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Resumo. No campo de estudos do(s) (multi)letramento(s), advoga-se a insercao de jogos digitais na
escola como uma alternativa ao ensino tradicional, uma forma de despertar maior atencao e interesse
dos alunos, bem como possibilitar o acesso e o desenvolvimento dos alunos nas praticas letradas
multi-hiper-midiaticas. Nessa perspectiva, a Olimpiada de Lingua Portuguesa Escrevendo o Futuro
(OLPEF), desde sua quinta edicdo, em 2016, vem oferecendo materiais formativos e didaticos que
procuram integrar a cultura digital ao ensino dos géneros textuais, dentre eles, os jogos de
aprendizagem. Diante disso, interrogamos: Tais jogos sdo meros expedientes ldicos ou colaboram
com o efetivo desenvolvimento linguistico, textual e discursivo dos estudantes? Como os eixos de
ensino da lingua portuguesa (leitura, producéo e conhecimentos linguisticos) sdo abordados pelos
jogos? Nosso trabalho objetiva investigar as contribuicdes do jogo Crogodd para 0 ensino e a
aprendizagem da cronica literaria enquanto género do discurso. Para tal, recorremos a Bakhtin
(2013), a Leffa (2012), a Marcuschi (2008) e a Ribeiro (2016). Os critérios de anélise séo: a) a
qualidade e a representatividade dos textos selecionados para compor os desafios; b) as capacidades
de leitura e de produgdo textual mobilizadas; c) os conhecimentos linguisticos explorados nas
atividades e d) o encaminhamento teérico-metodoldgico adotado em sua abordagem. Os resultados
evidenciam que Crogodd ndo merece o qualificativo “jogo de aprendizagem”, devido a
inconsisténcias metodolégicas e a problemas de formulagcdo na maioria de suas propostas.
Concluimos que a OLPEF faz uso de um novo recurso, mas sob a perspectiva do ensino tradicional.

Palavras-chaves. Multiletramento. Jogos. Género. Olimpiada de Lingua Portuguesa Escrevendo o
Futuro.

Abstract. In thefield of studies of (multi)literacy (or literacies), the addition of digital games in the
school is advocated as an alternative to traditional teaching, a way of arousing greater attention and
interest from students, as well as enabling the access and the development of students in multi-hyper-
media literate practices. In this perspective, the Portuguese Language Olympiad Writing the Future
(OLPEF), since its fifth edition, in 2016, has been offering training and didactic materials that seek
to integrate digital culture into the teaching of textual genres, among them, the learning games.
Therefore, we ask: Are such games merelyplayfuldevicesor do they collaborate with the students'
effective linguistic, textual and discursive development? How are the axes of teaching the
Portuguese language (reading, production and linguistic knowledge) addressed by the games? Our
work aims to investigate the contributions of the Crogodd game to the teaching and learning of
literary chronicles as a discourse genre. For this, weused Bakhtin (2013), Leffa (2012), Marcuschi
(2008) and Ribeiro (2016). The analysis criteria are: a) the quality and there presentativeness of
these elected texts to compose the challenges; b) the reading and textual production skills that are
engaged; c) the linguistic knowledge explored in the activities and d) the theoretical and
methodological approach adopted in its approach. The results show that Crogodd does not deserve
the qualifier “learning game”, due to the methodological inconsistencies and formulation problems
in most of its proposals. We conclude that OLPEF makes use of a new resource, but from the
perspective of traditional education.

Keywords. Multiliteracies. Games. Genre. Portuguese Language Olympiad Writing the Future.



OS GAMES NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA
Tatiana Simoes
Pagina |2

Introducéo

A Olimpiada de Lingua Portuguesa Escrevendo o Futuro (OLPEF) €, hoje, 0 maior
programa de formagé&o docente da disciplina homonima, dada a diversidade de cursos que oferta
em sua comunidade virtual (PORTAL, 2018) e de acdes que realiza junto as secretarias de
educacdo estaduais e municipais de todo pais. Dentre elas, destaca-se o concurso bianual de
textos direcionado a alunos de escolas publicas em cinco categorias: poemas (quinto ano do
Ensino Fundamental), memorias literarias (sexto e sétimo anos do Ensino Fundamental),
crbnicas literarias (oitavo e nono anos do Ensino Fundamental), documentario (primeiro e
segundo anos do Ensino Médio), artigo de opinido (terceiro ano do Ensino Médio).

O principal objetivo da OLPEF € contribuir com a melhoria do ensino-aprendizagem
da escrita, por meio da metodologia da sequéncia didatica de géneros, proposta pela Escola de
Genebra. Os docentes participantes do Programa tém acesso a materiais didaticos diversificados
para explorar os géneros em sala de aula. O principal é o Caderno do Professor, em versdo
impressa e virtual, que guia a sequéncia didatica olimpica, acompanhado de uma Coletanea
com exemplares representativos do género em pauta. Além deles, o Portal apresenta uma se¢éo
denominais Especiais que traz bate-papos e videoaulas com especialistas, entrevistas com
escritores renomados, textos de difusdo cientifica, leituras complementares etc., destacando-se
0s jogos de aprendizagem.

O jogo de aprendizagem sobre a cronica, Crogodd, € um jogo virtual que tem por
objetivo conduzir o aluno a manejar e a analisar caracteristicas do género, a fim de conquistar
uma vaga como escritor no blogue “Cronicanto” — um blogue formado por alunos semifinalistas
da edicdo de 2012 da OLPEF. Para vencer o jogo, o aluno deve passar pelos trés desafios
propostos em diferentes locais de Crogodd, a cidade ficcional dascronicas:

“Lan do Tom”, cujo desafio é um quebra-cabegas de historias. O aluno precisa
montar a mesma histdria em quatro versdes diferentes, selecionando os paragrafos
adequados para construir quatro cronicas conforme o tom solicitado (lirico,
humoristico, critico eirnico).

- “Secos e Molhados”, cujo desafio ¢ ler ou ouvir os textos inspirados em produtos
vendidos na mercearia para descobrir quais deles sdo crbnicas e quais pertencem a
outros géneros, por meio de um teste de multipla escolha que enuncia caracteristicas
dessestextos.

