos também que o conjunto de questfes que aplicamos pode
ser ampliado para o ensino do texto descritivo que extrapole as caracteristicas da obra
lida e que enfoque também a insercao do descritivo objetivo e subjetivo. Nao pudemos
abarcar todo esse conteudo neste trabalho, mas ele pode ser feito a partir dessa
mesma sequéncia de ensino.

Tanto a produgcdo oral quanto a escrita demonstraram que 0S géneros
vernaculares sdo sedutores e propiciam um estimulo ao protagonismo e a livre
criacdo, pois, ao contrario do que é demonstrado nos resultados educacionais, as
personagens criadas pelos alunos sdo constatacbes de que eles sdo capazes de
aprender e de produzir quando se sentem estimulados. Por fim, a produgéo escrita
também evidenciou que os estudantes sdo capazes de refletir sobre as escolhas
lexicais na producao de signos e valores ideoldgicos.

Um fator que motivou a criacdo do jogo O sequestro foi a verificacao de que os
objetos ludicos destinados a aprendizagem, geralmente, abordam a palavra solta,
distante do texto e de um contexto comunicativo. Dessa forma, utilizamos o RPG como
uma possibilidade de construir um jogo que tivesse o intuito de promover a reflexao
do jogador sobre os elementos do léxico. No entanto, sabe-se que a construcdo de
um jogo, como o0 proposto aqui, é laboriosa e, talvez, dificil de ser realizada pelo
professor. Porém, acreditamos que mesmo uma versdo de RPG em que houvesse
apenas a leitura e a criacdo posterior da narrativa, ainda seria uma excelente
estratégia mobilizadora de leitura e de compreenséao de textos.

Ao desenvolvimento das cartas-desafio e das cartas-pista que compuseram o
jogo pudemos nos certificar de que € possivel desenvolver objetos de ensino ludicos
pautados em obras literarias que sejam motivadores de aprendizagem significativa.
Acreditamos que tarefas como essas precisam estar disponiveis aos professores. Mas
para isso, € importante um estudo mais aprofundado em relacdo as mecanicas,
sistemas e design de jogos, para uma relativa simplificacdo de suas regras.

Diante dos resultados apresentados, acreditamos que o trabalho com a leitura
e com o jogo, a fim de mostrar a importancia das escolhas lexicais para a
caracterizacao de personagens, foi fundamental para estimular os alunos e despertar

neles a vontade de escrever.
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ANEXOS

ANEXO 1 - PARA INICIO DE CONVERSA
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Para inicio de conversa

Vamos pensar um pouquinho sobre personagens?

1 - Escolha um outro livro, filme, série, novela ou jogo que tenha pessoas
como personagens. Pode ser um que vocé mais gosta e preencha a ficha

abaixo:

Tipo: Olivro T filme [ série [ novela [ jogo I desenho animado

Nome:

Nome da personagem principal

Caracteristicas fisicas:

Caracteristicas psicolégicas:

Local que habita

Nome do antagonista (vilédo):

Caracteristicas fisicas:

Caracteristicas psicolégicas:

Local que habita:

Agora que vocé ja leu o livro, vamos comparar as suas personagens aos inte-
grantes do clube dos sete:

2 - Pensando nas caracteristicas que vocé anotou. Responda:

a) Em que elas diferem das personagens do Clube dos Sete?

b) Em que se assemelham?
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ANEXO 2 - EXEMPLO DE DESCRITIVO DE PERSONAGEM

homens
- da FLORESTA das -

TERRAS ERMAS
A Noiva

Voce nasceu a oeste do Grande Rio, numa das aldeias
mais proximas das monlanhas. Vocé mal tinha 15 anos
quando viu pela primeira vez o rapaz que seria seu noivo
numa assembleia reunida no Salao
da Montanha, numa época em
que os orcs represenlavam
uma ameaca seria para o seu
povo.

Alguns meses depois, vocé
se mudou para o outro lado

do rio, para ficar perto dele,
pois ele pertencia a gente que
vivia na floresta. Enquanto esperava

o dia do casamento, voce aprendeu

a levantar a caca no meio das arvo-
res, e seu amor pela cacada era tao
grande quanto seu amor por seu futuro
marido.

Certa noite, pouco antes do dia do casa-
mento, ele partiu com uma comitiva
de homens da aldeia, recusando-se
a levar voce com eles e sem
dar qualquer explicacao.
Somente seu fiel cao de
caga voltou, gravemente
ferido. Quando viram as mar-
cas das garras no cachorro, os
ancioes da aldeia sacudiram a
cabeca e mencionaram a temida Fera
da Floresta das Trevas...

