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Na medida em que as criangas rejeitam a Escola que est4 fora de contato com a vida
contemporanea, elas se tornam agentes ativos na criagéo de presséo para a mudanga. Como
qualquer outra estrutura social, a Escola precisa ser aceita por seus participantes. Nao
sobrevivera muito além do tempo em que as criangas nao puderem mais ser persuadidas a
conceder-lhe um certo grau de legitimacdo. (PAPERT, 1992, p. 6).

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

Jogos digitais podem ser adotados, na area de Letras, a partir de um arcabougo tedrico
interdisciplinar, envolvendo tecnologia educacional digital, computador, texto narrativo e
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Conforme verificamos na literatura da area, a producao
textual ja é realidade no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura utilizando-se a elaboracéo de
jogo em computador. Um exemplo é a producdo da narrativa para ser inserida na histéria de cada
jogo, envolvendo o conhecimento de género textual, tipologia e elementos da narrativa para a
escrita que se inicia no papel até ser inserida no editor eletrdnico. Esta pesquisa se justifica ndo
apenas por propor o uso de jogo digital, mas pela propria elaboracdo; o que possibilita maior
interacdo com o uso da Lingua Portuguesa e categorias da Literatura. Essa pratica oferece um maior
numero de intervengdes durante o processo de escrita e reescrita. Vislumbramos a utilizagcdo de um
ambiente virtual de elaboragédo de jogo, conhecido como RPG Maker VX ACE, para insercdo de
textos narrativos de 10 alunos do Ensino Fundamental de uma escola pablica estadual de Fortaleza.
O objetivo geral foi desenvolver a habilidade de producéo textual na construgdo de narrativa com
escrita, reescrita e elaboracdo de um jogo digital. Os objetivos especificos foram verificar fatores
de coesdo e coeréncia na producdo textual dos alunos, analisar se o0 processo contribui para a
construcdo da textualidade, aspectos gramaticais, notacionais e estratégias de producdo textual,
configurar o jogo com desenvolvimento da narrativa e seus elementos, bem como avaliar aspectos
de aprendizagem, jogabilidade e técnica. A coleta e a geracao de dados foram realizadas em cinco
etapas, incluindo a proposta de aplicacdo do projeto na primeira etapa. A segunda etapa
corresponde ao diagnostico com elaboracdo de dois mapas narrativos e producdo textual
relacionada a narrativa. O terceiro momento corresponde a reescrita da narrativa no género conto
maravilhoso. Na quarta fase, foi feita a configuragcdo do jogo com acesso a0 RPG Maker VX ACE
e a insercao do texto. A quinta fase considera a testagem do jogo em relagdo ao seu funcionamento
guanto a aspectos de aprendizagem, jogabilidade e técnica. Ao final do processo foi verificado que
a aprendizagem de producdo de textos narrativos na elaboracao do jogo confirma-se positiva para
100% dos participantes, observando-se a elaboracdo do jogo, insercdo de textos produzidos e
suporte elaborado colaborativamente. Quanto ao reconhecimento da narrativa com participacdo

ativa dos alunos na construcdo do jogo com reescrita de forma colaborativa, os resultados mostram



que a hipdtese secundaria obteve resposta positiva para 90%, com 10% de respostas negativas
quanto a compreensao do jogo, especificamente para alunos de 9° ano. Foi possivel verificar falhas
quanto a fatores de coesdo e coeréncia na primeira escrita, resolvidas durante todo o processo de
reescrita. Confirmou-se, portanto, que o processo contribuiu para o desenvolvimento da producao
textual com aspectos gramaticais, notacionais e estratégias de producdo construidos durante a
pratica, incluindo a configuracdo do jogo de forma colaborativa com seu funcionamento positivo

para 100% dos participantes.

Palavras-chave: ensino; jogo digital; lingua; literatura; texto narrativo.



ABSTRACT

Digital games can be adopted, in the Area of Letters, from an interdisciplinary theoretical
framework, for example, involving digital educational technology, computer, narrative text and
Digital Game-Based Learning. As we verified in the area literature, textual production is already a
reality in the teaching of Portuguese language and literature using the elaboration of computer
game. An example is the production of the narrative to be inserted in the history of each game,
which involves textual genre knowledge, typology and the narrative elements for writing from
paper until it is inserted in the electronic editor. This research is justified by not only for proposing
the use of digital game, but the elaboration itself, which allows greater interaction using Portuguese
language and narrative categories. This practice offers a greater number of interventions during the
writing and rewriting process. We envision the use of a virtual game-making environment known
as RPG Maker VX ACE for the narrative text insertion written by 10 elementary school students
from a state public school in Fortaleza. The general objective was to develop the textual production
ability in the narrative construction with writing, rewriting and a digital game elaboration. The
specific objectives were to verify cohesion and coherence factors in the textual production process,
analyze whether it contributes to the textuality construction, grammatical aspects, notatives and
textual production strategies, configure the game with narrative development using its elements
and evaluate learning, gameplay and technical aspects. Data collection and generation were
performed in five stages, including the proposed application of the project in the first stage. The
second stage corresponds to the diagnosis with the elaboration of two narrative maps and textual
production related to the narrative. The third moment corresponds to the rewriting of the narrative
in the wonderful tale genre. In the fourth phase, the game was set up with access to RPG Maker
VX ACE and the insertion of the text. The fifth phase considers the testing of the game in relation
to its operation regarding aspects of learning, gameplay and technique. At the end of the process,
it was verified that the narrative text production learning in the game elaboration is confirmed
positive for 100% of the participants, observing the elaboration, produced texts’ insertion and the
game as the text support elaborated collaboratively. Regarding the recognition of the narrative with
the students’ active participation in the game construction with collaborative rewriting, the results

show that the secondary hypothesis obtained a positive response to 90%, being just 10% of negative



in 100% responses regarding the understanding of the game specifically for 9th grade students. It
was possible to verify failures regarding cohesion factors and coherence in the first writing,
resolved throughout the rewriting process. In conclusion, it was confirmed that the process
contributed to the development of textual production with grammatical, notatory and production
strategies built during the practice, including configuration of the game collaboratively with its

positive functioning, for 100% of the participants.

Keywords: digital game; language; literature; narrative text; teaching.
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1 INTRODUCAO

Esta dissertacdo traz em seu corpo, além da fundamentacao teorica, analises, discussdo
e resultados de uma investigacdo que buscou por melhorias para o ensino da Lingua Portuguesa
nas salas de aula do Ensino Fundamental regular. Foram contemplados principalmente a habilidade
de escrita de textos, sobretudo na producdo do género conto de fadas, aventura/acéo e maravilhoso
para inser¢cdo em um ambiente digital, realidade a ser trabalhada em sala de aula com participacéo
direta do professor e dos alunos a partir do campo da Linguistica Aplicada (doravante LA) na
categoria de Linguistica Textual.

Dessa forma, reiteramos que esta pesquisa envolve a utilizagdo de uma estratégia na
qual estdo englobados o texto escrito e sua inser¢cdo em jogo digital como forma de significacéo
para as vozes dos alunos imersos em uma aprendizagem protagonista, i.e., dos textos produzidos
por estudantes do Ensino Fundamental, observando-se a coeséo textual e a coeréncia, assim como
a elaboracdo de jogo digital enquanto pratica de ensino e aprendizagem inserida em aulas de Lingua
Portuguesa com exploragao de elementos da narrativa.

Assim, conforme verificamos nas referéncias, o estudo da arte nesse sentido é
promissor quanto aos jogos nas aulas de Lingua Portuguesa. No entanto, ainda é incipiente essa
utilizacdo com foco na elaboracdo de jogo digital e participacdo direta de professor, aluno e
mediacao do computador. Apesar de ja existirem jogos digitais educacionais nessa area, S0 pouco
utilizados na elaboracdo por parte do professor. Em geral, os jogos presentes na sala de aula
referem-se aos nao digitais usados na pratica de sala de aula.

O que encontramos em geral é o uso de jogos como estratégias de ensino e
aprendizagem, o que ja é um grande avanco, uma vez que abre a possibilidade de utilizacdo de
outras formas de abordagem. Essas estratégias, se relacionadas a aprendizagem feita com a
mediacdo do computador, podem gerar maiores possibilidades, j& que questdes de arte quanto a
utilizacdo de objetos, geralmente ja estdo solucionadas quando uma plataforma oferece essa
possibilidade, caso do RPG Maker VX ACE. !

1 RPG Maker VX ACE é um Ambiente virtual para elaboracéo de jogos digitais. No decorrer deste texto ndo serd
utilizada a traducao “Motor” (programa de computador utilizado na confecgdo de jogos digitais). Sera utilizada a
palavra “Ambiente” seguida ou ndo de virtual, aparecendo sempre com inicial mailscula como forma de destaque.
VX ACE ¢é uma versao do RPG Maker (Elaborador de Jogo Narrativo ou Jogo de Interpretacdo de Papéis).
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Nesse campo ainda encontramos dificuldades diversificadas, como a escritura de textos
que serdo inseridos no enredo de cada narrativa presente em jogos. Somem-se a isso questdes que
envolvem a escrita e reescrita desse material, além das dificuldades de acesso a producdo dos jogos
digitais educativos na area de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa, mapas narrativos e
questdes que envolvem coesdo, coeréncia e a Sequéncia Narrativa.

Atualmente, a Linguistica Aplicada se debruca sobre pesquisas que envolvem
arcaboucos tedricos interdisciplinares. Nesta pesquisa, optamos pela tecnologia educacional e
aprendizagem de linguas, uma vez que para a Base Nacional Comum Curricular o ensino e
aprendizagem de Lingua Portuguesa engendra questdes de géneros textuais, de gramatica sob o
ponto de vista da Teoria do Texto e tecnologias digitais que trabalham o uso da lingua.

Observamos que hd uma gama de insercdes em diversos campos de atuacdo em que a
LA atua, dentre os quais nos interessam questbes que envolvem a tecnologia educacional e
aprendizagem de linguas, especificamente a Lingua Portuguesa e Literatura na sua modalidade
escrita, com relacdo ao género conto e a coesdo textual. Dessa forma, nossa proposta é a de
trabalharmos com a Sequéncia Narrativa. Assim, para a realizagdo de nossa pesquisa,
conhecimentos sobre jogos digitais para ensino e aprendizagem de linguas tornam-se necessarios.

Sabemos que jogos digitais na sala de aula, assim como a elaboracdo da tipologia
textual com foco na narrativa desses jogos, tém sido utilizados no ensino e aprendizagem de Lingua
Portuguesa quando incluimos o uso de novas tecnologias. No entanto, sua elaboragéo requer muito
mais que a tecnologia. Um exemplo € a elaboracdo da narrativa para serem inseridas na histéria de
cada jogo, o que envolve a producéo textual anterior ou no momento da insercdo na plataforma,
incluindo planejamento textual.

A LA nos tem mostrado que a utilizacdo de jogos perpassa diversas areas com uma
divisibilidade de objetivos bem peculiar a cada campo a que se interliga. Contudo, sabemos que 0
jogo se encaixa na realidade das pessoas como atividade que se encontra limitada entre o espago e
0 tempo. Todavia, se observarmos que as regras de aplicacdo do jogo sdo abertas, isto €, ha a
liberdade de joga-las ou nédo, seu papel muda de figura, pois corresponde a diversas acdes a serem
construidas.

Observamos que, nessa area em que a ludicidade se apresenta, 0 jogo traz o

consentimento interligado a liberdade em busca de um fim em si mesmo, observando-se as
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peculiaridades de estratégias utilizadas em sala de aula de Lingua Portuguesa, sobretudo na
producdo textual de nossa pesquisa. Em relacdo ao uso de jogos digitais na area de Letras,
especificamente, temos observado ainda uma certa desconfianga quanto & sua utilizagdo em
praticas docentes.

Mesmo assim, a area de LA tem mostrado que o uso de novas tecnologias é uma
realidade, embora haja problemas relacionados a sua utilizacdo na escola. Assim, a literatura tem
mostrado um aumento na busca por solugdes que envolvem o mundo de novas tecnologias, uma
vez que a presenca de diversidade de midias em sala de aula é uma realidade; ainda que permeada
de dificuldades, seja pela falta de dominio de instrumentos como 0 RPG Maker VX ACE, seja por
problemas relacionados ao seu funcionamento.