- “Jargdes da Peleja”, cujo desafio ¢ acertar o gol para, em seguida, relacionar o
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significado de um jargdo a uma das expressdes futebolisticas listadas natabela.
Ganha a partida aquele que fizer mais pontos, vencendo, pelo menos, duas das trés
etapas. Em cada uma delas, hé as opges de voltar ao inicio da partida, de voltar a prépria cidade
e de consultar as regras dessa etapa. Também é possivel consultar a pontuacdo dos participantes
e 0 link “Ajuda” sobre as regras gerais do jogo a qualquer momento da partida. Os ambientes
vém destacados (coloridos) no mapa da cidade e basta clicar em cima de um deles para iniciar

a partida, como se pode observar a seguir:

Figura 01: Cenério de abertura do jogo Crogodd (PORTAL, 2018)

O objetivo geral de nosso trabalho é investigar as contribuicdes do jogo Crogodd
para o ensino e a aprendizagem da cronica literaria enquanto género do discurso. Postulamos
como objetivos especificos: observar em que medida esse Jogo colabora com o efetivo
desenvolvimento linguistico, textual e discursivo dos estudantes; eanalisar como 0s eixos de
ensino da lingua portuguesa (leitura, produgéo e conhecimentos linguisticos) sdo abordados
no Jogo. Para tal, recorremos, dentre outros, a Bakhtin (2013), a Leffa (2012), a Marcuschi
(2008) e a Ribeiro (2016). Os critérios de analise sdo: a) a qualidade e a representatividade
dos textos selecionados para compor os desafios; b) as capacidades de leitura e de producéo
textual mobilizadas; ¢) os conhecimentos linguisticos explorados nas atividades e d) o

encaminhamento tedrico-metodolégico adotado em sua abordagem.
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Jogos digitais como recurso de ensino-aprendizagem

A tela dos dispositivos eletronicos (computadores, tabletes, celulares, notebooks),
associada aos novos mecanismos de producéo, reproducdo e difusdo da escrita e da leitura, por
nos entendidos como mais interativos, democraticos e hibridos (as novas tecnologias digitais
da comunicacdo e da informagéo, ou, TDIC) que os impressos, configura “ndo apenas novas
formas de acesso a informagdo, mas também novos processos cognitivos, novas formas de
conhecimento, novas maneiras de ler e de escrever, enfim, um novo letramento”, caracteristico
do universo cibernético (SOARES, 2002, p.152). Esses novos letramentos emergentes do
universo digital requerem o manejo dos géneros circulantes nessa esfera, de carater multi e
hipermidiatico.

No campo pedagdgico, isso exige um redirecionamento das estratégias didaticas
voltadas para o ensino da linguagem, que considere o impacto das novas TDIC. Com base nas
reflexdes de Coscarelli (2016), Novais (2016), Ribeiro (2016) e Zacharias (2016), listamos
algumas possiveis atividades:

identificacéo e utilizacdo de diferentes componentes da interfaces graficas digitais?

(botdes, barras de rolagem, links, abas, janelas, icones, simbolos, desenhos, leiaute,
entre outros) para acessar textos e outras formas de interagéo;

- navegacdo e pesquisa na Internet (localizar-se nas camadas do hipertexto, acionar
links e itens de menu, reconhecer e usar ferramentas de busca e de busca avancgada,
gerar e avaliar palavras-chave para essas ferramentas, ler e compreender 0s
resultados dos mecanismos de busca);

- selecdo, organizacdo e apuracgdo da relevancia das informacdes (inferir conteddo do
link a partir do rétulo; averiguar credibilidade das fontes e dos links; selecionar
conteddos pertinentes aos objetivos de leitura, separando contetdos das paginas da
Internet das publicidades que nela emergem, por exemplo);

- leitura, producéo e analise critica dos géneros hipermidiaticos;

! Tais elementos orientam a navegacéo e a leitura, pois padronizam os comandos (forma dos botdes, cores das
janelas, sequéncia de acdes) para que se possam utilizar softwares, sites e aplicativos com uma certa rotina e
estabilidade.
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- percepcao da multimodalidade (design, cores, sons, movimentos, escrita, imagem) e
da integracdo das diferentes linguagens e dos recursos de navegacdo na construcao
de sentidos dos textos e dos ambientes digitais;
- exploracdo das habilidades de observacdo, de reflexdo, de colaboracdo e de
compartilhamento;
- formacao de atitudes de respeito, de cooperacdo e de participacdo na vida publica;
- apropriagéo das novas TIC com a finalidade de desenvolver capacidades cognitivas,
estratégias discursivas e atitudes cidadas.

Tais atividades pressupdem, portanto, um aluno que consiga navegar no ciberespaco e
manipular os dispositivos eletrdnicos (saiba, ao menos, ligar e desligar os dispositivos, acessar
a Internet por meio deles, usar o mouse e o teclado dos computadores e notebooks e/ou o toque
nas telas sensiveis de celulares e tabletes). Dado as condi¢es socioecondmicas desiguais dos
alunos, é preciso que a escola garanta a todos o acesso a esses dispositivos e a apropriacdo de
seus modos de usar, €, em particular, a inser¢do dos alunos nas praticas de letramento digitais
ou hipermididticas.

Dentre os diversos géneros da hipermidia, destacam-se os games pelo sucesso que
fazem com o publico infanto-juvenil. Segundo Leffa et ali (2012, p.218), o videogame (ou jogo
digital) é um género do discurso multimodal que se define pela presenca de determinadas
caracteristicas como ludicidade, interatividade, imprevisibilidade (desfecho incerto), suporte
eletronico, acdo fisica (envolve, a depender do tipo de jogo, gestos, olhares, ouvido e
movimentos corporais), regras, evasdo da vida real, narratividade, voluntariedade e
disponibilidade do jogador. Dada seu poder de imerséo, o envolvimento fisico e mental que eles
exigem dos sujeitos e a atratividade que exercem sobre o0s jovens, 0s jogos podem ser 6timos
instrumentos para explorar aspectos da lingua e do género.

Vaérios pesquisadores citados por Ribeiro (2016, p.163-165) advogam em favor da
introducdo de jogos digitais na escola, alegando que melhoram o desempenho nas disciplinas
escolares e contribuem com a formacao da autonomia e da criatividade. Argumentam ainda que
0s jogos favorecem a motivacéo intelectual e cognitiva do estudante, a aprendizagem de valores
Ccomo a cooperagdo e a parceria, a capacidade de lidar com desafios, regras, convencoes e
situaces diversas e de analisar e solucionar problemas. Também promovem o letramento
digital, pois levam o aluno a manusear elementos graficos e de navegacdo no ciberespaco, a
ajustar a coordenacdo olho-médo e a manipular dispositivos de entrada (mouse, teclado,

controles, pedais, volantes, joysticks), programas e outros recursos disponiveis no computador
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e na Internet (RIBEIRO, 2016, p.166-167).