Fonte: NEPITELLO, 2012, p.182a
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ANEXO 3 - EXEMPLO DE FICHA DE PERSONAGEM

S

]'y ¥ ooy 2%, : ,."{é.i 3
AV AN

Nome A Noiwva
Cultura Momens da Floresta das Terras Ermas Pabrao de Vida Frugal

Béncao Cultural Maleira (vanlagem lalica na floresta)

ao Matadora a0 Sombra Maldicao da Vinganca
Vocagdo Aulnerabilidade & g

g9 = ASPEGTOS® . . a2
Especialidades Arle da Cura, Lonbecm‘lento do Inimigo (lobos), Conhecimento dos Animais

Car {sticas Distintivas | Tanca, Ranzinza
- ATRIBUTOS -

preferencial preferencial i 9 preferencial
Corpo @ Coracdo @ espertczo,
) \*) - GRUPOS -

- PERICIAS COMOUNS - DE PERICIAS
MOCKI T prasio MO :0:0:0:0-0 - RN . ¢
MO Viegem  MOUTT R X MOIHEE |, S
MOCHH XYmoo ONOX X HEHEER o S04
MOOCT T Cura OO MOOCHEE [ AAS
MY Gomeia  HOOXHOX NEHHEKE . . &dd
MO XA X Batalha ) Qu®x@xu@n P @u @@

- PERICIAS COM ARMAS -
Machado de Cabo l.ongg! ) @u@u@x| hu Sano

Langa ) O=@u@x@rn 7 s
Punhal )0 @@ n @@ e
5620 =0x6=0 - SUNN

am

6“‘"1(

‘9umc C‘lr‘gﬂ

Qume carga
- RECOMPENSAS - - VIRTODES -

Cao de Caga da Floresta das Trevas

(um companheiro fiel)

Reesistencia Esperanga Capacete
- EQUIPAMENTO - R G N

arma_machado de cabo longo. lanca, purthal 3.2 > \ ‘x__: > i":‘vn‘ e}'d. R, O

armabuva corselete de couro carga 8 g 7 g &

escubo Proquel carga | Sl o Abatibo O

e Ferido C)

Fonte: NEPITELLO, 2012, p.183a
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ANEXO 4 - FICHA DE PERSONAGEM

FICHA DE PERSONAGEM - FRENTE

IDADE:

‘ O SEQUESTRO I

,
NOME:

PERFIL:

APARENCIA:

-

%

NARRARE: O0O0O0O00000000000000000000000000O0O0
EXPERIENCIA: 00000000000000000000000000000

ATRIBUTOS/ HABILIDADES

Atletismo:
Atencao:
Exploragao:
Cortesia:
Persuasao:
Furtividade:
Investigagéo:
Raciocinio :
Tecnologia:
Interagio:
Liderancga:;

Coragem:

O000O0O0
O0000O0
O0000O0
000000
000000
000000
000000
000000
O000O0O0
000000
O000O0O0
O0000O0

O000CQCO0
0000CQO0
O000QO0
0000CQCO0
DEFEITOS:
OBJETOS:
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ANEXO 5 - FICHA DE PERSONAGEM -VERSO

FICHA DE PERSONAGEM - VERSO
REGRAS BASICAS

PREENCHIMENTO DA FICHA:

+ Todas as personagens iniciam a partida com dois pontos de experiéncia e dois
de narrare.

+ Distribua 7 pontos nas habilidades, escolha as que seguem as caracteristicas
da sua personagem (para isso pinte as bolinhas).

+ Vocé pode ganhar até 4 pontos a mais se escolher 4 defeitos (um ponto para
cada defeito), mas saiba que eles podem influenciar no jogo em caso de
empate.

REGRAS PARA OS DESAFIOS:
1. Cabe ao mestre escolher a habilidade que esta sendo testada.
2. Um dado (d10) & jogado pelo Mestre e serve para avaliar a dificuldade do
desafio (Caso a habilidade testada tenha valor 0 de atributo, o Mestre jogara um
dado (d6), neste caso, ndo ha somatoria.);
3. Um dado (d6) € jogado pela personagem que soma o resultado ao nimero de
pontos que marcou na habilidade testada para verificar o Atributo/Habilidade
dela.

AO ROLAR OS DADOS PODE HAVER TRES SITUAGOES:

Apos a escolha da habilidade a ser testada e o langamento dos dados, pode
haver trés situagées:

EXITO: a personagem tira mais pontos que o Mestre e ganha um ponto no
campo da habilidade testada ou no campo Experiéncia ;

EMPATE: a soma do jogador e o resultado dos dados do Mestre apresentam o
mesmo valor. Nesse caso, o jogador escolhe entre as duas opgdes abaixo:

1. Perder um ponto de experiéncia para desempatar. No entanto, caso haja um
defeito diretamente relacionado ao atributo testado, a personagem &
proibida de tentar o desempate;

2. Admitir o fracasso e perder um ponto do atributo testado. Caso nao tenha
pontos nesse atributo, ela perde um ponto de experiéncia.