Uma das questdes que permeia a utilizacdo de Ambientes de elaboracéo de jogos pelos
docentes diz respeito a forma de utilizagdo de novas tecnologias na area de ensino e aprendizagem
de lingua, por exemplo, cuja dificuldade encontrada consiste justamente com relacdo a
conhecimentos necessarios para uso adequado em sala de aula. Publica¢Ges atuais da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) que englobam a area de Letras e ensino de
Lingua Portuguesa tém comecado a levantar possibilidades de configuracdo, desenvolvimento e
uso de jogos eletrénicos com envolvimento do aluno, Gameficacao e ambiente virtual e literatura,
por exemplo.

Observamos, no entanto, que jogos digitais aplicados em propostas de ensino e
aprendizagem sdo uma realidade conhecida em inglés como Digital Game-Based Learning
(DGBL)/Game-Base Learning (GBL) ou em portugués Aprendizagem Baseada em Jogo (Digital)
(ABJD). 2 Os jogos digitais usados em sala de aula de Lingua Portuguesa ainda s&o uma incognita
para muitos professores, existindo poucos jogos didaticos com contelddo escolar. Entretanto, a
discussao académica a respeito da utilizacdo de jogos digitais no ensino e aprendizagem de lingua

tem crescido, assim como os projetos que envolvem a elaboragéo e uso na escola.

ZA partir deste ponto, ao longo do texto, usaremos somente a sigla GBL (Game-Based Learning) ou (D)GBL/DGBL
(Digital Game-Based Learning) ao invés de ABJ (Aprendizagem Baseada em Jogo Digital) e ABJD (Aprendizagem
Baseada em Jogo Digital) referente a traducdo em portugués. Em todo o texto podem aparecer as siglas GBL e
(D)GBL. Tanto GBL quanto (D)GBL correspondem a jogo digital. Para o caso de RPG Maker VX ACE no texto,
consideramos RPG Maker VX ACE como Ambiente ou Elaborador de Jogo Narrativo. ACE possui o significado de
piloto, detonado, perito. No RPG pode-se utilizar VX como um termo utilizado por programadores ou colecionadores
no submundo da programagao para Virus eXchange no inglés.
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Compreendemos que jogos digitais sdo recursos positivos na abordagem dos fatos
linguisticos, em que tal condicdo chega até seu uso como estratégia para alcancar objetivos
relacionados ao tripé que envolve a producdo textual, a leitura e a andlise linguistica. Uma
observacdo a ser feita corresponde aos esquemas que sdo utilizados nos processos de escrita e o
jogo como atividade ndo-séria até a Gameficacéo.

A aprendizagem por meio de jogos tem envolvido ndo apenas uma, mas duas ou mais
teorias, como por exemplo, Lima (1989) e seu Método Psicogenético, Vygotsky (2015) com a
teoria do Desenvolvimento Social, a teoria Construcionista de Papert (1993) etc. Como vemos,
mesmo em relacdo a utilizacdo de jogos, hd preocupacdo, observando-se melhores formas de o
jogador aprender, ndo apenas as regras do jogo, mas também conhecimento conforme os objetivos
programados.

Na elaboracéo de um jogo digital, seja ele de pergunta e resposta ou com uma narrativa
complexa, seria possivel maior envolvimento dos estudantes na tarefa, como se verifica em Prensky
(2001). Alem disso, sua utilizacdo para a leitura € uma boa estratégia, uma vez que a relacdo das
fases exige dominio do tempo. Questfes que envolvem coesdo e coeréncia textuais na elaboragéo
do texto seriam vistas e revistas antes e durante o processo de elaboragdo do jogo na propria
plataforma.

Quanto a questdes relacionadas a producao textual ha um aumento na literatura que se
ocupa dos processos envolvidos na escrita como se verifica em Marcuschi (2008). Além disso,
observamos em Favero (2010), por exemplo, baseada em Beaugrande e Dressler (1981), a
importancia da coeréncia para a produgdo textual, pois trata-se do resultado de processos cognitivos
que sdo operados entre o0s que usam a lingua. Nesse caso, verificamos que esses processos nao se
tratam de tracos textuais.

Mesmo assim, sabemos que os problemas enfrentados no ensino fundamental séo
muitos. Quanto ao dominio de habilidades, assim como proficiéncia expostas nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) ndo sdo diferentes, pois ha pouca evolucdo na proficiéncia dos
alunos quanto a escrita e a leitura, o que se deve buscar resolver com a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017).% Nessa perspectiva, entendemos o trabalho com a coesio e a

A partir deste ponto usaremos somente a sigla BNCC.
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coeréncia textuais de relevante importancia para os alunos na escola, dentro de uma viséo que liga
o0 trabalho com géneros textuais e jogos eletrénicos.

Uma dessas dificuldades diz respeito ao estabelecimento de relagdes semanticas na
producéo de textos, problemas de micro e macroestrutura textual. Mesmo com toda a mudanca
atual, como por exemplo, a atuagdo em campos diversos de uso da lingua e géneros textuais, 0s
desafios séo reais. A exemplificacdo nos leva a uma das competéncias pretendidas que diz respeito
a compreensao e utilizacdo de tecnologias digitais conforme a BNCC nas habilidades de analise
linguistica, textualizacdo, revisdo, edicdo, escrita de narrativas de aventura e progressdo tematica.

Temos observado que essas habilidades devem ser construidas pela utilizacdo e
percepcao do uso de mecanismos de progressao e organizadores textuais para o desenvolvimento
de projetos autorais e coletivos. Nesse sentido, esta pesquisa se justifica por pelo menos trés
propostas a saber: a primeira, diz respeito a possibilidade de utilizacdo de equipamento digital para
a construcdo de jogo com aproveitamento da criatividade dos alunos na construcdo dos textos no
Ensino Fundamental e do préprio jogo em si, utilizando-se em uma um romance brasileiro, por
exemplo.

A segunda, a producdo textual com as observagdes relacionadas a coesdo e aos
elementos da narrativa, englobando também a analise linguistica durante o processo. Ela sera
inserida em um processo de ensino e aprendizagem no qual o material elaborado pelos estudantes
servira para outros estudantes como modelo. Essa realizacdo pode tornar os textos dos alunos ainda
mais significativos, uma vez que serdo inseridos no jogo, sendo a significacdo da produgdo dos
estudantes dessa etapa de ensino uma proposta aliada aos objetivos presentes na BNCC.

Por ultimo, a terceira, que corresponde ao envolvimento da turma na elaboracao ou
construcdo do jogo, com a utilizacdo do Laboratério de Educacao Informatica (LEI) para aplicacao
de minicursos e oficinas quanto ao uso e manuseio do pacote Word em computadores, assim como
a propria plataforma do RPG Maker VX ACE, e busca de textos pela internet, o que pode trazer
maior interesse na aprendizagem da Lingua Portuguesa, tornando a aula mais interativa quanto a
seus aspectos de uso.

Dessa forma, acreditamos na contribuicdo para o desenvolvimento do ensino e da
aprendizagem no ensino fundamental, quanto a producdo textual em Lingua Portuguesa,

viabilizando o envolvimento de varias habilidades exigidas pela lingua com relacdo a escrita, a
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gramatica e a leitura. E importante destacar que o género textual escolhido para a aplicacio da
pesquisa corresponde a narrativas dos préprios alunos, para que se tenha realmente o ensino da
escrita em Lingua Portuguesa como processo.

Em sentido geral este trabalho buscou o desenvolvimento de habilidades de escrita com
a construcdo da Sequéncia Narrativa no género conto, por meio de um jogo digital. Assim,
concentra-se em acOes de producdo textual de uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental,
visando & adequacao coesiva de texto, utilizacdo de mapa narrativo e Sequéncia Narrativa.

Especificamente, buscamos verificar fatores de coesdo e coeréncia na produgdo dos
alunos, em papel, a analise do processo na construcdo da textualidade, aspectos gramaticais,
notacionais, estratégias de producéo textual, coesdo e coeréncia, a configuracdo de um jogo com
insercéo da narrativa elaborada pelos alunos em RPG Maker VX ACE como suporte, e, finalmente
a avaliacdo da aprendizagem dos alunos quanto a produgdo textual e elementos da narrativa durante
a pesquisa.

Portanto, este trabalho é relevante por ndo apenas propor o uso de jogo digital, mas
pela prépria elaboracdo, que possibilita haver maior interacdo no ensino e na aprendizagem
envolvendo a Lingua Portuguesa e categorias da literatura. Essa préatica oferece aos alunos e ao
professor maior nimero de intervencao durante a tarefa, e com isso, vislumbramos possibilidades
de utilizacdo de um Ambiente virtual ou Engine (Ambiente) * ja pré-programada para colaborar a
aprendizagem dos alunos participantes.

A atencdo desta pesquisa liga-se a questBes de ensino e aprendizagem de Lingua
Portuguesa em contextos de exigéncias arrolados na BNCC, quanto a producao de texto e escrita,
ndo abandonando a analise linguistica, tampouco o género como instrumento e traz em si a
utilizacdo de novas tecnologias digitais na elaboracdo de tarefa que envolve a construgdo de um
jogo digital como suporte de textos produzidos por alunos do Ensino Fundamental.

Assim, a pesquisa envolve ndo apenas o uso de jogo digital, mas a propria elaboracéo,
0 que favorece maior interacdo; seja a partir da leitura, da escrita e reescrita, seja do material

narrado pelos alunos e insercdo direto no ambiente de elaboracdo de jogo. Enfim, apresenta

4 A partir deste ponto usaremos a palavra Ambiente/Ambientes em substituicdo a palavra Engine/Engines.
Consideramos Ambiente virtual de elaboracdo de jogo o que alguns autores chamam de Motor de elaboracdo de
jogo.
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resultados da elaboracdo de um produto desenvolvido de forma colaborativa com os estudantes
como protagonista e o professor como intermediador entre o ensino e aprendizagem de Lingua
Portuguesa e Literatura e uso de jogo digital.

Esta dissertacdo esta dividida em seis partes: contando com esta introdugéo, o topico
dois engloba o texto na aula de Lingua Portuguesa e Literatura com discussdo envolvendo géneros,
tipologia textual, praticas de ensino e aprendizagem de producdo textual, coesdo e coeréncia na
composicdo da textualidade. Além disso, aparecem neste trecho do texto discussédo envolvendo
letramento literario com utilizagdo de jogo digital, a mediacao do professor no ensino de elementos
da narrativa em contexto digita, o jogo digital enquanto suporte para narrativas produzidas pelos
alunos em sala de aula e a Sequéncia Narrativa no género conto e elementos da narrativa do papel
para o digital.

O tdpico trés aborda jogos digitais em praticas de ensino de Portugués e Literatura,
com descricdo e discussdo sobre aspectos conceituais que envolvem a utilizacdo de novas
tecnologias em sala de aula de lingua materna. Neste espaco da dissertacdo séo discutidos aspectos
que englobam conceito de jogo digital, seus tipos e géneros, além de perspectivas que abordam o
assunto a partir do uso de narrativa em jogos digitais, sua elaboracdo e exemplos de uso de jogos
por professores da area.

O topico quatro corresponde a metodologia utilizada no decorrer do processo e sua
aplicacdo. Nesta parte do texto estdo incluidos a caraterizacdo da pesquisa, descri¢do dos sujeitos
participantes e suas caracteristicas quanto a acesso e locais de utilizagéo, uso, atratividade de
tecnologia digital e proposicdo de elaboracdo de jogo digital. Também sdo descritos o contexto e
planejamento da pesquisa, assim como 0s métodos de procedimentos, instrumentos utilizados e
procedimentos de geracéo de dados.

O tdpico cinco configura-se em resultados e discussdo. E nesta parte da dissertacio que
sdo apresentados, analisados e discutidos os resultados obtidos ao longo do processo. Aparecem
aqui a elaboracdo da Sequéncia Narrativa para insercdo no editor de jogo digital, a construcédo da
textualidade, aspectos notacionais, gramaticais e producéo textual, fatores de coesdo e coeréncia
alcancados na narrativa proposta, a configuracdo do jogo com desenvolvimento das fases e
elementos da narrativa, a avaliagdo da aprendizagem ap0s o processo, incluindo aspectos do jogo

elaborado, da aprendizagem e técnicos.
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Em geral, nessa parte do texto sdo utilizados quadros, transformados em instrumentos
a partir de sua elaboracdo com base na fundamentacéao tedrica que estdo incluidos Beaugrande e
Dressler (1981), Koch (2010) e Soares (1991) para questdes de texto, coesdo e coeréncia, Gancho
(2012), Cosson (2010) Falcéo, Breyer e Neves (2007), Adam (2019) para abordagem de Sequéncia
Narrativa, Elementos da Narrativa, Mapa Narrativo, Rogers (2012) para formatacéo e proposta do
jogo e GDD, ProActive Project (2010) e Prensky (2012) para (D)GBL e aspectos da aprendizagem
e BNCC (2017) para competéncias e habilidades.