No campo especifico da linguagem, Leffaet ali (2012, p.209) defendem que 0s jogos
podem ser importantes instrumentos de mediagdo da aprendizagem linguistica, pois a0 mesmo
tempo em que exigem o conhecimento da lingua e de sua inter-relagdo com outras semioses
(videos, audios, imagens) para serem jogados, propiciam sua aprendizagem. Assim, argumenta
Ribeiro, os jogos podem “contribuir com a formacao de bases linguisticas que permitam aos
jogadores participar de praticas sociais ligadas a leitura e a escrita no ambiente digital”
(RIBEIRO, 2016, p.164).

Os jogos pedagdgicos criados pela OLPEF pretendem ensinar de forma ludica e
estimular a aprendizagem colaborativa e em rede. Como todo jogo digital, eles possuem um
espaco (a tela do dispositivo eletrénico) e um tempo (tempo psicoldgico, de imersao no jogo, e
tempo cronoldgico, de duracdo do jogo) definidos. Podemos afirmar que o jogo Crogodd
colabora com a aprendizagem de parte dos aspectos mencionados acerca do letramento digital.
No que tange a navegacao digital, os jogadores precisam manipular, se necessario, botdes
(voltar para cidade, reiniciar partida e regras) e janelas (pontuacao e ajuda) em todos os desafios
do jogo e acionar, caso desejem, 0s botdes de parar e de continuar os audios das crénicas no
desafio “Secos ¢ molhados™.

Outras habilidades necessarias sdo: reconhecer figuras, como os avatares Mimi e Arthur,
os cenarios de cada desafio do jogo, os produtos iluminados na mercearia “Secos € molhados”
e os fantasmas, assinalando os computadores quebrados da “Lan do Tom”; manejar icones e
desenhos, como a seta indicando a dire¢do de acerto do gol no campo de futebol e 0 mouse
indicando o tom da cronica na roleta da “Lan do Tom”. Vejamos abaixo 0s principais recursos

de navegacao do Jogo:

Recursos Simbolos
Botdes: voltar para cidade, reiniciar : .
partida, regras, parar e continuar !@ ! | ;5 00 ;;Ei_

Janelas: Pontuacédo, Ajuda

Revista Sapiéncia: Sociedade, Saberes e Praticas Educacionais ISSN 2238-3565
v.10, n.6, p.1-23, dez., 2021 — Edicao Especial. | SILCE - Novo Normal (?): Artes e Diversidades em Isolamentos



OS GAMES NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA
Tatiana Simdes

Pagina |7

Figuras: avatares Mimi e Arthur,
produtos iluminados na mercearia,
fantasma na lanhouse, cenérios de
cada desafio do jogo na cidade
(Mercearia “Secos e molhados”,
campo de futebol “Jargdes da Peleja”
e “Lan do Tom™)

icones e desenhos: seta da direcdo do
gol e mouse para sorteio do tom na
roleta russa

H
£

¥

ffesiss

Quadro 01: Elementos de navegacdo do Jogo Crogodd

Em relacdo a linguagem multimodal, o jogo faz uso de cores (0 azul para o avatar Mimi
e o laranja para o avatar Arthur; o verde para assinalar respostas corretas e o vermelho, as

erradas; verde para o campo de futebol, azul para a lanhouse e laranja para a mercearia), de
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imagens estaticas (os cenarios de cada desafio), de animacGes (os avatares Arthur e Mimi
tentam fazer o gol, e o goleiro movimenta-se para defendé-lo no desafio “Jargdes da Peleja”),

de audios (narragdes das cronicas no desafio “Secos e molhados”) e de escrita (exposi¢ao das

regras de cada desafio e do contexto geral do Jogo). Exemplo desta pode ser observado a seguir:

{r0c00g LAN D0 TOM

U peguena parada na Lan House.. Afinal, voes ¢ geu coleg(@
néo concequen fear #desconectadog por muit fempo!

A mé notiia 6 que quatro dag cinco méquinas digponiveie ndo
receberam manutencdo.

Acaim que consequirem degeobrir em qual computador 0 jogo esta
inctalado, vocs véo ge deparar com uma o desafiadora
montar quairo erdnicas confando a megma hictoria em difrentes
fong (humoritico irdnico, ertio e lricol.

Cumprida esta etapa, ndo e esquega de compartibar a conquita
nag redeg Socias! ;-

Vot ¢ geu colega ectao disputano uma vaga para o Croricanto. €
0662 a0 6 i digputa qualper, poig o Cronicanto 6 um blog em que
esfudantes de fodo o Braal revelam a sua percapedo do uger onde
vivem por mei de erénicag publicadas diamerte,

Dera concequr fazer prte dosce fin, vocd tanbén deverd exercita
ot ober obervador Convidamos oeks a conbiecerem a cideds de
Crogod, com tarefag a serem executadag o canpo de futebol, no
armazém ¢ nalan house. Quem ge cai mehr nag etapag fiea com a
vagel

| R — ;,/) o

Figura 02: Regras do Jogo Crogod6(PORTAL, 2019)

O espaco hibrido do jogo requer do estudante a capacidade de reconhecer as diversas
linguagens que o constituem e articula-las para construir o sentido do texto e superar os desafios

propostos, conforme se vera nas se¢des a segulir.
A selecdo cronistica de Crogodd

0O Jogo Crogod6 (PORTAL, 2018) apresenta 0s seguintes textos: uma crénica adaptada
em quatro versdes diferentes (critica, irdnica, humoristica e lirica), cinco crénicas ou
fragmentos delas?, uma noticia e um relato. Todos esses textos s&o inauténticos, pois ndo sio
indicados nem o autor, nem o suporte da publicagdo, nem o momento histdrico-artistico de
criacdo cronistica, 0 que nos leva a crer em autoria pertencente aos elaboradores do Jogo que
fazem parte da equipe pedagdgica da OLPEF. Ou seja, as cronicas e demais textos foram

construidos artificialmente para esse recurso didatico-digital, o que compromete o objetivo do

2N&o ¢ possivel determinar em razdo da auséncia de créditos.
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Jogo de ser um recurso para aprendizagem, e nao para mera diversao.