FRACASSO: a soma do jogador € menor resultado dos dados do Mestre. Nesse
caso, ele perdera um ponto do atributo testado. Caso ndo tenha pontos nesse
atributo, ela perde um ponto de experiéncia.
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ANEXO 6 - FICHA DE CONFLITO

Jodo chega em casa e encontra a avo chorando. La fora, a chuva cai, os
relampagos clareiam o céu, enquanto Maria, a empregada, ao telefone, conversa
desesperadamente com a policia. O garoto, intrigado, resolve questiona-las.
Descobrira entao que o avé havia saido para comprar pdes e nao voltara para casa.
Logo vem a mente a sua ultima aventura que se iniciou quando o avé fora surrado
por culpa de Bola.

Pensamentos rapidos agitam a sua mente, Jodo se vira deixando as duas
para tras e parte em dire¢ao ao sé6tdo, a sede do clube dos sete. Ao entrar ja
percebe que alguém estivera ali. Diante dos seus olhos, sobre a mesa de pingue-
pongue, havia uma caixa. Pegou e abriu ligeiro para encontrar la dentro um bilhete,
escrito com uma caligrafia horrivel, os seguintes dizeres:

NER R BRRRAR RRRRER R R RRBRIB
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ANEXO 7 - CARTAS-DESAFIO - PERSONAGEM ALICE

DESAFIO A

Pensei em ser bonzinho por um momentinho.

Adorei o namorico dos chatinhos e estava aqui

fazendo um poema para o Jodo entregar a sua Fuinha, mirrada,
namoradinha, mas tenho dificuldade de murcha, esquelética,

escolher esguia, descarnada,

boas palavras. magra, esbelta, seca,

Se a Alice é Magra, delicada, esqualida,

eu posso falar que ela é.... delgada.

DESAFIO B
Quer saber onde me encontrar?
M|{|O||M||C|ID||E||E||D
1. “Conjunto de habitagGes populares que utilizam
materiais improvisados em sua construgao.” OlIITHUFIIA|IVIHEI|IL|IA
2. “Designacac comum a diversas arvores, espécie
da familia das rizoforaceas, nativas de regides FIIM||O||R||N||M|IM||G
costeiras tropicais das Ameéricas, da Africa e Asia,
em areas alcangadas pelas maréseondehauma [| BIIHIIRIIGIIO||AIIHI|IS
lama negra [...]".
3. “Movimento ciclico de elevagao [...] e A||L|IR|IR||U]IR||U||U
abaixamento das aguas do mar’.
4_“Pequena elevacdo em uma planicie”. G||R||O||S||T||E||O||E
(Dicionério Houaiss da Lingua Portuguesa, 2009, p. 878, 1233, 1244 = A J M P E Q R U
1320)

DESAFIO C

Fiz uma listinha
com palavras
sobre a minha

\profissdo. Mas na
minha fuga, a
lista rasgou e

agora vocé
precisa ter
organizagdo ou o .
velho sofrera
ainda mais na
minha mao!
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ANEXO 8 - CARTAS-DESAFIO - PERSONAGEM BOLA
DESAFIO A

Vou adorar ver isso, mas vocé nao tem outra
opcao. Escolha do quadro as palavras que eu

posso usar quando quiser te Ofender.

Ao invés de dizer que vocé é um @@T@]@,

eu poderia falar que vocé é .....

Baleia, fofinho, balofo,
banhudo, cheinho,
corpulento, farto,
forte, fofucho, grosso,
nutrido, obeso,
rechonchudo,

\ redondo, volumoso.
>//

DESAFIO B

O Augusto ja esta
angustiado
Vamos logo!
Este enigma
precisa ser
desvendado!
Nias ztangsio &
reg)ras
Para resolver, é
proibido
escrever !!

Para vocé saber
mais sobre mim, fiz

uma listinha com
minhas palavras
favoritas. Mas na
minha fuga, a lista
rasgou e agora vocé
precisa ter
organizagao ou o
velho sofrera ainda
mais na minha méo!




ANEXO 9 - CARTAS-DESAFIO - PERSONAGEM DANIEL

DESAFIO A

160

@)

Quero averiguar
se voceé sabe

obedecer

Siga o caminho do
quadro 1
e quem sou,
vocé vai logo
entender!