Ao final, o texto aborda a conclusdo da pesquisa com uma discussdo sucinta
envolvendo o tema discutido (a producéo textual com uso de elaboracdo de jogo digital) e uso de
novas tecnologias para o ensino de Portugués e Literatura. Nesta parta da dissertagdo apresentam-
se um resumo dos resultados e a que inferéncia se chegou apo6s a andlise das respostas dos
participantes do processo para verificacdo das hipdteses e objetivos propostos.

Como elementos pds-textuais, esta dissertacdo traz referéncias utilizadas para leitura e
elaboracéo de citacdes ao longo do texto. Oferece, também, um pequeno glossario distribuido em
ordem alfabética para termos que séo corriqueiros no uso de novas tecnologias e jogos digitais ndo
muito usuais para o profissional de Letras. Finaliza-se a dissertagdo com a insercdo de uma lista
de Apéndice com materiais elaborados pelo autor e uma de Anexo, com materiais citados e

documentos inseridos para realizacdo da pesquisa.
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2 O TEXTO EM AULA DE PORTUGUES E LITERATURA

2.1 Consideracdes gerais sobre texto

Iniciar essa fundamentacdo tedrica sobre questdes que envolvem o texto, a producédo
textual, jogos digitais e ensino de Portugués e Literatura, assim como o significado de texto, seja
ele oral ou escrito e 0 uso de novas tecnologias como os jogos digitais é tarefa de dificuldade
ascendente. Sob esses aspectos, verifica-se que a utilizagdo de jogos digitais para o trabalho de
producéo textual e elementos da narrativa sdo fundamentais e promissores (BRIGIDA, 2016 p. 4).

Nesta secdo, sdo encontrados aspectos que no projeto foram inseridos na
fundamentacdo tedrica envolvendo diversas questfes identificados como importantes para o
desenvolvimento da pesquisa. Dessa forma, a opgéo foi arrolar consideragdes em que esté inserida
a LA, sob um ponto de vista interdisciplinar em que aparecem por exemplo, o trabalho com
mediacdo de computador ao se inserir a utilizacdo de jogo digital em questGes de Portugués e
Literatura, o que traz também o género e producdo textual na perspectiva da Linguistica Textual.

Ao trabalhar a Introducdo a Linguistica Textual, Beaugrande e Dressler (1981) assinala
que o texto constitui um sistema construido por um conjunto de elementos inter-relacionados.
Partindo-se desse principio, esta parte do texto, assim como toda a pesquisa, envolve diversos
aspectos a serem discutidos em que estdo envolvidas perspectivas sobre o texto, géneros, producao
textual, uso de jogos digitais no ensino de Lingua Portuguesa, Literatura e elementos da narrativa.

A vista disso, infere-se que essas perspectivas est&o ligadas diretamente & compreensio
de competéncia textual, uma vez que é por meio do texto que a lingua se revela, seja por meio da
fala ou da escrita, caracteristicas importantes da aquisicdo e conhecimento linguisticos em uma
sociedade letrada. No entanto, compreender que a escrita ndo é simplesmente a reprodugdo simples
da fala € uma das diferencas percebidas pelo usuério da lingua (SOARES, 1991).

Com isso, entende-se que a modalidade do texto é importante para o processo de
producdo textual. Soares (1991, p. 24), por exemplo, compara a producéo oral e escrita de criangas
e busca “[...] indicar se os niveis, local e global, do processo de producao textual seria afetado pela

escolha da modalidade [...]”. Nesse caso, uma verificagdo sobre a existéncia de uma producdo
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textual/narrativa esquematica para a fala e outra para a escrita em que sdo discutidos aspectos de
coesdo textual ligados a continuidade textual e a constituicdo de um modelo de sua produgéo.

Para esta pesquisa, a modalidade textual trabalhada é a resultante da escrita de alunos
do Ensino Fundamental. Por isso, torna-se importante lembrar que os usos da lingua nessa fase de
ensino buscam um dominio maior das estruturas, formas e funcdes que envolvem a Lingua
Portuguesa sob um ponto de vista que entenda o texto para além da sentenga, ““[...] uma unidade
maior.”, uma vez que ha outros aspectos a ele relacionados. (SOARES, 1991 p. 29).

Com isso, entende-se que na produgéo do texto, o texto ha relagdes que abrangem muito
mais que sua extensdo em que se insira somente um emanharado de frases. Conforme Soares (1991,
p. 30), “[...] em virtude da discussao da diversidade [...]” do conceito de texto ¢ sua discussao a
partir de outros aspectos em que se enquadram a modelizacgdo, o conceito, delimitacdo e extenséo
ligados a sua defini¢cdo ndo apenas como um emaranhado de frases.

Dessa forma, a autora entende o texto como “[...] unidade discursiva gerada através de
processos mentais sobre os quais atuam fatores de ordem sociocultural, pragmatica, semantica,
sintatica e fatores de natureza discursiva propriamente dita.” (SOARES, 1991, p. 31). A vista disso,
compreende-se que o texto deve ser expressado pela textualidade, que, para Beaugrande e Dressler
(1981) corresponde a propriedades interatuantes na geracdo do texto para gerar forma e funcéo
(SOARES, 1991).

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

Conforme Soares (1991, p. 31) “Em geral o termo texto constitui um termo que a
literatura intercambia com o de discurso [...]”, abrangendo a interagéo oral e a modalidade escrita
institucionalmente aceita. Para tanto, observa-se que a extensao do texto, sua limitacdo, o contorno
entoacional e pausas sao fatores e marcas respectivamente relevantes para a delimitacéo textual.
Alem disso, quanto a modalidade escrita, verificam-se fatores que indicam o contexto e a
perspectiva do texto.
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Conhecidos como delimitadores unidirecionais, esses fatores séo tidos como externos
e ndo constituem influéncia na textualidade de acordo com Marcuschi (1983) citado por Soares
(1991). Séo eles assinatura, localizacao, data, elementos gréficos (estes sdo os contextualizadores)
e titulo, inicio e autor (estes sao as perspectivas), sendo que o fator “inicio” pode ser diferente
conforme o tipo de texto. De acordo com que é observado em Soares (1991, p. 36-36), 0s
delimitadores funcionariam como partes de uma relagdo que envolve “[...] um plano de texto e a
expressao linguistica que o concretiza.”, sugerindo a existéncia de uma problematica que precisa
de uma solucéo.

Dentro da solucédo, Soares (1991, p. 36) o estabelecimento de um plano cujo escopo
insere a decisdo da escolha da tipologia textual e a tematica abordada sdo pontos necessario para a
escrita. Nesse caso, a autora sugere que a “[...] tematizacdo de um sujeito parece ser a estratégia
basica para a construcdo de narrativas”. Em sendo assim, observa-se que a utilizagdo de recursos
sintaticos e semanticos com objetivos de planificacdo do texto refere-se um ponto inicial para a
construcdo do texto.

Assim, observa-se e constata-se que:

[...] o texto ndo é um produto nem um simples artefato pronto; ele é um processo. Assim,
ndo sendo um produto acabado, objetivo, como uma espécie de depdsito de informagdes,
mas sendo um processo, 0 texto se acha em permanente elaboracdo e reelaboracdo ao
longo de sua histdria e ao longo das recep¢des pelos diversos leitores. Em suma, um texto
é uma proposta de sentido e ele se acha aberto a varias alternativas de compreensdo. Mas
todo cuidado é pouco, pois o texto também nédo é uma caixinha de surpresas ou algum
tipo de caixa preta. Se assim fosse, ninguém se entenderia e viveriamos em eterna
confusdo. (MARCHUSCHI, 1996, p. 8)

Como pode ser verificado no supra mencionado trecho, o texto ndo se define como algo
pronto e acabado, mas como processo gque pode ser feito e refeito com sentido a ser elaborado e
reelaborado. Nesse caso, torna-se importante compreender que o texto enquanto manifestacdo da
lingua se realiza em espaco e momento em todos os campos do conhecimento em sociedade. Por
isso, entende-se que ha diferentes operacdes que abrangem a producdo textual.

Beaugrande e Dressler (1981), por exemplo, observam-se fases operacionais que a
abrangem o processo textual, quais sejam, planejamento, ideacao, desenvolvimento e expressao.
Conforme os autores, nesse modelo de producédo textual as operacfes ndo ocorrem linearmente.

Com isso, compreende-se que ha a necessidade de uma abrangéncia de formatacdo de um plano de
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conteddo conceitual, relacional e superficial com a producéo ocorrendo em paralelo a recep¢édo do
texto produzido.

De acordo com Soares (1991), essas operagdes dependem do objetivo do texto, ativagéo
interna dependente do interesse, da relevancia que leve em consideracdo o tipo textual, a relacéo
com a linguagem resultante do planejamento e a ideacdo, assim como o proprio surgimento do
texto envolvendo organizacdo (de eventos, acdes, situacdes, objetos do mundo textual com a
perspectiva, o tempo, a voz e o modo verbal), sequéncia (restricdes de ordem das palavras) e
conteudo (foco da informacédo, tamanho e complexidade).

Portanto, infere-se que, tanto o tipo textual e o género ao que pertence, devem ser
trabalhados na producdo do texto a partir de uma escolha que objetiva “[...] regras especificas
decorrentes do sistema de representacdo, da gramatica da lingua, dos recursos expressivos e do
registro”. (SOARES, 1991, p. 29). Nesse caso, € imprescindivel atentar para o esquema textual,
assim como para o seu protétipo para producao escrita. No caso desta pesquisa, a producao de texto

narrativo no género conto maravilhoso para jogo digital.

2.1.1 Género e tipologia textual na prética de Lingua Portuguesa

Como se sabe, 0s géneros tém sido abordados por diversos autores nos Gltimos anos
com referéncia aos livros didaticos do Ensino Fundamental, mesmo porque é uma pressuposicao
encontrada ja nos PCNs (BRASIL, 2006), de um ponto de vista sociocognitivo, e agora, na BNCC,
com a inser¢do de campos de atuacdo da lingua (BRASIL, 2017). Dessa forma, ha uma necessidade
de que sejam observadas consideracGes sobre esse importante assunto.

Como encontrado nos livros didaticos do Ensino Fundamental, e levando em conta
questdes teoricas encontradas sobretudo em Adam (2011), Bakhtin (1997), Dolz e Schneuwly
(2004) etc., observa-se que 0s géneros ocorrem mediante pressdes de ordem discursivo-genérica
em que acontece uma configuracdo pragmatica, pois tratam-se de organizac¢des linguistico-formais.

Nessa situacdo, a composicao do texto, em sua superficie ou estrutura, resulta de uma
planificagdo e estruturagdo. No caso da planificacdo, refere-se a um processo descendente feito a
partir do género com um plano de texto fixo, convencional e normatizado. Em termos de

estruturagdo, encontra-se um processo ascendente, feito a partir da proposicéo, a fim de combinar
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sequéncias e obtencdo de um texto ocasional. Assim, em Adam (2008), por exemplo, busca-se
explicar a ocorréncia de um texto/enunciado empirico em uma situa¢do empirica.

No caso dos géneros textuais trabalhados na escola, observa-se a utilizacdo de textos
mais ligados a realidade e a situacdo de vivéncia do aluno e da comunidade em que se situa a escola.
Corroborando a importancia de géneros como carta, reportagem, noticia, receitas etc., observa-se
a necessidade de se trabalhar também géneros ligados a literatura, embora nos livros didaticos a
utilizacdo de poemas e relatos pessoais retirados de obras da literatura sejam frequentes.

Embora este projeto esteja ligado a questdes linguisticas imbricadas pela producéo
textual de alunos do Ensino Fundamental, como é o caso da coeséo textual e da coeréncia, busca-
se neste trabalho a concatenacéo de ideias que possam fazer trabalhar de forma conjunta aspectos
linguisticos e literarios.