Embora sejam destituidas de contexto de producgdo, as cronicas do Jogo Crogodo
assumem variados tons e formas estilistico-composicionais, em consonancia com o querer dizer
e 0 tema em pauta. No desafio “Secos e molhados”,ha cinco exemplares cronisticos. “Pacote
de velas” destaca uma personagem do morroqueleva velas em qualquer ocasido, seja um samba,
seja um enterro, aproximando-se do perfil mundano; outro texto conta, em tom memorialistico,
a experiéncia do filho de ir pescar com seu pai, mesmo sem gostar de pescaria; e um outro, de
natureza lirica, traz reflexdes suscitadas por uma flor na lapela de um casaco a venda no
armazem (PORTAL, 2018).

No perfil humoristico, encontramos dois textos. Um deles, sem titulo, estruturado no
formato de uma correspondéncia pessoal, narra de forma comica a revolta do personagem-
cliente Neco, que escreve uma carta de reclamacéo ao dono do armazém sobre a compra de um
chapéu com dois furos na cabega. O outro, “Escova de dente”, relata a surpresa da personagem
Maério, ao encontrar seu companheiro de viagem, Jodo Tarcisio, usando sua escova de dente
para limpar a dentadura e justificando sua atitudeao dizer que ndo tinha nojo de pegar
emprestado do colega (PORTAL, 2018).

Esses textos sdo objetos de um desafio de perguntas e respostas acerca de suas
caracteristicas composicionais e estilisticas. Ao oferecer o audio dos textos utilizados nesse
desafio, 0 Jogo colabora com o acesso e a inclusdo dos alunos que tém necessidades especiais
(cegueira ou baixa visdo) e com a promocdo da escuta da literatura, 0 que pode aproxima-
los dessa esfera e facilitar a compreensdo escrita. Contudo, sdo textos fabricados para as
atividades do proprio material didatico, o que rompe com nogdo de género de base bakhtiniana,
adotada pela OLPEF (RANGEL, GARCIA, 2012).

A cronica do desafio “Lan do Tom” é o exemplo maximo de que a mesma tematica,
sofrendo algumas variacdes de carater estilistico-composicional, pode resultar em diferentes
tons emotivo-volitivos e, por conseguinte, diferentes versdes de uma cronica (PORTAL, 2018).
Apresenta-se com os paragrafos embaralhados para o aluno ir selecionando conforme o tom
corresponde (lirico, irbnico, humoristico e critico) e, assim, construir quatro textos distintos.O
Jogo deixa claro que um dos tons pode prevalecer sobre os demais, demarcando o intuito
discursivo da obra. Assim ¢ que “O Tido e o bom ladrdao” pode ser considerada lirica, irénica,

critica ouhumoristica.

Producéo textual interativa
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Um dos desafios propostos pelo Jogo Crogodd é a montagem de quatro versdes
diferentes da mesma cronica: humoristica, critica, irbnica ou lirica. Na “Lan do Tom”, o aluno
é convidado a clicar sobre o mouse da roleta russa para sortear um desses tons e, a partir dele,
indicar os paragrafos apropriados para a composicao do texto. Cada versao da cronica € dividida
em quatro partes ou paragrafos, 0os quais se encontram misturados aos das outras versdes. O

desafio consiste em o aluno selecionar, dentre quatro opgdes, qual paragrafo corresponde ao

tom previamente selecionado. A figura abaixo ilustra esse procedimento:

Foi e fzenda e Bom Jeoue de Minas que corbecio ; .
sofido Tigo Canjica, vivente de bico, coheita em coheita, =8 & \
fazenda em fazenda, sem rumo, cem dinheiro. :

& femporada ¢ era dispensado sem mais nem menos.

Conheci Tido Canjica na fazenda de um amigo em
Bom Jesus de Minag. Aparecia para a colheita de
mexerica. Mag dormia sob o pé da &rvore do que

apanhava fruta. Depoie sumia. Acabava o dinheiro, §
voltava e meu amigo arranjava outro trabalho. l

Conheci Tigo numa fazenda em Bom Jesus de Minag. f i
Mao de oba baratapara a cobeit de merica Acsbaa @

Corheci o Tiao na fazenda de um amigo em Bom Jesue
de Minag. Aparecia para a coheita de mexerica, mag
dormia sob o pé de 4rvore. Acabava o dinheiro, voltava.
“Colheita boa, né, seu Candido? Ganhou bom dinheiro, o
senhor,” Meu amigo, paciente, arranjava outro frabatho.

Figura 03: Lan do Tom (Portal, 2018)

A atividade explora a coesdo e a coeréncia textuais, na medida em que exige dos
alunos observar a articulacdo entre os paragrafos e a congruéncia entre o tom selecionado e
0 modo de dizer da cronica, ou seja, a forma composicional e os recursos linguistico-
estilisticos mobilizados em sua construcao. Ao final, 0 Jogo assinala os acertos e erros dos
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alunos para conferéncia e passa a vez para o parceiro da competicdo. A atividade oportuniza
ao aluno observar que o mesmo conteldo tematico pode ser tratado sob diferentes

perspectivas e entonac¢do avaliativas e que a crénica pode assumir diferentes tons.

Léxico e variacao linguistica

O desafio “Jargdes da Peleja” do Jogo Crogodo faz uso de termos do campo lexical
futebolistico para averiguar o conhecimento vocabular dos alunos. A atividade consiste em
acertar o gol e depois identificar o termo, ou melhor, o jargdo correspondente ao enunciado
exposto, um comentario que aparece no canto inferior da tela, apds o jogador ter acertado o gol.
E um tipo de atividade que requer do aluno certa familiaridade com os jogos eletrdnicos,
pois, se ele ndo acertar o pénalti, ndo hd como participar do desafio linguistico. Logo, ele
precisa ter um certo grau de letramento tecnoldgico, mobilizando habilidades como a
coordenacdo olho-méao, a manipulacéo de dispositivos eletrénicos (mouseou controle), para

clicar, arrastar, rolar, soltar etc., conforme indicado pela “seta”.