~

clm{clclmz »(=
w | O =(o|[Z| O/~
= mELELR
v Sl Tm e H[e

E
N
H
R
s
5
C

m < Z|m| o[ |0

DESAFIO B

Come eu sou? Como sou eu?
Quer saber?
Encontre todas as palavras escondidas que podem
ser formadas ligando as letras dadas, mas atencgao:
NAO VALE PULAR NENHUMA LETRA !

Fico até emocionado quando me olho no espelho e vejo
comoeusou____ N _ O!

Sabe, as gatinhas vivem atras de mim. Afinal, um homem
assimtao_ T __ impressiona.

O |P|T|=|=|m

w | 0/|0|rF|0O|®X

Ai esta a minha turma!
Se quer saber como eu sou,
essa e a chance!

O bigode mais bonito & o meu.
A calvicie de Tidao & genética.
Mané é miope e estrabico.

NENENR

Giga é o mais velho de todos.

Ricardinho e folgado e espagoso quer ser sempre o pri-
meiro em tudo.

Zé da Dica se separou da Dica e comegou a beber.
Tido engordou muito no ultimo ano.

Giga esta sempre carrancudo.

Ricardinho & um otimo lutador de Taekwondo.

O ruivo sempre me imita. @
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ANEXO 10 - CARTAS-DESAFIO - PERSONAGEM JOAO

DESAFIO A

Este € um duplo :
desafio, ROV woiLy Cre, OV . wowny
Pois um caédigo
ot Oy Hloey ot Ruiluorew C o
Para isso, \ '
pergunteac X0 Mu M@ | WOV 0w HC of
mestre,
Depois decifre a

rase  FUFY Mgy ¥ VoY . POi@ewii

Para uma pista

ganhar.  Aqu,  Woiwily oCy Korew .

DESAFIO B

Se vocé for capaz, complete o Uma dical Para completar o
diagrama e descubra o tormento de diagrama, use adjetivosl!
Augusto.

1.Ele esta detido, encarcerado, ndo tem 1
liberdade de agao.

2.Ele esta sequioso. Esta com muita
sede.

3. Ele esta com muita fome.

4. Ele esta debil, sem forgas, combalido.

5. E, por ultimo, € bom vocé correr, pois
ele esta enfermo.

gl ] W N

DESAFIO C

‘Al esta a minha turma! Se quer sa- |[Ricardinho esta entre Zé |Zé da Dica nao vai ao
‘ber quem sou, essa e a chance! da Dica e o sicario. cabelereiro.
= = [Mané esta a esquerda do |Ricardinho gosta de andar
Vocé deve | o %’ %’ E g:’ ® | | [rraficante. bem arrumado .
. %) - | @ =h . x ) i .
descobrira | 51 | 21218 & |G| [Tido & careca e esta perto [Giga n3o usa éculos e gosta
fi 8 =N =] o
E s S |2 B o | = | ldo estelionatario de amarelo
ome de cadal S | © e @ |® e ’ ‘ L
amigo meu. || S =2 Maneé é ruivo. Eu estou entre o sicario e o
- ; falsificador.
Tigo
Mané
Ze Da Dica
Giga
Ricardinho
Eu
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ANEXO 11 - CARTAS-DESAFIO - PERSONAGEM JONAS

DESAFIO A

Este & um duplo desafio, (LO' WV 0‘4 @@4 v&

Pois um codigo vocé

precisa conquistar, @q}ﬂ@\&'g@ R N V| Qe f@ﬁ‘tp

Para isso, pergunte ao
mestre,

Depois decifre a frase &@@5%@ ﬁ&_ @] (U * Oy '«
Para uma pista ganhar.
wCWCWREY Wor ¥olew

Agora falarei
consegue descobrir...
1.Que é belo. 6 letras
2.Honesto, leal e sincero. 9 letras
3. Inteligente, perspicaz. 6 letras

Vou te dar uma colher de cha. Jj
As palavras que vocé usara
sdo adjetivos!

4.Que tem vaidade. 7 letras
5.Que é alto e magro. 5 letras
6. Que sempre usa perfume. 9 letras

DESAFIO C

Descubra onde eu resido! * © encrenqueiro estd  domiciliado
exatamente a direita da casa que emana

e cheiro de lenha.
o ; e A estacao preferida da fofoqueira € a
primavera.
ﬂ 4 « O relaxado é muito alérgico a pelo de
gatos.
el e Minha casa € proeminente em todos os
1 aspectos.
‘_I_,J o, o o o
16 1 B 8 - . n°4 n°8 | n12 | n°16
. ncrengueiro
u g | elaxado
| ofoqueira

nteligente

e —————————" L T I | - ———— ., ]
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ANEXO 12 - CARTAS-DESAFIO - PERSONAGEM PALITO

- . ]

Para saber o que : - m
farei ao Augusto, leia 5 -

irt

a tabela a seguir! X " ]
..................................... < [ ]
_____________________________________ o » _]
..................................... J o o

a . [ ]
_____________________________________ — - - B
..................................... = -
.................................... - N n ‘ m w h u a 3 : ﬁ 2 : 3 2 El
DESAFIO B
O Augusto ja esta
angustiado

Vamos logo!
Este enigma precisa
ser desvendado!
Este enigma precisa 1

ser desvendado!
Wias gftengtio & regra: o
Para resolver, é
proibido escrever !!