Uma vez que jogos digitais estdo recheados de aspectos ou categorias relativas a
narrativas diversas, torna-se importante a insercdo de topicos que incidam sobre géneros textuais
como desafio no ensino de lingua e literatura, no caso desta pesquisa categorias da narrativa, o
conto, e aspectos da coeséo textual.

A diferenciacéo entre tipologia textual e géneros de texto ainda carece de consideragdes
na sala de aula do Ensino Fundamental. A confusdo encontrada pelos alunos dessa etapa escolar é
real. Esse e outros problemas precisam de maior clareza, uma vez que se observam ainda duvidas
sobre tipologia, em termos de nomenclatura, dentro do préprio Livro Didatico, como visto em
Santos (2011), em sua andlise de duas colegdes direcionadas a alunos do 6° ao 9° ano, nas quais a
literatura é trabalhada de forma auxiliar.

Em uma répida observacao, percebe-se, a partir de Bakhtin (1992), Adam (2008), Dolz
e Schneuwly (2004), entre outros, que, em Linguistica, tipos de texto correspondem a estrutura de
composicdo dos textos, seu modo e funcdo, embora sob oOticas diversas. Dessa forma, compreende-
se que ha diferenciacdo entre género e tipologia textual. Neste caso, neste trabalho, a opcéo é pelas
consideracdes que envolvem as Sequéncias Textuais, tipologias e géneros textuais (inumeros, mas
ndo infinitos) observados nos materiais didaticos.

Segundo Santos (2011), por exemplo, os livros atuais, apesar de terem alta qualidade,
mostram desconexao do trabalho entre a tipologia e questfes relacionadas a leitura e compreensdo

de texto. Nesse caso, a tipologia encontra-se isolada em sec¢des centradas na memorizacdo das



34

caracteristicas de cada tipo de texto. Além disso, mesmo no Ensino Fundamental, a tipologia é
estudada com o entendimento de adequacéo a regras de um determinado texto com foco no objetivo
de levar o aluno a ingressar em uma universidade ao término do Ensino Médio.

Conforme tem sido observado na BNCC (BRASIL, 2017), ao inserir a ideia de trabalho
docente a partir de campos de atividades e da lingua, possibilita Materiais Didaticos com a proposta
de aplicacdo das Teorias de Texto. Dessa forma, observa-se livros utilizados no Ensino
Fundamental que partem da corrente em que estdo Adam (2008) e Dolz e Schneuwly (2004). E
que, por sua vez, partem da concepg¢éo dialdgica da linguagem de Bakhtin (1997), aproveitando o0s
conceitos de que “nenhum discurso ¢ novo e que a producao dos falantes representa toda
experiéncia, vivéncia e praticas sociais que fazem parte de sua vida até o0 momento da realizacdo
da fala.” (MORALIS, 2011 p. 20).

Conforme se verifica em Adam (2019) e Dolz (2004), observa-se que nas operagoes
textuais imbricadas aparecem as relagcGes instauradas entre a enunciagao e o enunciado em processo
de disjuncao/conjuncdo com objetos do mundo. Compreende-se, com isso, que para eles, essas
operacdes sao desenvolvidas de forma que os tipos de texto sdo “processos que nio se tornam
disponiveis de uma s6 vez, mas que se constroem ao longo do curso das interac@es entre 0s sujeitos
e as relagdes que se estabelecem entre o nivel estrutural e pragmatico.” (BAHKTIN, 1997, p. 26).

Assim, os autores propdem uma definicao de tipologia relacionada aos géneros textuais
levando em consideragdo que a escolha do falante garante um dominio mais eficiente do género
para gerar maior heterogeneidade de textos. Dessa maneira, compreendem os tipos de texto, em
termos psicoldgicos, como constru¢es ontogenéticas necessarias a autonomizacao dos diversos
tipos de funcionamento. Além disso, em seu quadro de especificagdes sobre as tipologias, esses
autores consideram o relato como diferente de narrativa, uma vez que no segundo caso ha a
necessidade de uma intriga, o que ndo acontece no mundo do relatar.

Portanto, em Dolz e Schneuwly (2004), observa-se um viés didatico dos géneros
textuais que ndo focaliza a pesquisa na questdo de suas tipologias. Trabalhando as questdes tanto
sociointeracionais e psicolinguisticas, eles estdo preocupados com o desenvolvimento dessas
operacdes, linguisticas e psicoldgicas, gradativamente. Focam na producdo proficiente de textos

em diferentes tipologias em lingua materna, em que se tem a tese de que o texto € um instrumento.
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Assim, as praticas de Lingua Portuguesa tém sido observadas na sala de aula por meio
da Sequéncia Didatica (SD), utilizando-se de tipologias e géneros textuais variados. No entanto,
ligada a questdes que envolvem o género e usos da lingua como objeto de incluséo e interagdo com
vistas a melhoria de uma dada pratica de linguagem no fazer docente. Com isso, busca-se uma
reconstrucdo em que estdo envolvidas especificidades de praticas de linguagem, enquanto objetos
de aprendizagem, capacidades de linguagem dos aprendizes e estratégias de ensino.

No entanto, para esta pesquisa, por questdes tedrico-metodoldgicas, a forma de
intervencionar pedagogicamente para a eficiéncia do trabalho docente em sala de aula de Lingua
Portuguesa, no tocante a producdo textual, observando exigéncias sobre competéncias e
habilidades encontradas na BNCC (BRASIL, 2017), procurou-se a organizacdo sistematizada de
uma proposta na qual o ensino de lingua e literatura estdo ligados e podem ser trabalhados com a
elaboracdo de um jogo digital, levando-se em consideragcdo questdes de tipologia (Narrativa) e

género textual (Conto).

2.1.2 Género conto na sala de aula com possibilidade de uso em jogos digitais

A producdo do género textual conto tem sido utilizada em turmas de 7°, 8° e 9° ano do
Ensino Fundamental com frequéncia. Mesmo assim, a pratica de escrita com utilizacdo do conto
enquanto género literario, ainda demanda avangos, embora haja na atualidade propostas de
modulos com foco na producdo escrita de contos na sala de aula, e o ensino da literatura para o
desenvolvimento do conhecimento. (ZINANI; SANTOS, 2012).

Tratando-se de uma narrativa curta, o conto € um género que se diferencia do romance
e da novela por questdes que envolvem caracteristicas estruturais e tamanho. Sua utilizacdo tem
sido programada para a facilitacdo da leitura de estudantes ainda criancas e adolescentes com
objetivos de mostrar a relagdo da imagem com o texto escrito. Essas condi¢Ges estdo sendo
trabalhadas levando-se em conta a pouca experiéncia leitora dos alunos. (MUZIALAK;
ROBASZKIEVICZ, 2013).

Levando-se em consideracdo a utilizagdo do género conto como integrante do ensino
de Lingua Portuguesa na escola, assim como parte da literatura, a conceptualizacdo de conto se faz

necessaria. Dessa forma, verifica-se que Soares (1991) define conto como narrativa curta, que, no
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lugar de “[...] representar o desenvolvimento ou o corte na vida das personagens, visando a abarcar
a totalidade, o conto aparece como uma amostragem, como um flagrante ou instantaneo, pelo que
vemos registrado literariamente um episodio singular e representativo.” (SOARES, 1991, p. 54).

De acordo com Magalhaes Junior (1972), observa-se que o conto, enquanto narrativa
linear, ndo se aprofunda em termos psicologicos quanto aos seus personagens, assim como em suas
acOes em relacdo ao que as motivou. Sua finalidade ¢ a ““[...] ficgdo literaria [de] narrar uma historia,
podendo ser breve ou relativamente longa, mas obedecendo em ambos 0s casos a certas
caracteristicas proprias do género.” (MUZIALAK; ROBASZKIEVICZ, 2013, p. 7).

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

Desse modo, o ensino de lingua e literatura na educacdo fundamental, ndo estardo
ligados apenas a realidade dos fatos, mas também a criatividade dos alunos em busca do
conhecimento em situacfes reais de uso da lingua na construcdo do saber. Essa realidade
transfigura-se na realidade atual de uma geracdo que nasceu com a necessidade de usos de diversas
midias no processo de comunicacao, o que envolve o ensino e a aprendizagem.

Uma das situacOes corresponde ao mundo dos jogos digitais e da literatura para a
elaboracdo de novas atividades em que a lingua é o foco principal, a partir da utilizacdo de novas
tecnologias. E nesse contexto de uma geragdo conhecida como “Geragdo X, Y, Z e Alfa” e seus
comportamentos que professores de Lingua Portuguesa e literatura estdo inseridos de acordo com
Toledo, Albuquerque e Magalhdes (2012). Dessa forma, novas maneiras de trabalho docente
precisam ser elaboradas e utilizadas e uma delas corresponde ao uso e a elaboragdo de jogos
digitais, tdo utilizados pelos alunos na vida diaria.

De acordo Prensky (2001, p. 5), ha impactos psicossociais que englobam a
aprendizagem sob uma visdo que abrange o uso das tecnologias na atualidade. Assim, tem-se que

o “[...] impacto fisico e social de novas tecnologias e seus meios ambientes resultantes revertem a
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caracteristica fisica e as consequéncias sociais de tecnologia antiga e seu meio ambiente.® Dessa
forma, ndo sdo apenas as novas tecnologias que podem colaborar para um efetivo ensino e
aprendizagem da Lingua Portuguesa e de aspectos da Literatura.

Nesse sentido, o trabalho docente com o género conto enquanto instrumento de
producdo textual, assim como os demais ja utilizados nas mais diversas midias digitais, se faz
necessario em termos de dominio de conhecimento a que se referem Zanani a Santos (2009). Com
isso, a producéo textual escrita, assim como a leitura e compreenséo, € fundamental. Assim sendo,
o0 trabalho com género conto pode ser utilizado sob diversos aspectos na elaboragdo de um jogo
digital, em que o principal deles esta relacionado a interagdo com o aluno e a construgédo do texto,
ao mesmo tempo em que a narrativa do jogo € desenvolvida.

Nesse caso, 0 professor possui papel preponderante como mediador de tarefas que
exigem conhecimentos abrangentes nas mais diversas areas. Suas colaboracGes com os alunos
podem e devem tracar atitudes que englobam a utilizacdo de outras linguagens, o que inclui
conhecimentos sobre Ambientes de elaboracdo de jogo e jogos digitais, além do uso da Lingua
Portuguesa e da Literatura.

Assim, a utilizacdo de jogos digitais, assim como tipologias, géneros e gramatica
transpostos podem colaborar enquanto parte estratégica ou suporte de recepcdo das narrativas
escritas na disciplina trabalhada pelo docente com utilizacéo do jogo para fins educacionais, como
afirmam Ribeiro, Silva Janior, Pilatti e Silva (2015). Prensky (2012), por exemplo, afirma que ha
geracdes de alunos cujas opcdes de trabalho na escola incluem a utilizacdo de jogos digitais, e que

a escola sem novas tecnologias corresponde a dificuldades de valorizagéo pelo corpo discente.

2.1.3 Praticas de ensino e aprendizagem de producao textual

Notadamente, na atualidade preconizada pelos PCNs e pela prépria BNCC (BRASIL,
2017), a insercdo dos géneros textuais na pratica docente quanto ao ensino e aprendizagem de
Lingua Portuguesa é real. Some-se a isso a apropriacdo da habilidade de lidar com a lingua nas

mais variadas esferas (BAKHTIN, 1997) ou nos campos da atividade humana ou da experiéncia

5[...] psychic and social impact of new technologies and their resulting environment reverses the characteristic psychic
and social consequences of the old technology and its environment.
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socialmente construidos com relagdo aos géneros neles contidos, o que envolve o eixo de leitura e
da producao escrita com viés que insere o estudante “[...] individualmente [...] [e processualmente
na] [...] construgdo [...] [e] reconstrugdo da textualidade [...]”. (BRASIL, 2017 p. 70-72).

Assim, as praticas de linguagem observadas na BNCC trazem possibilidades variadas
em relacdo ao uso da lingua, envolvendo a andlise linguistica, o trabalho com os géneros e tipos
textuais e a leitura numa triade que conjuga funcfes sociocognitivas e sociointeracionais, 0 que
permite inferir que a LT é vista e trabalhada de forma diversificada como lembra Marcuschi (2008).
Nesse caso, este projeto se enquadra em uma base tedrica que precisa ser interdisciplinar.