o "RG‘

Véu de noiva A rede balangou com o chute certeiro do
atacante.
Frango A faha foi tamanha que o goleiro mal conseguiu
encarar 4 forcida.
O centroavante ficou fant parado
Banheira pro:c'nr\o 20 gol ::um w camiga,
i A partida foi decidida com um gol no primeiro
Morte gabita partida deswgin gol no pr
Artilheiro Canela foi 0 maior goleador dos ditimos trés -
campeonafos.
Cartola A negociago entre og dirigentee dos clubes foi
Pipoqueiro Mal comegou 0 jogo :x::a pernas 4 tremiam de
Coruja Unn chute certeiro e a bola morreu no angulo! !@
Foi 80
Caneta Arer oo o D prm s &
Contrata zagueiro, contrata goleira._ € o fime ndo -
Lanterna Ziuako, Pomeolmsb Al [
Chocolate ‘
A goleada foi tao expressiva

que até o narrador perdeu 1 .
ag contag! N

Figura 04: Desafio linguistico no campo de futebol (PORTAL, 2018)

O desafio segue principios sociointeracionistas de aprendizagem, pois simula uma

disputa de pénaltis, através de dois avatares dos jogadores e dos gritos entusiasticos da torcida.
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A atividade, contudo, possui inconsisténcias, como a falta de paralelismo semantico entre 0s
enunciados, pois alguns trazem a acepcao da palavra, a exemplo de “chocolate”, e outros trazem
alguma informacao sobre seu referente, a exemplo de “cartola”.

E incrongruéncias entre alguns termos e seus significados: o termo ‘“coruja”
isoladamente ndo indica que “a bola morreu no angulo”, mas sim a expressao “onde a coruja
dorme”; “banheira”, por sua vez, indica que o jogador (centroavante ou nao) esta impedido, e
ndo apenas que ele “ficou (...) parado proximo ao gol”. O principal problema dessa atividade
reside na auséncia de relacdo com o género cronica, isto é, de articulacdo desse conhecimento
linguistico com o processo de leitura compreensiva, de andlise e, principalmente, de producéo
do género olimpico.

Trata-se de um desafio ludico que averigua o conhecimento prévio dos alunos sobre
esse campo lexical e propicia a aprendizagem ou, a0 menos, a descoberta de uma variedade
sociocultural ou diastratica. Porém, ndo oferece uma abordagem reflexiva desse topico em uso
em discursos cronisticos auténticos. O Caderno do Professor, que guia a sequéncia didatica
olimpica, apresenta uma cronica cuja tematica ¢ o futebol, “Peladas”, de Armando Nogueira,
mas nenhum dos termos nela mobilizados, como “racha”, “canela”, “bico”, e “pintura”, consta
no Jogo Crogodo. N&o ha, portanto, articulacdo entre os materiais didaticos olimpicos.

De acordo com Bakhtin ([1942-1945]2013, p.23),““as formas gramaticais ndo podem
ser estudadas sem que se leve sempre em conta seu significado estilistico. Quando isolada dos
aspectos semanticos e estilisticos da lingua, a gramaética inevitavelmente degenera em
escolaticismo.”. Acionamos a critica de Bakhtin ao ensino tradicional de elementos da lingua,
apartado dos aspectos semantico-estilisticos, observados a partir do funcionamento desses
elementos nos géneros do discurso.

Pesquisas recentes acerca do dialogismo da nominagdo apontam que as escolhas dos
nomes, como os jargdes, variam em funcdo do tempo, do espaco, da esfera de atividade, do
género, do ponto de vista de quem fala e de para quem se fala (MOIRAND, 2003; SIBLOT,
2001). Porém, o Jogo Crogodo pouco contribui com a reflex@o sobre o Iéxico e a escolha das
unidades linguisticas para a producdo da cronica, em funcdo do destinatario presumido, dos

objetivos do concurso e do querer dizer autoral.
Leitura e analise linguistica

O desafio “Secos e molhados™ apresenta sete perguntas de multipla escolha sobre as

dimensdes constitutivas da cronica, na tentativa de articular o eixo dos conhecimentos
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linguisticos ao da leitura, entretanto, toma como objetos de estudo textos inauténticos.O aluno
deve escolher um dos produtos a disposi¢do na mercearia, escutar e/ou ler o texto que tematiza
esse produto e responder a pergunta sobre ele.

O objetivo é averiguar seo aluno reconhece o género e seus tracos caracteristicos, se
bem que um teste objetivo pouco avalie da experiéncia de leitura e analise de um texto ou
género e careca de precisdo quanto ao conhecimento doaluno. Esse tipo de teste ndo consegue
determinar se a resposta resulta de efetiva aprendizagem ou do mero “chute”. Além dessa
falha intrinseca da multipla escolha, ha problemas linguisticos e metodoldgicos na

elaboracdo da maioria das questfes, conforme veremos a seguir:

Nesse texto o autor: A flor amarela de pano, feiosa, parecia |
girassol na lapela do casaco
pendurado em varal, no alto da porta.

@ Langa médo da argumentagao Nem lembro por que entrei no

para convencer o leitor; armazém. A flor tosca me paralisou,
flutuava devagar no casaco, pra la e
) pra cé, por causa da aragem.
e . Escreve uma cronica com Colocada pra destacar a pega, a
linguagem bem-humorada para venda. Agasalho de |4, pesado, usado
alegrar o leitor; por tropeiro e vaqueiro da nossa regiao

fria. Eu também andava virada, nas

N nuvens. A flor na lapela da minha jaqueta, -
W) Enumera fatos sem se fixar sobre o vestido, ele que tinha colocado. Todo
emnada especial; mundo sabe que certas dores de dentro da
gente reaparecem assim, sem querer, em
lembranga, quase alucinagao.

<@ Escreve uma cronica em tom
lirico e faz uso dos recursos
de linguagem da prosa poética;

s Wﬁmv T A

3 S . i’\ LAYy
Flgu ra 05 Questao I do Jogo Crogod6 (PORTAL, 2018)

As alternativas® sdo bem elaboradas do ponto vista formal e conteudistico, pois
respeitam o paralelismo sintatico, avaliam de modo pertinente o estilo, o tom emotivo- volitivo
e 0 querer dizer da crbnica. Essa € uma questdo de facil resolucdo, dado que a primeira e a

segunda alternativas apontam para estilos de cronicas bastante distintos do texto, argumentativa

30 comando incorre em um erro de pontuagdo: falta a virgula separando o adjunto adverbial “Nesse texto” do
sujeito “o autor”. As alternativas desta questéo e das figuras 06 e 08 deveriam iniciar com letra mindscula, pois
continuam a orac¢do do comando da questo.
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e humoristica, respectivamente. A terceira alternativa incorre em erro de contradicdo, sendo
facilmente eliminavel, pois todo o texto foca no tema da flor. E a quarta alternativa € a correta,

visto que os elementos liricos sdo evidentes e reconheciveis no texto em pauta.