DESAFIO C

Para desvendar este desafio vocé

precisa ser esperto pelo menos

uma vez.

No meu ponto de vista, na lista de
palavras que seguem, duas nao te
descrevem. A sua pista so6 sera
liberada se vocé descobrir quais

sao:

DISTRAIDO| " | ALHEIO|
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ANEXO 13 - CARTAS-DESAFIO - PERSONAGEM ZECA

DESAFIO A
O x
Para saber quem [ >
sou eu, leia a tabela [ %
a sequir! [T
Z x
.......................................... = =
.......................................... = 2 %
.......................................... =[x
......................................... L 8 x
......................................... o x x
......................................... —~|nlm|t ||l ~]| | on 2 : S 2 3 E
DESAFIO B
Se vocé for capaz, complete o Uma dica! Para completar o

diagrama e tente descobrir como é o diagrama, use adjetivosl!
cativeiro de Augusto. ’

1.Lugar que tem muita umidade.

2.Local que esta cheio de mofo e de
bolor.

3. Local fetido que exala mal cheiro.

4. Lugar que tem muita sujeira, esta
emporcalhado, imundo.

5.Local que tem baixa temperatura,
privado de calor.

o] Al W] D] -

DESAFIO C

Adoro torturar esse velho!
Ai do lado estao minhas ferramentas preferidas, mas tem um par que hoje
esta aqui comigo. Vocé precisa adivinhar! S
“‘Espécie de torqués ou tenaz, propria para segurar, prender,
ou cortar determinados objetos, que se compde de duas
alavancas de ferro ou de ago que giram em torno de um eixo e g~ =
cujas extremidades, lisas ou serrilhadas, podem ser chatas,
recurvadas, cilindricas ou l:l‘}l em ponte.”

“Feixe alongado de fibras vegetais (sisal, canhamo, etc.) ou
matéria flexivel similar, torcidas em espiral, de grossura e
comprimento variaveis.”

| (Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa, 2009, p. 95 e 549)



JW &= 20 k= )=
xO o= 2 U %X
X0 T %S e B3
om 00 ¥ 30 > ¥ O
) Gl X IO TD 9N
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ANEXO 15 - CARTAS-PISTA - PERSONAGEM ALICE - INFORMACAO DE LOCAL

Pista A
Resposta: Banco

Curvas para as costas

Acento para o quadril
Aqui onde eu existo

Ja sentaram mais de mil.

Pista B
Resposta: Banheiro

A agua pra onde olhas
N&o serve para tomar
A sua unica fungao
E teus dejetos levar!

Pista C
Resposta: Bebedouro

Sobe pelo cano
Com o aperto do botao

Vai pra tua boca

Mata sede, meu irmao!
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ANEXO 16 - CARTAS-PISTA - PERSONAGEM BOLA - INFORMACAO DE LOCAL

Pista A
Resposta: Museu

O passado guardado com anos de histoéria,

Cadigo que abre tempos antigos,
Ali ja se fala de muitos guerreiros,

E onde o seu avd jaz prisioneiro.

Pista B
Resposta: Praca

Plantas ao redor, no chao grama
Sentados nos bancos, histérias de quem
ama,

Rosas e flores, florescem gracga,

Complete arima e tera uma

Pista C
Resposta: Cemitério

Corpos que aqui passaram
Findaram o seu tempo

Crénios que ja pensaram

se acabaram seus tormentos!




ANEXO 17 - CARTAS-PISTA - PERSONAGEM DANIEL - INFORMACAO DE
CONDICOES CLIMATICAS
Pista A
Resposta: frio

Corta como faca

pegue um agasalho |
seus 0ssos doem ,
_ ou a vida empaca.
sem perdao te ataca

Pista B
Resposta: Quente

Nos cerca ao redor VvOCé nao vai rir
prestes a explodir fuja do fogo

suor na sua testa ele vai te ferir.