Em se tratando de producdo textual, ja se sabe das possibilidades de uso do género
como instrumento para a escrita e reescrita, assim como 0 processo de elabora¢do por meio de
modulos a que se refere Dolz e Schneuwly (2004). No entanto, ndo impede de se observar que “o
ponto de vista cria o objeto” numa visao Saussuriana (1998) quando se mencionam as praticas de
ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa e Literatura em sala de aula, mencionado em
Marcuschi (2008).

Essa afirmacédo é para lembrar que as possibilidades de analise da lingua podem ser
construidas observando-se também outros aspectos. Neste caso a questdo referente aos géneros, ao
tipo e a coesdo textual, seria um bom comeco. Entrementes, é importante lembrar que ha a
possibilidade de aproveitamento da diversidade de linguagens no ensino-aprendizagem na
producéo textual em portugués.

Marcuschi (2008, p. 52), por exemplo, afirma que problemas relacionados ao ensino
da lingua, no tocante a introducéo do texto enquanto motivador, esta no fato de que ndo se muda o
formato de acesso, além das “[...] categorias de trabalho e as propostas analiticas.” No mais, o autor
lembra questBes de organizacdo linguistica e a informatividade. Constata-se que é nesse estado de
desorganizacdo que se encontram as praticas de ensino da lingua materna em sala de aula quanto a
producéo textual.

Nesse caso, chama-se a atencdo para o problema da coesdo textual, pois 0s textos
escritos pelos alunos por vezes ndo passam de um emaranhado de frases isoladas, além de grande
quantidade de tépicos com repeticdo como afirma Marcuschi (2008). Esse € um dos motivos para
a realizacdo deste trabalho. Na pratica de producdo textual escrita em sala de aula de Lingua

Portuguesa, a coesao textual & um fator importante que influencia a textualizagdo, e que, no caso
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da elaboracdo de um texto narrativo como 0 conto, necessita de ajustes em turmas do Ensino
Fundamental.

Mesmo assim, o que se verifica é que, embora tenha sido implantada a cultura de ensino
de Lingua Portuguesa pelo género textual, ainda hé problemas de lingua na formatacéo do texto, o
que envolve questdes de coesdo e coeréncia textual, por exemplo. Compreende-se que isso resulta
em uma producdo textual falha, muito embora venha tendo melhorias, como material didatico
adequado e uso de estratégias de ensino da lingua com foco em textos orais e escritos.

Um exemplo dessas possibilidades € a formatacdo das aulas dos professores de Lingua
Portuguesa e Literatura na producao textual. Quanto a isso, os profissionais de Letras tém buscado
novas formas de trabalhar o ensino e aprendizagem em sala de aula. A BNCC (BRASIL, 2017),
por exemplo, tem focado na sociointeragdo baseada na Linguistica Textual e na Semidtica. Nesse
sentido, a utilizacdo de jogos digitais para o desenvolvimento de ensino e aprendizagem da Lingua

Portuguesa e Literatura, tem aumentado por parte de docentes dessas areas.

2.1.4 Coesao e coeréncia na composicéo da textualidade na producéo textual

A exigéncia de conceptualizacao ou definicdo de textualidade faz-se necessaria antes
da continuidade desse topico especifico que envolve a coeséo textual. Poder-se-ia mesmo abrir uma
secdo para tal, no entanto optou-se pela simplificacdo do contexto, uma vez que o foco deste topico
é a coesdo. Dessa forma, foi observada uma definigdo relacionada ao que Gregolin (1993, p.24)
chamou de resultante ou “[...] criada por um conjunto de processos semanticos em que a mensagem,
construida com base na experiéncia e comunicada a interlocutores.”

E dessa definicdo que partem para a proposicio da textualidade em que a comunicagéo
por meio do texto envolve coeséo e coeréncia (presentes e centralizados no texto enquanto objeto
da LT), assim como aspectos centrados no leitor ou usuario da lingua, quais sejam, a
intencionalidade, aceitabilidade, situacionalidade, intertextualidade e informatividade. Assim,
Koch (2010) define a textualidade como sendo um conjunto de relagdes semanticas e/ou
discursivas subjacentes.

Com isso, verifica-se uma relagdo em que estdo dispostos em interacdo o nivel 16gico-

cognitivo, o nivel linguistico e o nivel pragmatico ou de contexto (BEAUGRANDE; DRESSLER,
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1981), em que se inserem aspectos sociais dos mais variados campos em que a lingua é utilizada.
Conforme esses autores, é no nivel légico-cognitivo que ha o estabelecimento da representatividade
semantica do texto. Com isso, e se observando que a coesdo e a coeréncia sdo fatores de
textualidade preconizada por Beaugrande e Dressler ja nos anos de 1980 (1981) compreende-se
que a textualidade se situa nas operac@es linguisticas dentro e fora do texto.

Sobre a coesdo, por exemplo, Koch (2010) diz que “[...] por estabelecer relagdes de
sentido, diz respeito ao conjunto de recursos semanticos por meio dos quais uma sentenca se liga
com a que veio antes, aos recursos semanticos mobilizados com o proposito de criar textos.” No
entanto, a coesdo nao se da de forma isolada, necessitando de elementos que estdo presentes na
metacognicdo de quem escreve

Em Val (2009), por exemplo, observa-se que a coesao, manifesta-se na coeréncia, uma
vez que “[...] advém da maneira [de] como 0s conceitos e relagdes subjacentes sdo expressos na
superficie [...]” do texto, o que esta relacionado a semantica do texto. E também, organizadora da
parte formal dentro da linearidade textual, em que sua construcdo se da pela utilizacdo de
mecanismos presentes na gramatica e no léxico da lingua.

Para Beaugrande e Dressler (1981), a coesdo se da na forma em que os componentes
textuais superficialmente estdo ligados na linha da sequéncia do texto, o que depende
gramaticalmente entre si. Esses autores consideram a coesao realizada em nivel de microtexto, isto
é, refere-se a0 modo a que as palavras, sejam elas ouvidas ou vistas (oral ou escrita) estdo
interligadas em uma sequéncia linear, o que faz se observar que a coeréncia est4 localizada em
grande propor¢do no macrotexto por meio de mecanismos de coesdo: referencial, recorrencial e
sequenciamento.

Quanto a referencial, de acordo com Favero (2010), € importante observar que a
interpretacdo de alguns elementos que se encontram dentro do texto depende do estabelecimento
de referéncia dada a um objeto, o que precisa ser feito com a inclusdo da cultura em que os utentes
da lingua estdo inseridos ou sdo pertencidos. Nesse caso, a coesdo referencial se enquadra como
mecanismo que possibilita a substituicdo e a reiteracdo durante a escritura de um texto escrito,
inclusive com a questdo da definitivisacao.

Em relagdo a recorrencial e o conhecimento da informacdo, nas palavras de Favero

(2010), verifica-se que esse tipo de coesao se responsabiliza pelo avanco textual, i.e., 0 texto, assim
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como a informacao, progride, o que ndo deve ser direcionado a confusdo com o recurso linguistico
da reiteracdo, uma vez que o destaque de que a informacao € a priori ja conhecida, ou seja, dada e
tendo sua manutencao garantida.

Assim, a coesdao recorrencial acrescenta a “[...] uma informagdo conhecida
acrescentamos outra, a que acreditamos ser desconhecida e isso faz com que o discurso seja levado
adiante”. (MATEI, 2012 p. 36). Essa coesdo ¢ garantida por meio de quatro maneiras diferentes:
recorréncia de termos, de estruturas (paralelismo), de semantica (parafrase) e recursos fonoldgicos
segmentais e suprassegmentais (FAVERO, 2010 p.26).

Quanto a sequencial, verifica-se que essa tipologia de coesdo também se relaciona com
a progressao do texto com garantia da frui¢ao em relagdo a informagao conhecida como “[...] fluxo
informacional [...]” (p.33), 0 que exige uma sequenciagdo de enunciados, tempo, local, ordenacao
dos fatos linearmente, particulas temporais e correlagdo entre os tempos verbais (KOCH, 2010), o
que pode ser percebido por meio da conexdo em uma relacdo interdependente entre semantica,
envolvendo por exemplo, condicionalidade e causalidade.

Quanto a questbes que envolvem a coeréncia na composicao do texto é importante,
observar-se a que se relaciona a textualidade. A textualidade refere-se ao que se entende por coeséo,
coeréncia, a intencionalidade, a aceitabilidade, a informatividade, a situacionalidade, a
intertextualidade em sintonia dentro de um texto enquanto principios (BEAUGRANDE;
DRESSLER, 1981, p. 11).

A coeréncia, também € de fundamental importancia para a tessitura do texto, uma vez
que se relaciona ao significado e esta intrinsecamente ligada ao teor semantico. Para Beaugrande e
Dressler (1985), coesdo e coeréncia sdo nogdes centradas no texto. Conforme encontramos em
Favero (2010, p. 10) apoiada em Beaugrande e Dressler (1981), “a coeréncia é o resultado de
processos cognitivos operantes entre os usuarios € ndo mero trago dos textos.”. Assim, é a coeréncia
que faz perceber se ha redundancia, continuidade das ideias, conceitos e relacdes, parafrases etc.

De acordo com Beaugrande e Dressler (1981, p, 7) a coeréncia “[...] corresponde a
formas nas quais os componentes do mundo textual, i.e., a configuracdo de conceitos e relacdes

que se inserem na superficie do texto sdo mutuamente acessiveis e relevantes.”. ® Observa-se que

61...] concerns the ways in which the components of the textual world, i.e., the configuration of concepts and relations
which underlie the surface text, are mutually accessible and relevant.
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nas palavras desses autores, ha uma evolugdo sobre o texto dentro da Linguistica Textual. Dessa
forma, compreende-se o texto como um “[...] sistema, sendo este um conjunto de elementos que
funcionam juntos [...] via dependéncia conceitual no mundo do texto, isto é, a coeréncia.”
(BEAUGRANDE; DRESSLER, 1981, p. 24-25, traducio nossa).

E dentro desse conjunto de elementos, o que é o texto? Nas palavras de Marcuschi
(2008, p. 71-72), “[...] texto ¢é o resultado de uma agdo linguistica cujas fronteiras sdo em geral
definidas por vinculos com o mundo no qual ele surge e funciona.”. Com isso, verifica-se nesse
autor, que esse fendmeno vai além da frase, tornando-se uma entidade teérica nova. Nesse contexto,
observa-se um entrelacamento que envolve a lingua e a literatura sob um ponto de vista da
Semidtica em que a coeréncia é imprescindivel.

Assim, a coeréncia e coesdo sdo elementos necessarios para que se tenha um texto
legivel e compreensivel. E para isso, observa-se que é o sentido que esta em jogo no texto como
afirma Beaugrande e Dressler (1981), o que se d& por meio de conhecimentos sociocognitivos do
receptor individualmente. Mesmo assim, deve-se compreender que em casos de textos literarios,
por exemplo, a coeréncia textual ndo pode ser delimitada pelo leitor, uma vez que ele é
responsabilizado quanto aos significados do texto (KOCH, 2010).

Portanto, compreende-se, que a coesdo e coeréncia trazem contribuicdo para a
construcdo dos sentidos do texto, para sua elaboragéo, assim como para sua compreensao por parte
do leitor ou do interlocutor, embora seja dependente de outros fatores como o tipo de leitor e seu
conhecimento da lingua, a situacionalidade, informatividade, intertextualidade e a intencionalidade
a que mostram Beaugrande e Dressler (1981) e Koch (2012).

2.2 Letramento literario na producéo textual com uso de jogo digital

Dificuldades encontradas por professores do Ensino Fundamental englobadas na
relacdo teoria e pratica da Lingua Portuguesa tém sido muito combatidas na atualidade, sobretudo
guanto ao ensino da Literatura. Nesse sentido, a BNCC (BRASIL, 2017) torna-se essencial para o

trabalho docente e a aprendizagem de lingua e literatura sob o aspecto do Letramento literario.

" [...] as a system, being a set of elements functioning together [...] via conceptual dependencies in the textual world
(coherence)
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Conforme Paulino (1998) o letramento literario, como os mais diversos tipos de letramento,
relaciona-se a atribuicfes pessoais com préaticas de leitura e escrita, ndo reduzidas a realidade
escolar mesmo que passe por ela.