A questdo seguinte é construida de modo similar:

Na construgdo estética de “Acender as velas ja é profissao.
Pacote de velas Quando n&o tem samba, tem

desilusdo.” A misica de Zé Keti veio a
cabega quando vi aquela senhora
pedindo um pacote de velas para 0
rapaz do baicdo. “Da branca, dona
Lucinda?". “Da branca, meu filho.
Hoje tem festa, ndo. Outro que se foi",

- O autor cria um clima de
suspense na cronica;

W Oescritor mostra no relato um 86 conhecia a velhinha de ouvir falar,
ponto de vista critico; primeira vez que a via. A maior
compradora de velas do Morro do Bom
0 escritor seleciona 0 Pastor. Alguém defuntou? Dona Lucinda
- vocabulario, 0s recursos de era a primeira a levar e acender velas na
pontuagéo, o tamanho das casa do falecido. Carpia, rezava. Festa de
frases; aniversario no morro? La estava ela, com as

coloridas. A primeira a lumiar, dangar e puxar o
Y No microconto, o autor presta samba.

homenagem & mdsica popular m
brasileira;

Flgura 06 Questaoll do Jogo Crogodo (PORTAL 2018)

As alternativas avaliam de forma efetiva o reconhecimento do género e de seu estilo:
a primeira fala de “clima de suspense” inexistente na cronica; a segunda a classifica como um
relato critico, quando ela assume a organizacgao narrativa. A terceira, tida como correta pelo
Jogo, tematiza as marcas de autoria presentes na cronica. E a quarta identifica o texto
erroneamente como microconto, pois ndo ocorre nem conflito, nem climax nahistoria®.
A questdo seguinte traz problemas de ordem conteudistica e estrutural:

40corre quebra do paralelismo sintatico nessa alternativa. A auséncia da virgula ou dos dois pontos demarcando o
adjunto adverbial anteposto é verificado aqui e no comando da questdo da figura 08.
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3E

€95 £ Mol Hags :?

Descubra qual é a
alternativa nao esta de

acordo com situacdo de Escrito bem grande na frente: Vida
produgio. loka. Igual do Mano Brown. Seu
] O cronista aborda um tema Ananiag acabou de colocar na
ligado a vida cotidiana; prateleira. Ninguém tem um desses
! na cidade, ta ligado? Meu pai chamou J
pra pescar com ele, falei que nao |
@ A oronicatraz uma linguagem aguentava tomar sol na cabega.
despojada, bem préxima da Arranja um boné, ele disse. Que i
oralidade: desculpa dava? Odeio pescaria. Mas
agora ele vai ter que comprar essa
bombeta pra mim. Sem problema pér
W) O cronista escolhe um episodio botina e sair com o velho e vara de bambu
curioso para narrar; nas costas. A risada vai acabar quando
baterem os olhos ali: Vida loka. Os moleques
vao estrilar de inveja.
<@ O texto assume um tom
autobiografico com caracteristica
de memoérias

“Figura 07: Questao 111 do Jogo Crogods (PORTAL, 2018)

A questdo apresenta problemas de coeréncia que tornam dificil sua resolugdo: o
comando induz ao erro ao solicitar a resposta incorreta, e a terceira alternativa, tida como
correta pela OLPEF, pede um julgamento de ordem subjetiva, podendo ser vista como
incorreta por quem ndo considere curioso o fato relatado na cronica®.

Vejamos a questdo a sequir:

50 enunciado possui ainda problemas gramaticais: auséncia do pronome relativo “que” ligando “alternativa” a
oragdo posterior e do artigo “a” diante de “situagdo de produgdo”. As trés primeiras alternativas sdo erroneamente
separadas por ponto e virgula, e a Ultima aparece sem o ponto final, falha presente em todas as questdes.
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S EMotHADgs — o)

Em Escova de dente
O narrador se caracteriza

v como um observador bem-
humorado, articula bem as

Jodo Tarcisio era meio desmiolado,
mas companheirdo de seu Mario nas
andangas por sertdes afora, vendendo
X tecido, linha, agulha. Malas cheias de
descrlqbesc?:nggenrolar - amostras e algum rolo de chita barata,
3 que sala rapido. Em geral viajavam de
@ 0 narrador do conto & um trem, parando nos vilarejos, dormindo

personagem soturno e em pequenas pensdes, sem banheiro
enigmatico; no quarto, s pia pra lavar méo e rosto.
Foi numa dessas que seu Mario saiu para
O narrador da cronica transmite se aliviar. Voltou e deu de cara com 0 Jodo
3 diversos ensinamentos ao leitor Tarcisio escovando a dentadura. ‘O Tarcisiol
do texto; Essa escova é minha". "Tenho nojo, ndo, seu
Mério".
O narrador da cronica faz uso

] de recursos poéticos ao

escrever sobre flagrantes do dia m
di

Figura 08:Questdo 1V do Jogo Crogod6(PORTAL, 2018)

As alternativas possuem extensdo desproporcional, o que favorece a identificacdo da
primeira como correta, por apresentar uma resposta mais longa e desenvolvida. A segunda é de
facil resolucdo, pois o foco narrativo encontra-se na terceira pessoa, e a personagem é simples
e caricatural. A terceira e a quarta abordam aspectos que podem ocorrer nas cronicas, Como 0s
ensinamentos e 0s recursos poéticos, mas se encontram ausentes do texto lido.