Pista C
Resposta: Chuvoso

Corre pelo chao termina com montao

gotas que se flui como rio

encontram

agua, agua, essa

comega com 30!

pouquinho

168
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ANEXO 18 - CARTAS-PISTA - PERSONAGEM JOAO - INFORMACAO DE
PERSONAGENS

Pista A
Resposta: Palito e Bola

Quem vai salvar o velho O taco e a bola,

ndo vai sozinho naol O fogo e o carvao

E uma dupla de enxeridos Um nao vive sem o outro

que mexe com quemndo E juntos, sofrerdo em minhas

deve e soO causa confusaol maosl!!

Pista B
Resposta: Zeca

Nao fique triste,
Choramingar nao resolve,
Vingue-se do Joéo ,
Esta &€ a melhor ocasido.

Pista C
Resposta: Daniel

Pessimismo rima com derrotismo
Por isso eu quero vocé nessa missao!

No final dessa histéria malograda

Espero ver o choro dessa garotada!!




ANEXO 19 - CARTAS-PISTA - PERSONAGEM PALITO - INFORMACAO DE
PERSONAGENS

Pista A
Resposta: Joao

Vocé pensa que é esperto

S6 porque gosta de estudar,

Vamos ver se seus conhecimentos,
Vao agora te ajudar!

Pista B
Resposta: Alice

Vocé € uma graca,
Mas mexeu com a pessoa Pode mandar nos outros,
errada, A mim vai ter de obedecerl
Agora é muito tarde, Pois o Augusto,
Nao adianta ter tanta Sé de ida tem passagem.

coragem,

Pista C
Resposta: Jonas

Vocé € o mais encrenqueiro,
Precisa de amigos pra te aguentar,

Nao sabe mais nada além dos nimeros,

mas desta vez, sua queridinha matematica nao

vai te ajudar!

170
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ANEXO 20 - CARTAS-PISTA - PERSONAGEM JONAS - DADO MISTERIOSO

Pista A
Resposta: Numero dois

Agora eu quero ver vocé Nunca deixe para depois
acertar tudo passa num segundo,
]

Aqui sua queridinha Tem o inicio da contagem

matematica niao vai te Apos o um,

; !
ajudar! Descubra o mundo!

Pista B
Resposta: Numero quatro

Agora eu quero ver vocé Nem tudo que se fez,
acertar Esta certo no momento.
L

Aqui sua queridinha Antes do quinto é o niumero

matematica nao vai te Que acalma o seu

i |
ajudar. tormento.

Pista C
Resposta: Numero nove

. Tudo que se move
Agora eu quero ver vocé

acertar, Na direcao de uma

centena,

Aqui sua queridinha
matematica ndo vaite Ali ndo estd e sim antes
ajudar!

da dezena.
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ANEXO 21 - CARTAS-PISTA - PERSONAGEM ZECA - CONDICOES CLIMATICAS

Pista A
Resposta: Inicio da noite

A hora de muita gente

Da noticia e da novela
Essa é facil, essa é quente
ApoOs a tarde se revela.

Pista B
Resposta: Inicio da manha

Luz que brilha
segue a trilha
€ quase a primeira hora
todos dizem:
bom dia!

Pista C
Resposta: Meio da noite

Frio sente a pele
No escuro da invernada

Quando aponta esse ponteiro

Sem luz, os olhos nao veem nada.
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ANEXO 22 - ATIVIDADES - ENTRANDO NO TEXTO 1 - Questbes 1,2 e 3

Entrando no texto

1 - Ao nos contar a historia, Jodo, o narrador, descreve as personagens e os locais das agoes.
Comecgaremos nossa reflexao relacionando as personagens a seus espacos de convivéncia:

1 - Daniel l_r_rrl (...) era um amontoado de causas paupérrimas e palafitas, suas
as eram becos emporcalhados e enlameados, com gente
subnutrida, miseravel, sem dentes, sem roupas, sem nada.

2 - Jonas |:| “sua casa (...) era de alvenaria, tinha dois andares e duas salas
espagosas. Em seu interior, objetos de valor, como som estéreo,
televisao de trinta polegadas e videocassete”

3 - Clube da Maré: |:| “(...) a nossa casa que parecia um brinquedo. Flores nos

canteiros, plantas, arvores altas, como a mangueira, os pes de

sapoti e de oiti, e baixas, como a pitangueira e as bananeiras, a

Clara grama verdinha, o caminhozinho de pedra, a fachada branca,
janelas azuis ..”

Wilson, Raimundo e

4 - 7¢ Carnigca |:| “(...) as escadarias de sua colossal manséo (...)"

5 - Jodo | ] Acasa(..) era pequena. A menor de todas.

2 — Uiilizando a relagdo feita na primeira questdo, responda, o que podemos concluir sobre as
personagens principais e secundarias em rela¢do aos locais em que habitam?