Nesse caso, 0 viés de envolvimento da producéo textual com o protagonismo do aluno
é fundamental para uma perspectiva de texto em géneros que sdo desfavorecidos pela prépria
escola. Sob essa perspectiva, compreende-se que a habilidade de producéo textual dos géneros da
Literatura deve buscar um ressignificado dos textos com trabalho conjunto entre professor e aluno.
Assim, verifica-se a necessidade de letramento literario em conjunto com a producdo de texto. E
dentro dessa realidade a insercao de questdes que envolvem as tecnologias digitais e seu acesso por
alunos e professores.

Em se falando de texto narrativo para o ensino da Literatura, consequentemente o
letramento literario, a leitura e a producéo textual sdo acdes essenciais na sala de aula de Lingua
Portuguesa. Com isso, abrem-se propostas alternativas de ensino da literatura de acordo com o que
propdem Zinani e Santos (2012) com um viés ligado ao texto narrativo. Assim, verifica-se a
possibilidade de trabalho com a leitura, produgéo textual e uso de novas tecnologias tendo como
ponto de partida o texto.

A producdo textual e utilizacdo de tecnologias novas podem ser trabalhadas de forma
sequencial. O intuito é a garantir o processo que parte da leitura de contos de fada, conto fantastico
e maravilhoso, por exemplo, desenho de mapa narrativo, producdo textual e configuracdo do jogo
com insercdo dos textos em ambiente virtual.

Nessas condicdes, alunos e professor estardo ligados a um trabalho de equipe em que
o0 aluno deve atuar ativamente, o que valoriza 0 conhecimento prévio sobre novas tecnologias e
videogames a que se refere Prensky (2001) recheados de narrativas, como visto nos RPGs.

Com isso, o0 aluno passa a ser protagonista na constru¢cdo do conhecimento,
principalmente na elaboragdo de seus textos a partir da leitura de outras narrativas em um
letramento literario. Esses textos podem e devem sair do papel para o jogo digital a ser elaborado
a partir da reescritura perene conforme as decisdes e ideais dos alunos para a construgdo do jogo
digital.

Nesse caso, a proposicdo do género do jogo torna-se importante para 0 processo e 0

formato de sua elaborag&o ap0s a leitura, reconhecimento de sua estrutura e seus elementos basicos.
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Além disso, a possibilidade de trabalho colaborativo pode convergir para que o docente explore o
protagonismo dos alunos em sala de aula. Com isso, pode-se observar que a utilizacdo da DGBL
para a elaboracgdo do jogo digital deve partir a posteriori, conforme as narrativas construidas apos
o letramento literario proposto.

A propria elaboracao do jogo com textos pelos alunos produzidos a partir de trabalho
com lingua e a literatura dos contos de fada, fantasticos e maravilhosos permite-lhes os a escolha
dos elementos da narrativa a serem trabalhados no RPG a partir de uma valorizagdo do género
escolhido. De acordo com Palis (2017, p. 25), ao utilizar-se de narrativas de jogos possibilita-se 0s
alunos aumentar seu “[...] interesse de produzirem suas proprias escritas, pois promovem o
incentivo a escreverem e consequentemente a melhoria da utilizacdo das normas padrdo do
portugués.

No entanto, pode ser acrescentado a questdo da lingua ao interesse na literatura, uma
vez que os alunos séo levados a leitura de outros textos e sua reescrita. Nesse caso, a literatura
ficcional e maravilhosa torna-se uma das principais exploradas em jogos RPGs, podendo contrariar
a realidade devido a narrativa (PALIS, 2017), que, por sua vez € escrita em papel para em seguida
passar para o editor de texto. Portanto, verifica-se 0 RPG como um fator que colabora na mediagéo
da aprendizagem do aluno dando sentido aos textos por eles produzidos.

Some-se a essa mediacdo o fato de que o letramento abarca tanto escrita quanto leitura
em uma pratica social em o letramento é o que “[...] as pessoas fazem com as habilidades de leitura
e escrita, em um contexto especifico, e como essas habilidades se relacionam com as necessidades,
valores e praticas sociais” (SOARES, 2004, p. 72). Assim, para o letramento literario pode partir
especificamente de um contexto em que novas tecnologias digitais estdo em evidéncia e precisam
ser dominadas sem utilizar o género literario como pretexto, mas como forca ativa de elaboracéo
com envolvimento do texto narrativo.

Portanto, partindo-se de uma ideia de letramento literario que englobe a utilizacéo de
jogo digital, os contos de fada, o conto fantastico, o conto maravilhoso e a reescrita, observa-se a
necessidade de atividades ativas na producéo textual com a mediacdo do professor. As atividades
utilizadas devem vislumbrar o envolvimento de motivacao, introducéo da obra a ser trabalhada, a

leitura mediada e interpretacdo com apreensao global, sua contextualizacéo, leitura aprofundada
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aspectos do texto, como personagens, tempo, lugar, tema, traco estilistico, a narrativa etc.
(COSSON, 2006).

2.2.1 Mediacgéao do professor no ensino de elementos da narrativa em jogo digital

Antes de tecer quaisquer anotacdes a respeito da mediacdo do professor no ensino de
elementos da narrativa em jogos digitais, faz-se importante compreender o significado dos
elementos que perfazem a narrativa literaria em prosa (GANCHO, 2010). Somando-se a isso, €
preciso entender que alguns estilos de jogos digitais abarcam jornadas épicas de seus herois com a
interacdo do jogador fornecendo a possibilidade de uma narrativa que possui apenas um desfecho
até as que podem dar ao jogador varios desfechos.

Falcéo, Breyer e Neves (2007), por exemplo, ao expor consideragdes sobre a estrutura
da narrativa de jogos digitais em comparacao com a estrutura do roteiro cinematografico, mostra
uma aproximacao entre o cinema e o game defende a forma narrativa de ambos, mas confirma a
caracteristica audiovisual de ambas. Nesse caso, eles abordam a jornada do her6i sob o viés do
cinema apontando uma forma autdbnoma do games a partir da narrativa filmica que expande para
além da linearidade em seu desfecho, o que pode acontecer a partir da interacdo do jogador com a
narracdo a ser construida no jogo pelo jogador.

E de que forma pode ser mediado o ensino de elementos da narrativa a partir da
elaboracgéo do jogo com os alunos? A depender do professor e as possibilidades de trabalho que
ele detém, existem diversas formas. Uma delas seria o primeiro passo a ser verificado nas acdes a
serem desenvolvidas em pratica que envolvem o texto narrativo e seus elementos em ambiente
digital de jogo, pois deve levar em consideracdo que existe uma rela¢do envolvendo o jogo e 0s
contos como mostra Dubiela (2008).

Entretanto, destaca-se que a sistematizacdo do jogo e desenho de sua narrativa ou
histdria, constitui-se de especificidades em a concretizacdo dos elementos da narrativa existe a
partir de acdes do jogador, isto é, deve haver interacdo com resultados construidos a partir de regras
explicitas dentro do jogo. Essa condicédo faz entender que em toda a mediacéo feita pelo professor
no trabalho com elementos da narrativa em jogo digital deve estar presente mesmo antes de sua

elaboracéo.
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Além disso, torna-se importante que a mediacdo docente compreenda que 0sS jogos
digitais abarcam caracteristicas que partem ou incorporam uma Vvisdo classica da narrativa até a
uma modelizagdo contemporanea com a permissao e possibilidades de um jogador que influencia
no desfecho da historia por meio da interacdo (IZIDRO; PEREIRA, 2012). Essa liberdade de
modificacdo integra-se aos tipos de softwares utilizados, como acontece com jogos de mundo
aberto e os de escolha em que a narrativa acontece dependentes do contexto.

Os elementos da narrativa sdo o que forma a estruturam a narrativa e sdo importantes
para a elaboracdo da narrativa de um jogo digital. De acordo com Gancho (2010), eles séo o enredo,
as personagens, o narrador, 0 espaco e o tempo, tidos como elementos fundamentais presentes em
todo tipo de narrativa. Conforme o autor, verifica-se que esses elementos ndo podem deixar de
aparecer na historia. Eles também perfazem espacos que partem da oralidade ao longo do tempo
até se fixar em livros, revistas, pecas teatrais e também em na estrutura de jogos eletronicos, tidos
como essenciais.

Entdo, para as narrativas de jogos digitais bem elaboradas e ndo tdo basicas esses
elementos sdo fundamentais, mesmo que a estrutura da narrativa esteja ou seja baseada em
progresso atingido por meio escolhas feitas pelo jogador. Nesse sentido, nas palavras de Palis
(2017, p. 11) observa-se que “[...] os jogos podem ser vistos também como parte da tradigdo
literaria.”, visto que as narrativas tem sido fator de desempenho importante para a estruturagao de
alguns jogos eletronicos.

Narrativas encontradas nos meios virtuais que envolvem o0s jogos ultrapassam a
linearidade, podendo ser modificada e escolhida conforme o jogador em interagdo. Nesse caso, a
narrativa acontece devido a participacdo direta do jogador (IZIDRO; PEREIRA, 2012). Com isso,
um fator a ser considerado é que os elementos que perfazem um jogo digital, ndo devem ser
confundidos com os da narrativa a que os jogos digitais se utilizam ao longo da histéria
desenvolvida pelo jogador, o género textual utilizado no jogo e o texto narrativo trabalhado.

Portanto, infere-se que a mediacdo do professor no ensino de elementos da narrativa
em jogo digital deve partir do fato de que o género literario ndo pode prescindir do combate a
discriminacdo entre os géneros textuais presentes na escola. Vé-se também um trabalho de Lingua
Portuguesa e Literatura que partem do texto escolhido em comum acordo com os alunos sob uma

posi¢do que vislumbra o protagonismo, obviamente sem abandonar o livro didatico.
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2.2.2 Jogo digital como suporte para narrativas produzidas em sala de aula

Observa-se nos mais variados autores em carater interdisciplinar que a cada dia o uso
de jogos digitais estdo se tornando realidade em praticas de ensino por oferecer um escopo maior
de possibilidades de ensino e aprendizagem, assim como resolucdo de problemas, em que se
inserem professor e aluno.

Essa realidade € exposta por Prensky (2001), além de Baek e Nicola (2013) e o Projeto
Proativo do Lifelong Learning Program da EU (2010). No entanto, observa-se que essas condic¢oes
dizem respeito a elaboracdo de jogos. Pergunta-se se esses jogos poderiam servir como suporte
para textos de alunos que participam do processo.

Dessa forma, pode-se buscar compreender o uso de jogos digitais enquanto portadores
de textos elaborados para inser¢do, via editor, durante o processo de elaboracdo. Esse
processamento desperta possiveis contribuicdes para uso desses jogos como suportes de géneros
textuais, por exemplo de contos de aventura com sua narrativa.

No entanto, verifica-se que o tema suporte de géneros textuais tem sido motivo de
debates por despertar divergéncias entre alguns autores e pesquisadores. Uma discusséo a ser
lembrada diz respeito a ““[...] aspectos limitrofes na relagdo género-suporte.” (MARCUSCHI, 2008,
p 9). Para esse autor todo género tem suporte e que ha diferencas entre eles que precisam ser
observadas com cuidado para sua identificagéo.

Sua confirmacdo sobre essa tese abrange o fato de que 0s géneros textuais se
materializam na linguagem, sendo, portanto, possiveis de serem vistos. Contudo, o linguista chama
atencdo para diferencas entre suporte de géneros e locais de armazenamento em que cita o CD,
discos etc. com essas palavras, observa-se realmente dificuldade o jogo digital elaborado por alunos
como suporte em sua definicdo empirica.

Contudo, é importante também verificar que sua posicao a respeito do suporte abrange
muito mais que uma definicdo. Segundo ele ha entendimento de que se pensa o suporte de género
como “[...] um locus fisico ou virtual com formato especifico que serve de base ou ambiente de
fixacdo do género materializado como texto, [o que difere de ser] [...] uma superficie fisica em
formato especifico que suporta, fixa e mostra um texto.” (2003). Assim, constata-se que a utilizagao

do jogo digital como suporte de textos elaborados pelos alunos enquadra-se em sua definigéo.
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Uma vez que o autor aceita que o suporte abarca trés aspectos, isto &, “[...] a) suporte €
um lugar fisico ou virtual; b) suporte tem formato especifico; ¢) suporte serve para fixar e mostrar
o texto.” (MARCUSCHI, 2008). Importante também observar que se a realidade virtual se insere
como algo real enquanto suporte. Essa afirmacdo abre possibilidade para que as narrativas
elaboradas pelos alunos desta pesquisa construam seu proprio suporte a partir de um Ambiente de
elaboracéo de jogo digital.