Em comparacdo com essas alternativas e as questfes de maltipla escolha analisadas
até aqui, a formulacgdo das trés questdes a seguir apresenta problemas de contetdo mais graves
que comprometem a avaliacdo e o grau de confiabilidade das respostas.
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SECO,

w ;;:

Identifique a alternativa
correta.
Eles entraram logo ap6s o dono abrir
Y Otexto aborda a simplicidade as portas. Eram trés. Quando entrei,
do personagem no desenrolar da pouco depois, notei que estavam
narrativa; descalgos, pés sujos, e que usavam
roupas muito simples, com remendos.
Oftexto traz pistas, evoca uma No balcéo examinaram atentos as
l trama, surpreendente para o enxadas, 0 enxadao e as pas. Falavam
eitor da cronica; baixo entre si. Seu Artur, o dono, deu
preco. Um deles tirou lengo do pescogo,
Otexto faz um relato desenrolou e pegou umas notas. Punha o
v descritivo de um indicador na lingua, contava e separava. =
acontecimento, sem o carater Entregou-as a Seu Artur, juntaram as
literério da cronica; ferramentas e foram embora, sorrindo.
Y Anarrativa provoca o leitor a
refletir criticamente sobre
situagdes do cotidiano; m

A resposta tida como correta considera que o texto € um relato que ndo pertence a
esfera literaria. Contudo, a introducdo por meio da técnica do suspense, assegurada pela
apresentacdo gradativa das personagens — catafora pronominal “eles”, numeral “trés” e
sequéncias descritivas “descalgos, pés sujos, (...) roupas muito simples, com remendos” — € 0
uso de frases curtas e bem articuladas para retratar o desenrolar das acGes sdo recursos
mobilizados pelos géneros prosaicos dessa esfera, pois buscam envolver e enredar o leitor.

Embora o final do texto seja caracteristico de um relato objetivo, a auséncia de créditos
pode levar o aluno ou professor a supor que se trata de um fragmento de uma cronica e, por
conseguinte, a considerar a primeira alternativa como correta, ja& que as personagens sao
descritas como trabalhadores pobres do campo®. Outro problema dessa alternativa é que ela

apresenta o termo ‘“‘personagem” no singular, quando o textoconta a historia de trés

®Um problema dessa alternativa é que ela apresenta o termo “personagem” no singular, quando o texto conta a
histéria de trés personagens. Em termos linguistico-gramaticais, o0 emprego do acento grave é equivocado, ja que
ndo ha crase.
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personagens. Ja& a segunda e quarta alternativas incorrem no horizonte problematico da
extrapolacdo (MARCUSCHI, 2008): a segunda afirma que ele constr6i uma trama
surpreendente’, contudo, a trama é suspensa antes que se compreenda o enredo ou conflito; e a
quarta que o texto possui teor critico ou persuasivo, porém ele carece de sequéncias
argumentativas e interlocutivas.

A questdo abaixo também considera correta uma resposta bastante questionavel:

V-7 e W\ e SIEE) ‘%L"n ------ " ------

Identifique a alternativa ) )
correta. Na madrugada da (ltima terga, dia 4, a
Bodega Sao Joaquim, no mercado
9 £ um texto subjetivo, leve, central, foi saqueada. Além de géneros
pessoal, com caracteristicas como arroz, feijao e milho, também
comuns da cronica; levaram latas de dleo, caixas de "
goiabada e 16 litros de aguardente. 1
@  Eumtexto descriivo, com Zeferino Santana, o proprietério,
marcas de ficgdo no registro do encontrou aberta, pela manha, uma
tempo vivido; das portas de madeira. Ao entrar, havia

estantes viradas e mercadorias pelo
chéo. Sua primeira reagéo fol correr até o

v E um texto preciso, objetivo, fundo da loja para ver Zé Louro, papagaio de
conciso, caracteristicas peculiar estimag&o. O poleiro estava vazio. “Podiam ter
a noticia; levado tudo, menos o meu Zé Louro”, disse 0

bodegueiro, em prantos.

W Eumtexto coloquial, estabelece

cumplicidade com o leitor; m "'"/

Flgura 10 Questao VI dd Jogo Crogodo(PORTAL 2018)

O texto inicia com um relato “preciso, objetivo, conciso”, proprio do género noticia,
e, ao final, surpreende com um desfecho cémico, provocado pelo lamento do proprietario ao
notar a perda do papagaio. O tom humoristico decorre da quebra de expectativa: ndo sdo as
mercadorias, nem o estabelecimento que importam ao seu dono, mas o animal de estimacao.
Essa estratégia discursiva que torna o texto engracado ndo é comum em noticias, salvo as de

jornais populares que optam por um tom apelativo ejocoso.

"Ha erro no uso da virgula separando o nome “trama” de seu adjunto “supreendente”.
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Logo, julgamos que o texto acima ¢ “subjetivo, leve, pessoal, com caracteristicas
comuns da cronica”, tomando a primeira alternativa como correta, € contrapomo-nos a
avaliacdo da OLPEF que identifica a terceira como correta®. A segunda e a quarta alternativas
extrapolam o texto, visto que as sequéncias descritivas contribuem com o relato dos fatos, e 0
registro usado é semiformal, sem marcas de dialogo com o leitor.

A gquestdo a seguir € mais confusa que as anteriores, pois trés alternativas podem ser

julgadas corretas:

Menu Visualizar

Identifique a alternativa Meu caro Silva, venho lhe dizer que
correta. desta data em diante ndo piso mais em
° A linguagem da cronica seu estabelecimento. Tudo quanto foi

demonstra intimidade entre chapéu que coloquel na cabega nessa
vida foi adquirido nesse armazém.

N Mais de 30 anos e nunquinha reclamei
de nada, sempre bem tratado. Tinha
M Otexto traz caracteristicas que amizade. Mas brincadeira tem limite!
s&0 comuns em carta pessoal; Vender chapéu com dois furos no
cocuruto, sem eu ver? Desrespeito! Nao
compro mais tranqueira nenhuma do
9 Os recursos de linguagem senhor. E vou espalhar essa histdria, Dizer
usados sao apropriados para 0 tipo que o senhor &. E quando me encontrar
cronica; na calgada, atravesse a rua. Conselho de

amigo. Melhor, de ex-amigo. Passar bem!
¢ Os marcadores de tempo e Assinado: Neco Candela.

espago contribuem para
caracterizar a cronica m

ALAJ

t ) ¢ AL t\‘;?r-ﬂrhf -l e SO
Flgu ra 11 Questao VII do Jogo Crogodé (PORTAL 2018)

A crobnica acima estabelece uma relacdo de intergenericidade com a carta pessoal,
apropriando-se da forma composicional (vocativo, texto, fecho, assinatura) e do estilo

8 Ambas apresentam problemas gramaticais. A primeira possui erro de regéncia: “caracteristicas comuns a
cronica”, e ndo “da cronica”. A terceira ndo efetua a concordancia nominal entre “caracteristicas” e “peculiar”.
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(direcionamento ao leitor, registro coloquial) desse género em sua constituicdo. Assim, a
segunda alternativa é julgada correta pela OLPEF, posi¢do com a qual concordamos.