3- Leia o trecho abaixo:

‘Dizia que era um hacker inofensivo, pois o que danificava ha home pages podia ser reparado
sem maiores prejuizos e que, finalmente, quando o responsdavel da pagina ndo conseguia desfazer
sua bagunga, ele mesmo restaurava o site no dia seguinte. (LEAL, 2015, p. 9)

“— Bola vocé invadiu algum site ontem?
— Invadir, ndo. Eu ndo invado sites, apenas testo sua seguranga’. (Op. Cit., 2015, p. 45)

a) Levante hipoteses. Por que o autor escolheu o adjetivo “inofensivo” para descrever as acdes de
Bola?

b) Dé a sua opiniao: se Bola néo fosse um hacker “inofensivo”, ele ainda seria uma personagem
querida pelo leitor?
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ANEXO 23 - ATIVIDADES - ENTRANDO NO TEXTO -- Questdes 4,5 e 6

4 - Para realizar esta atividade, releia as paginas de namero 86 a 90, momento no qual Jodo
descreve suas impressoes sobre sua ida ao morro da Mare pela primeira vez.

Embora o vocabulario do texto sejam escolhas feitas pelo autor, quando ele as faz, deve vincula-las
as caracteristicas da personagem. E possivel perceber isso quando Jodo compara o seu espaco de
vivéncia aos locais que visita e ndo conhecia - como na ida a regido central, local do galdo
“arruinado” e quando sobe o Morro da Mare.

a) Sobre isso, vocé acha que é possivel afirmar que o autor quis provocar no leitor compaixio

pelas pessoas que vivem dificuldades econdmicas como os moradores do Morro da Mare?

b) Ha palavras que o autor utilizou que podem justificar sua resposta?

c¢) E possivel afirmar que o conhecimento de novos lugares (e novas situacdes econémicas)
provocou uma transformagdo no narrador personagem? Justifique sua resposta:

5 - Vocé pdde notar que os trés jovens do clube da maré nio foram descritos. Como vocé acha que
eles sa@o? Imagine que vocé seja o Joao e faga uma descricao. Vamos retomar o momento do
encontro:

“(...) foi quando vimos um menino da nossa idade, mais ou menos, a porta
de um casebre, entre os matos.

— Por aquil — Chamou-nos, indicando a entrada da casinha. (...)

Ele olhou para mais dois companheiros que estavam também dentro do ca-

6 - Pensando nas caracteristicas que vocé escolheu para descrever os integrantes do Clube da
Mare:

a) Em que elas diferem das personagens do Clube dos Sete?

b) Em que se assemelham?
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ANEXO 24 - ATIVIDADES - A CONSTRU(;AO DE PERSONAGENS -- Questbes 1,2
e3

A construcao das personagens

1- Observe este trecho do livro “O clube dos Sete”:

“Bola era baixo, gordo e enérgico, estava sempre lendo ou metido com computado-

res. Palito era magro como uma vara de pescar, alto e muito desligado, vivia com a

cabec¢a nas nuvens, sem nog¢ao do mundo. De uma coisa, no entanto, tinha nogao

clara: do perigo. Era medroso que dava pena. Fragil, disparava ac menor sinal de bri-
a. Ainda assim, por incrivel que pareca, os dois eram amicissimos. ”

a) Como vocé pdéde perceber, este € um trecho descritivo da histéria. Nele ha alguns atributos
de duas personagens. Ha caracteristicas que sao fisicas e psicoldgicas. Vamos separa-las?

. Sobre o Bola:

Caracteristicas fisicas:

Caracteristicas psicologicas:

. Sobre o Palito:
Caracteristicas fisicas:

Caracteristicas psicologicas:

2 - Como vocé viu, Bola e Palito sdo amigos inseparaveis, no entanto um é bem diferente do
outro. Para demonstrar essa diferenca, ao cria-los, autor utilizou anténimos, palavras que
apresentam significado oposto entre si. Quais sdo elas? (caso queira, separe-as em uma tabela)

3 - Observe agora o seguinte enunciado:

“Bola era baixo, gordo e enérgico”

a) Podemos dizer que os elementos em destaque sdo os termos mais importantes desse

enunciado? Por qué?

b) A qual classe gramatical eles pertencem?
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ANEXO 25- ATIVIDADES - A CONSTRUCAO DE PERSONAGENS - Quest&o 4

Atletismo:
Atencaa:
Exploracao:
Cortesia:
Persuasao:
Furtividade:

Investigagao:

Raciocinio :
Tecnologia:
Interagao:
Liderancga:

Coragem:

000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000
000000

4 - Observe na imagem ac lado que a lista de atributos da
ficha de personagem é construida com substantivos, ndo
com adjetivos. No entanto, no interior da ficha, eles
demonstram claramente qualidades. Dessa forma, é
correto dizer que somente os adjetivos qualificam os outros

seres?
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ANEXO 26 - FICHA DE PRODUCAO FINAL - FRENTE

FICHA DE PERSONAGEM - Producao final

-
NOME:

Aluno:

IDADE:
PERFIL:

APARENCIA:

- /

NARRARE: O0O00000000000000000000000000O0O00OO0
EXPERIENCIA: CO00000000000000000000000000O0

ATRIBUTOS/ HABILIDADES

Atletismo: 000000 O0000O0
Ateng3o: O0O000O0 _ OO0O0O00O0
Exploragdo: OO 0000 Q00000
Cortesia: O0O000O0 _ O0O00O0O0

Persuasdo: OO O0OOOO DEFEITOS:
Furtividade: OO OO0OOO
Investigaggdo: OO O0O0O0
Raciocinio: COO0OOO0OOQC
Tecnologia: OOOOOO OBJETOS:
Interagdo:. QO OOOOQC
Lideranga: QO OOOO
Coragem: OQOOOOOQOO
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ANEXO 27 - FICHA DE PRODUCAO FINAL - VERSO

PERSONAGEM:
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ANEXO 28 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tema da pesquisa: As escolhas lexicais na caracterizagdo das personagens: uma
atividade reflexiva por meio da narrativa interativa para o ensino fundamental.

Nome da pesquisadora: Patricia Torres

Nome da orientadora: Elis de Almeida Cardoso Caretta
Instituicdo de origem: USP/FFLCH

Natureza da pesquisa: Pesquisa de aplicacdo pratica destinada a contribuir para
ampliacdo da capacidade leitora e reflexiva da construcéo de personagens por meio
de atividades de natureza ludica (narrativa interativa em jogo de RPG) e andlise
lexical.
Participantes da pesquisa: 7° ano A do Ensino Fundamental II.
Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo, a direcao permitird que os
alunos participem das diversas fases da pesquisa:

a) Leitura: Obra O Clube dos Sete - Marconi Leal (2015)

b) Brincadeira: Jogo de RPG destinado a aprendizagem e reflexdo sobre o léxico.

c) Reflexdo e producdo: atividades destinadas a analise da construcdo de

personagens da obra lida sob os aspectos: lexical, ideoldgico, contextual e
linguistico.

. Sobre as atividades: todas as atividades propostas envolvem a aquisicdo de
habilidades requeridas e norteadas pelos Parametros Curriculares Nacionais e serao
cumpridas em sala de aula e como tarefa de casa compondo a avaliagdo bimestral
dos alunos.
Riscos e desconforto: a participagdo nesta pesquisa néo traz complicacdes legais.
Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos conforme resolucéo n°. 196/96 do Conselho Nacional
de Saude. Nenhum dos procedimentos usuais oferece riscos a dignidade.
. Confidencialidade: todas as informacdes coletadas neste estudo sao estritamente
confidenciais. Somente a pesquisadora e a orientadora terdo conhecimento dos
dados.
Beneficios: ao participar desta pesquisa, a instituicdo ndo terd nenhum beneficio
direto. Entretanto, esperamos que este estudo traga informac¢des importantes ao

ensino de lingua materna, de forma que o conhecimento que sera construido a partir
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desta pesquisa possa trazer diretrizes para as questdes de leitura, compreensédo e
aguisicao do Iéxico e, ainda, producéo de textos com base na multimodalidade.
Pagamento: a escola ndo terd nenhum tipo de despesa para participar desta
pesquisa, bem como nada sera pago por sua participacao.

ApoOs estes esclarecimentos, esperamos 0 seu consentimento de forma livre para

consentir que a turma descrita possa participar desta pesquisa.

Consentimento Livre e Esclarecido

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
manifesto meu consentimento em permitir a participacdo dos alunos do 7° A na
pesquisa. Declaro que recebi copia deste termo de consentimento, e autorizo a
realizacdo da pesquisa e a divulgacéo dos dados obtidos neste estudo.
ApoOs estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para

participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem.

Vice diretora: Andreia Machiaveli de Assinatura do Orientador
Souza

Diretora: Bianca Yukari Matoba de Assinatura do(a) pesquisador(a)
Souza Leme

Universidade de Sado Paulo — USP

Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas - FFLCH
Programa de Mestrado Profissional em Letras - Profletras
Pesquisadora Principal: Patricia Torres

Contato: (19) 99195-5312 / Email: patriciatorres@usp.br
Orientadora: Profa. Dra. Elis de Almeida Cardoso Caretta
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