Com isso, a proposta € que o0 jogo por eles construido receba os textos elaborados
durante o processo como suporte. Posto que as condiges em que 0 jogo aparece no Ambiente, sua
elaboracdo e jogabilidade oferecem-se como instrumento em que 0s textos sdo mostrados no
momento da sua elaboracéo e no momento das a¢des dos jogadores. Assim, com a leitura do género
insertado, neste caso, o conto de aventura, os alunos ou jogadores, utilizam-se do género de forma
interativa por meio de um suporte, que é o préprio jogo.

Dessa forma, entende-se que o jogo digital a ser elaborado para recepc¢éo de texto pode
configurar dentro de mais de uma das observacdes feitas pelo autor. Uma vez que a narrativa
inserida no editor de texto do Ambiente, o jogo digital se insere como suporte enquanto lugar
virtual, com formato especifico e que possibilita a fixacdo e amostragem do texto como se verifica
em Marcuschi nas discussfes sobre suporte (2003).

Portanto, abre possibilidades para a exploracdo de organizacdo de textos narrativos
narrativas e construcdo de personagens, o que abrange desafios e resolugdo de problemas ou
enigmas, inseridos nas atividades relacionadas ao jogo. (CAJUEIRO, 2014). O editor interno do
Ambiente virtual possibilita, portanto, varias escritas e reescritas com a possibilidade de

visualizacdo antes de gravar o texto final.

2.2.3 Sequéncia narrativa no conto e elementos da narrativa: do papel ao virtual

Como afirma Adam (2019, p. 50), “As sequéncias sdo categorias de textualizagdo que
articulam e hierarquizam agrupamentos de enunciados em um nivel mesotextual pré-genérico que,
assim, atravessa todos os géneros.” Para 0 autor as Sequéncias séo definidas como uma combinagéo
de vérios elementos esquematizados com desenvolvimento espontaneo a partir de experiéncias com

0 texto.
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Conforme se observa, todo texto € composto por sequéncias, verificando-se um nimero
reduzido de tipos de Sequéncias Textuais. De acordo com Adam (2009), uma Sequéncia Textual
pode ou ndo ter uma ordem linear obrigatoria dependendo do tipo e presenca de elementos bem
peculiares, como por exemplo, a presenga de uma tese na sequéncia argumentativa, ou sintese de
conceitos na sequéncia explicativa.

No caso da sequéncia narrativa, o autor a define como processo que organiza oS
acontecimentos de maneira a formar um todo com inicio, meio e fim, havendo, portanto, uma
sucessdo temporal. Transformagao de predicados, relagdo de causa / consequéncia e avaliagdo final.
Com essas caracteristicas peculiares da tipologia narrativa, verifica-se que ha uma sucessao de
eventos delimitando outros eventos alinhados em ordem temporal.

Esses aspectos da Sequéncia Narrativa podem ser utilizados e trazidos para 0 RPG
podendo ser aproveitados em praticas de Lingua Portuguesa e Literatura. Assim, verifica-se que ha
uma narrativa inicial envolvida num conflito ou objetivo inserido no Género do jogo que pode ser
construido a partir da retextualizacdo como se verifica em um trabalho de Palis (2017) para jogo
em RPG em narrativas de Jogos Eletrénicos com o Conto, por exemplo

Tratando-se de uma narrativa curta, o Conto € um género que se diferencia do romance
e da novela por questdes que envolvem caracteristicas estruturais e tamanho. Sua utilizacdo tem
sido programada para a facilitacdo da leitura de estudantes ainda criancas e adolescentes com
objetivos de mostrar a relacdo de imagem e o texto escrito. Essas condicGes estdo sendo trabalhadas
em uma realidade de pouca experiéncia leitora dos alunos. (MUZIALAK; ROBASZKIEVICZ,
2013).

Como se tem observado na atualidade, abre-se possibilidade de uso de conto e seus
elementos em novas perspectivas para o ensino da lingua e da literatura, isto €, o ensino de textos
narrativos de contos de fada, fantastico e maravilhoso, escrita e reescrita na producao textual com
utilizacdo de jogo digital e sua elaboracéo. A caracteristica de narrativas que envolvem tais géneros
oferecem ao professor possibilidades de trabalho com elaboracdo de jogo em RPG de forma nao
linear.

Assim, o ensino de lingua e literatura na educacdo fundamental, ndo estdo ligados
apenas a realidade dos fatos, mas também a criatividade dos alunos em busca do conhecimento em

situagdes reais de uso da lingua na construgdo do saber. Essa realidade transfigura-se na realidade
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atual de uma geracdo que nasceu com a necessidade de usos de diversas midias no processo de
comunicagéo, o0 que envolve o ensino e a aprendizagem.

Portanto, a utilizacdo de jogos digitais e sua elaboragéo, assim como tipologias, géneros
e gramatica podem colaborar enquanto parte estratégica ou suporte de recepgdo das narrativas dos
alunos. Além disso, oferece a oportunidade de um trabalho conjunto de colaboracdo e
aprendizagem ativa com protagonismo do aluno mesmo com dificuldades que a Literatura e a
escrita de géneros desprestigiados enfrenta na escola.

Dificuldades de escrita na realidade escolar estédo presentes em atividades de qualquer
professor de Lingua Portuguesa e Literatura da Educacdo Basica. E o0 que mencionar quando se
estd inserido em um contexto no qual a tecnologia e 0s jogos estdo presentes nas atividades dos
alunos de forma constante? Baek e Nicola (2013) mostram que a incorporagéo de jogos digitais no
sistema educacional tornou-se fundamental, e que introduz novos horizontes para os professores
em seu trabalho de sala de aula.

Dessa forma, narrativas podem ser escritas em interacdo com foco no jogo proposto,
como a aplicacdo de pratica docente referente ndo apenas ao uso de géneros textuais e gramatica,
mas a interligacdo que envolve a lingua, a literatura, os jogos digitas e a narrativa, o estudo de
elementos das narrativas na producéo textual requer a utilizacdo de uma sistematizacdo. Os textos
dos alunos podem ser confeccionados a partir da utilizacdo de outros textos motivadores.

Conforme afirma Prensky (2012), quando se aprende baseado em jogo digital deve-se
ter como regar a ideia de que a aprendizagem resultante dessa préatica é o resultado da unido em
que estdo envolvidos o contetdo a ser trabalhado, educacional, e jogos de computador. Contudo,
verifica-se uma chamada a atencdo para o contetdo a ser ensinado e a contextualizacdo. De acordo
com esse autor, conteido e contexto precisam ser elaborados de forma a deixar o aluno em situacao
de aprendizagem especifica.

Assim, pensar a producdo textual na escola ndo subjaz a necessidade de conhecimento
de categorias da narrativa e seus géneros necessarios ao jogo digital. Tendo em vista que ha toda
uma preparacdo de narrativas para o desenvolvimento de jogos digitais, sua utilizacdo propicia
novas possibilidade para a insercdo de textos retextualizados pelos alunos para originar novas
narrativa de games (IZIDRO; PEREIRA, 2012).
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Para utilizacdo de género conto e elementos da narrativa do papel ao virtual em jogos
digitais deve-se levar em consideracdo a participacdo do jogador, ou interatividade. Nesse caso,
Izidro e Pereira (2012, p. 9) demonstram que “[...] os games oferecem a possibilidade de criar
histdrias abertas, com varios finais diferentes e que dependem tdo somente das decisdes tomadas
pelo jogador”. Dessa forma, constata-se a possibilidade de uso ndo apenas de mapas narrativos com
estrutura e formatacgdo linear, mas também a utilizacdo de mapas narrativos com hiperlineares.

Neste trabalho, o texto narrativo e os elementos enredo, tempo, narrador, personagens
e espaco perfazem a compreensdo de que ha dificuldades enfrentadas por alunos do Ensino
Fundamental no momento da escrita. Como € sabido, discussdes que englobam categorias da
narrativa no ensino da Lingua Portuguesa e Literatura estdo ligadas aos objetivos a que o docente
busca alcancar sobre questdes que envolvem a producao textual e aspectos linguisticos.

Levando-se em consideracdo as possibilidades de trabalho com os elementos da
narrativa ou categorias, nao se pode esquecer que os alunos estardo lidando com um tipo de texto
em que sua criatividade pode ser trabalhada livremente. De acordo com Soares (1991), a narrativa
possui especificidades em relagdo a outros tipos de texto. Para a autora, a acdo desenvolvida no
tempo, um dos elementos da narrativa, conduz-se a partir de um ou mais participes. Dessa forma,

observa-se que:

A narrativa tem aspectos especificos em relagdo a outros tipos de textos como a exposigao,
a argumentacdo, a descricdo, pois ndo envolve apenas uma ideia ou conceito a ser
exposto/defendido/combinado, ou um objeto/experiéncia a ser descrito. Ela baseia-se na
acao que se desenvolve no tempo sob a conducdo de um ou mais participantes. (SOARES,
1991 p. 78).

Essa acdo e o tempo a que se refere a autora sdo partes intrinsecas que permeiam a
producéo de uma Sequéncia Narrativa, assim como a necessidade de uma complicacéo do decorrer
da historia narrada, 0 que exige a existéncia de personagens protagonista ou ndo, a localizacao, o
tema ou assunto, além de envolver aspectos semanticos, gramaticais e textuais a que se refere
Soares (1991).

No caso dos jogos digitais, a interacdo construida durante a narrativa e a propria
narrativa sao oriundas da literatura, ficando as narrativas responsaveis por levar o usuario a entrar

no mundo virtual por meio de uma personagem. Nesse caso, no¢Ges de elaboracdo de uma
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personagem, enredo, trama sdo conceitos utilizados na aplicagdo de roteiros para jogos.
(DUBIELA; BATTAIOLA, 2007). Dessa forma, é importante mencionar um modelo de mapa
narrativo em que se tem uma Sequéncia Narrativa.

A elaboragcdo de um mapa narrativo pode ser utilizada numa pratica de producgao
textual, funcionando como um “brainstorm” (juntar ideias) para conhecimento de como funciona

os elementos da narrativa, observada a utilizacdo de uma Sequéncia Narrativa (FIGURA 1).

Figura 1 — Prototipo da Sequéncia Narrativa

Sequéncia narrativa
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Fonte: Adam (2019) p. 54.

O encaixe de um mapa narrativo de um conto nesse modelo de sequéncia é viavel em
turmas de ensino fundamental. No entanto, também é importante lembrar que ha outros elementos
narrativos presentes nos jogos digitais. (LIMA, 2015). Esses elementos narrativos sdo, por
exemplo, a interatividade, a ndo-linearidade, a estrutura da narrativa, o enredo, controle pelo
jogador, colaboracdo e imersao.

Tais elementos podem ser trabalhados na confecgdo do texto narrativo e do jogo no
momento de interacdo no LEI comegando pelo mapa narrativo. O mapa pode ser organizado a
partir do desenho da sequéncia narrativa de Adam (2019) com especificagdes a serem detalhadas
no enredo pelos alunos ap6s o exercicio de busca e leitura de narrativas por eles escolhidas
(APENDICE B e APENDICE C).

Portanto, as narrativas produzidas durante a pratica de sala podem servir como textos
motivadores durante o processo de produgdo textual. Assim, um primeiro mapa pode ser
preenchido com a versdo do proprio aluno. Dessa forma, o labor com o género textual e seus

elementos podem partir do papel para o virtual de forma colaborativa em sala de aula.
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3 JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE PORTUGUES E LITERATURA

3.1 Aspectos conceituais sobre jogo digital, tipo e género

Dentre fatores importantes que se fazem presentes em questdes que envolvem o jogo
digital e sua utilizacdo em sala de aula pelo professor, a sua elaboragéo é uma delas. Essa afirmacédo
corrobora a visdo de Prensky (2001), sobretudo no que respeita os aprendizes (alunos), assim como
a visdo que se tem para o professor e a educagdo escolar hoje, fortemente influenciados pela
Revolucdo da Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais), principalmente com a necessidade de
se levar em conta ambientes virtuais.