Todavia, a mimetizacdo desse género nao descaracteriza a crénica, pelo contrario, o
contetido tematico, a composicao e os recursos linguistico-estilisticos utilizados, inclusive os
marcadores de espaco e tempo que revelam fatos cotidianos (“desta data em diante”, “em seu
estabelecimento™), contribuem para a construgdo do tom humoristico; logo, também
consideramos corretas a terceira e a quarta alternativas®. A primeira alternativa, por sua vez,
extrapola o texto, pois a linguagem demonstra intimidade entre as personagens, 0 remetente e

o destinatario da carta, e ndo entre o autor e o leitor da cronica.

Consideracdes finais

Um jogo propicia a exposicao dinamica dos elementos linguisticos e discursivos, que
favorece a compreensdo pelos alunos e, se conduzida de modo reflexivo e construtivo pelo

professor, vai ao encontro do que Bakhtin preconiza para o ensino da estilistica:

€ necessario observar que as analises estilisticas, mesmo as mais profundas e
elaboradas, sdo bastante acessiveis e agradam muito aos alunos desde que sejam
realizadas de modo animado e 0s proprios jovens participem ativamente do trabalho.
Do mesmo que as andlises estritamente gramaticais podem ser tediosas, os estudos e
exercicios de estilistica podem ser apaixonantes. Mais do que isso,ao serem realizadas
corretamente, essas analises explicam a gramatica para os alunos: ao serem iluminadas
pelo seu significado estilistico, as formas secas gramaticais adquirem novo sentido
para os alunos, tornam-semais compreensiveis e interessante para eles. (BAKHTIN,
[1942-1945] 2013, p.40)

A OLPEF poderia através de estratégias de aprendizagem ludicas, como o Jogo
Crogodd, materializar a proposta bakhtiniana descrita acima, porém nem sempre as atividades
corroboram com essa perspectiva. Cada desafio trata de determinados aspectos da lingua e do
género cronica, como vimos nas se¢des anteriores: a “Lan do Tom” mobiliza as habilidades de
articulacdo textual, de composi¢do do tom emotivo-volitivo e de progressdao semantica; 0s
“Jargdes da Peleja” exploram o conhecimento prévio acerca do vocabulario do futebol; e a
mercearia “Secos e molhados” aborda tragos caracteristicos da cronica e de géneros
correlacionados, como a noticia e o relato.

No entanto, com excecdo da “Lan do Tom”, os demais desafios apresentam

°As falhas gramaticais dessa questio consistem na auséncia de artigo diante dos substantivos “carta pessoal” e
“cronica”, na segunda e na terceira alternativas, respectivamente.
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inconsisténcias metodoldgicos e conceituais e auséncia de revisdo gramatical da maioria das
atividades, o que prejudicam seu carater pedagogico e, consequentemente, o desenvolvimento
das habilidades linguisticas e discursivas dos estudantes. Crogod0 poderia ser um recurso
didatico produtivo, porém nao merece o qualificativo “jogo de aprendizagem” devido a esses
problemas.

Para além disso, podemos questionar o estatuto de jogo dessa ferramenta digital, pois
ela carece de narratividade e é pouco interativa. Crogodo é uma cidade imaginaria, tal qual cada
um dos cenérios que ambientam os desafios: a lanhouse (“Lan do Tom™), o campo de futebol
(“Jargdes da Peleja”) e a mercearia (“Secos e molhados™). Mas falta-lhe um conflito, bem como
conexdo entre essas partes para composi¢cdo de um enredo. O potencial de imersao ficcional do
“jogo” também é comprometido pela indicacédo aleatdria do avatar, isto €, pela impossibilidade
de escolha pelo jogador, impedindo sua identificacdo com quem iré representa-lo.

O envolvimento do jogador € ainda prejudicado pela auséncia de atividades que o
incitem a criar, produzir ou compartilhar, desenvolvendo letramentos criticos. Os trés desafios
exigem dos estudantes apenas que respondam a perguntas (“Secos ¢ molhados”) e que efetuem
correlagdes (“Lan do Tom™ e “Jargdes da Peleja”) entre um texto (paragrafo ou verbete) e uma
categoria (tom da crénica ou jargédo futebolistico), sendo necessaria a intervencao do professor
para que se conheca a resposta correta, em caso de falha do jogador, ou que este a encontre por
meio de tentativa e erro.

Usando a categorizacdo de Leffa et ali (2012, p.224), podemaos dizer que Crogodo fica
na fronteira entre o videogame e o exercicio didatico, na medida em que usa alguns recursos
interativos, 4udios e animacdo, mas os desafios propostos “ndo passam de atividades
tradicionais travestidas como jogo, na tentativa de ensinar e divertir ao mesmo tempo”. Para

esses autores,

um exercicio interativo em que o aluno respondesse a perguntas feitas pelo
computador com feedback automatico tem um algoritmo, um suporte eletr6nico e a
atividade do aluno, mas ndo seria considerado um videogame pelo aficionado: falta-
Ihe o atributo da ludicidade; um videogame que diverte e vicia é mais videogame do
que um que ndo cativa o usuario. (LEFFA et ali, 2012, p.222)

Apesar de propiciar a compreensdo da inter-relagdo entre mdltiplas linguagens na
composi¢do do género e 0 manejo de alguns recursos graficos e de navegacao digital, Crogodo
é pouco atrativo para os nativos digitais mais experientes. A interatividade limita-se aos

aplausos para a resposta correta em “Secos € molhados™ e aos gritos da torcida nos “Jargdes da
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Peleja”. O “jogo” nao concretiza o objetivo da OLPEF de estimular a aprendizagem
colaborativa e em rede, pois as tarefas propostas, embora envolvam a disputa entre dois
jogadores, sdo individuais.

O Jogo Crogodd oferece poucos “desafios” para os leitores previdentes, que ja
conhecem diversos esquemas de navegacdo e se orientam por eles para antecipar as
consequéncias de suas escolhas de percurso. Em resumo, encontramos,nesse recurso didatico,
ecos da tradicdo de uma pratica escolar cristalizada em manuais didaticos, em gramaticas

pedagogicas e situacdes de ensino- aprendizagem de topicos linguistico-gramaticais.
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