Além disso, considerar aspectos relacionados aos jogos digitais utilizados ou
elaborados durante as aulas de Lingua Portuguesa, suscita a defesa de que seu ensino por
intermédio de jogos por diversos autores, dentre eles Ribeiro e Miranda (2019, p. 5). Nesse
contexto, observa-se a convergéncia de que “o sujeito [aluno] ndo pode ser visto como alguém
passivos [...].” quanto a aquisi¢do de conhecimento, especialmente neste caso relacionado ao
ensino de Portugués e Literatura.

Observa-se que ha a defesa de que professor e aluno podem trabalhar de forma conjunta
e colaborativa com jogos de propositos didaticos envolvendo o professor enquanto Game Designer.
Essa é uma visdo que corrobora afirmacéo de Ribeiro e Silva (2019, p. 10) quando mostram que:
“E preciso romper paradigmas, praticas arraigadas, tradicionais de ensino; 0s jogos se apresentam
como um importante instrumento para a promog¢ao da aprendizagem significativa”.

Contudo, trilhar por um caminho que envolve o ensino por meio da utilizacdo e
elaboracdo de jogos digitais exige novas formatacdes de aula. Uma das primeiras modificacdes
defendidas por autores como Prensky (2001) é considerar o trabalho em equipe, 0 que também é
visto em Rogers (2012) sobre a elabora¢do de um jogo digital, embora seja possivel o trabalho
sozinho. Além disso, o conhecimento de Engines (Ambientes) que sdo bem didaticos, evitam
problemas com a programagao em muitos casos.

Com isso, baseado em Rogers (2012), verifica-se que para a elaboracdo de um jogo
digital é importante considerar aspectos importantes sobre jogo, dentre os quais destacam-se:
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a) Jogo é toda e qualquer atividade em que exista a figura do jogador (como individuo

praticante) e regras que podem ser para ambiente restrito ou livre;

b) elementos que perfazem um jogo, digital ou ndo, e que precisam existir na sua

elaboracdo, quais sejam: jogador, adversario, interatividade, regras, objetivo,

condigdes de vitoria, conclusédo do jogo, empate ou derrota e ser forma de entretimento;

c) tipos e géneros de jogos digitais, assim como a narrativa.

Dentre as conceptualizages apresentadas de jogo, verifica-se como opgéo para este
trabalho o que dizem Huizinga (2001, p. 6) e Juul (2003) considerando o jogo sob uma perspectiva
de ensino e aprendizagem.

Dessa forma, a definicdo de que trata Juul (2003) quando néo faz vinculagao de jogo a
qualquer circunstancia especifica e apresenta uma relagdo com a utilizacdo de jogos como
transmidias, isto €, “[...] ndo ha um meio de jogo inico, mas sim uma série de meios de jogo, cada
um com seus proprios pontos fortes” (JUUL, 2003, p.30), o que engloba a elaboracgéo de narrativas.
Conforme suas ideias, 0 computador aparece como caminho no qual os jogos ultrapassam a
referéncia classica.

No caso, para Huizinga, o jogo ¢ “[..] diametralmente oposto a seriedade”
(HUIZINGA, 2001, p. 8). Contudo, ele observa que “o contraste entre jogo e seriedade ndo ¢
decisivo nem mutavel.”, visto que existem jogos em diferentes formatos que sdo muito sérios
inseridos como modelos funcionais na sociedade. Essa observacdo é encontrada nos jogos que
perfazem o ensino e a aprendizagem de Lingua Portuguesa, por exemplo, em que o entretenimento
é apenas uma parte do todo.

Portanto, o autor pde 0 jogo como 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 formacéo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de
segredo e a sublinharem sua diferenca em relagéo ao resto do mundo por meio de disfarces
ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2003, p. 17).

Em Juul (2003), a desvinculagcdo de jogo a qualquer circunstancia especifica esta
descrita em uma relagao de utilizagdo de jogos como transmidias, isto €, “[...] ndo hd um meio de
JOgo Unico, mas sim uma série de meios de jogo, cada um com seus proprios pontos fortes” (JUUL,

2003, p.30) e observada. Observa-se, portanto, ambientes diversificados.
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Logo, verifica-se no autor que a ndo-sistematizacdo mostra aproveitamento das
narrativas existentes, podendo ser encontradas intermediando o contar histéria oralmente,
romances e filmes, para uma adaptabilidade aos jogos em narrativas lineares e hiperlineares. O
caso de utilizagdo de jogos em RPG, por exemplo, mostra essa possibilidade, uma vez que oferece
ao jogador a capacidade de escolhas ou de ir para qualquer dire¢cdo em mundo aberto, o que permite
ao usuario liberdade maior.

Dessa forma, Juul (2005, p. 5) conceitua jogo como um sistema formal que possui com
base “[...] regras com resultado quantificavel e variavel, em que diferentes resultados sdo atribuidos
a diferentes valores, o jogador exerce esfor¢o para influenciar a saida, [...] apega-se ao resultado, e
as consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis.”. Essas consideragdes podem ser vistas

assim para o autor, para quem 0 jogo é:

[...] um sistema formal baseado em regras, com resultados varidveis e quantificaveis, em
que a diferentes resultados sdo atribuidos diferentes valores, em que o jogador exerce um
esfor¢o para influenciar os resultados, o jogador deixa-se influenciar emocionalmente pelo
resultado, e as consequéncias das atividades sdo negociaveis e opcionais (JUUL, 2005 p.
6).

Dentro dessas perspectivas aparece o jogo digital, 0 que ndo é a mesma coisa que
videogames, estes, por sua vez, sdo caracterizados pelo meio em que séo utilizados. Por exemplo,
o termo videogame corresponde “[...] historicamente esteve limitado aos jogos de console e as
maquinas de fliperama.”, isso pressupde a existéncia de uma midia fisica, diferentemente da digital
(CD, DVD, Flash drive (dispositivo de memoria eletronico)), (ARRUDA, 2020, p. 3).

Por sua vez, Arruda (2020) demonstra que os jogos digitais podem ser acessados de
forma on-line, envolvendo microinformatica, que abarca diversos jogos em seja qual for o
equipamento — computador, fliperama, consoles, smartphones, tablets etc. Assim, reafirma-se que
o termo videogame corresponde a jogos em midias fisicas pré-programadas para meio fisico.

O que dizer da Gamificacdo e da DGBL nesse contexto? Primeiramente, a
conceptualizacdo dos termos se faz necessaria. Nd@o apenas pela designacdo, mas pelas
caracteristicas de cada uma dessas praticas de elaboracdo de jogo para alcancar objetivos e
funcionalidades nos mais diversos campos, 0 que inclui, principalmente nesta pesquisa, 0 ensino e

aprendizagem de Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino Fundamental.
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De acordo com Pereira e Reis (2017), uma das respostas a pergunta verifica-se na
definicdo de que a Gameficagéo se refere ao uso de pensamentos e elementos de jogos em contextos
fora de jogos digital ou ndo e, Digital Game-Based Learning constitui-se de uma abordagem que
utiliza jogos, analdgicos ou digitais, com o objetivo de otimizar a experiéncia de aprendizagem.

Resta verificar a tipologia destes jogos, chamando atencdo para a tipologia de Jogo
Sério ou educativo/pedagégico. Conforme Pereira e Reis (2017), jogos sérios sdo 0s jogos de
ensino, simulador, jogo com significado e jogos com prop6sito. Cada um deles possui suas
caracteristicas conforme sua tipologia, lembrando que a “Geragao dos Jogos” tem uma relacdo forte
com a fantasia de acordo com Prensky (2001).

Observando-se as consideracdes de Pereira e Reis (2017), verifica-se os seguintes tipos
de jogos:

a) Design inspirado em jogos - Projetos que utilizam apenas ideias de jogos, mas

nenhum elemento real de um jogo;

b) gamificacdo — Uso de pensamentos e elementos de jogos em contextos fora de jogos

em que sdo utilizados elementos como mecénicas, troféus e afins;

) jogo sério e simulacdo — Sdo aqueles criados com um objetivo diferente de apenas

entreter o jogador;

d) jogo - Sao os conhecidos em maior quantidade. Toda e qualquer atividade em que

exista a figura do jogador e regras que podem ser para ambiente restrito ou livre.

Comparando-se Gamificagdo e DGBL vé-se que “[...] um videogame é, em sentido
geral, qualquer jogo jogado com uso de computador e uma tela de video, que pode ser um
computador, um telefone celular ou um console de jogo.” 8 (PROACTIVE PROJECT, 2012 p. 7,
tradugdo do autor). ® Em todo caso, ambos envolvem, objetivos, imersdo etc., com conceitos de
jogos semelhantes. Contudo, sdo estratégias diferentes de ensino. (JURASCHKA, 2019).

Nesse sentido, vale lembrar de que a “Digital game-base learning € um método

instructional que incorpora conteddo educativo ou principios de aprendizagem em videogames com

8 Console refere-se a uma plataforma de jogo que pode ser jogado em casa. E fisico e suporta o software.
% [...] a video game is, generally speaking, any game played using computer power and a video display. It can be
computer, cell phone, or console game.
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a meta de engajar os aprendizes.” (COFFEY, 2009, p. 2010, traducio do autor) ¥ Com isso,
observam-se diferencgas interessantes entre a Gamificacdo e a DGBL descritas por Schaaf and
Engel (2018) com exemplos de alguns jogos (QUADRO 1).

Quadro 1 — Gamificagdo versus Digital Game Based Learning

Jogos em Gameficagdao Jogos em DGBL

Gamiﬁm(ion ine Action Game Based Learm‘ny Exam/:/c:

%’25:

WORLD PEACE GAME
FOUNDATION

—_— —_— - SAMSUNG NATION

ﬂ:lnssxp g,?; ol MINECRAFT

MY STARBUCKS

REWARDS Y

Adiciona elementos de jogos ao curso Usa jogos para encontrar resultados na
aprendizagem

Aplica mecanica de jogos em ambientes fora = A aprendizagem vem a partir do jogar

do jogo para encorajar o comportamento

Tipicamente incorpora premiacao, insignias, Pode ser realizado com uso comercial ou com

conquistas orientacdo educativa

Pontuacdo por experiéncia pode ser usadoem Promove o pensamento critico e solug¢do de

lugar de notas tradicionais problemas
Adiciona elementos de jogos ao curso Pode ser realizado com jogos digitais ou nao-
digitais.

Possibilita escolhas ao estudante no caminho Pode envolver simulacdes para permitir aos

para a aprendizagem estudantes experienciar a aprendizagem.

Fonte do quadro e imagens: Schaaf and Engel 2018, p. 15, traducdo nossa.

10 Digital game-based learning (DGBL) is an instructional method that incorporates educational content or learning
principles into video games with the goal of engaging learners.
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Como visto no quadro para apontar diferengas béasicas entre Gamificacdo e (D)GBL,
observa-se resumidamente a seguinte diferenca de definicdo baseada em Juraschka (2019):

a) (D)GBL — Ha um oferecimento equilibrado e delicado interaulas no ambiente de

aula compreendendo o jogo e sua jogabilidade na educacdo. Nesse caso, os docentes

mostram novos conceitos aos discentes de que forma eles funcionam. Logo apos, ha a

pratica com esses com a utilizacdo de jogos digitais como meios, 0 que envolve a

interacéo social;

b) Gamificacdo — Existe o envolvimento de pegar elementos dos jogos, tais como

tabelas de classificacdo, niveis ou pontos, colocando-os nas aulas. Dessa forma, essa

estratégia objetiva transformar aulas que ndo sdo agradaveis em um formato mais
envolventes para os alunos, o que mostra, também, envolvimento social.

Em ambos os casos, observa-se a necessidade de uma formatacdo da sala enquanto
ambiente de aprendizagem que extrapole a convivéncia de uma educacdo passiva. Nesse caso,
pode-se inferir que a interacdo social é parte imprescindivel para o modelo proposto estendido ao
DGBL. Visto que o engajamento dos alunos em atividades que envolvem plataformas de jogos
digitais demostra maior interesse no que € proposto pelo docente em sala, outros ambientes podem
ser adicionados.

Um dos motivos para essa afirmacdo é a resposta dos estudantes quanto ao
engajamento, a interacdo e as novas possibilidades de atuacdo que os alunos passam a ter na
construcdo do conhecimento (JURASCHKA, 2019). Consequentemente, verifica-se uma
complexidade que abrange aprendizagem de forma que chama a aten¢do quanto ao envolvimento
de relacdes de aprendizagem e ensino em sala de aula com envolvimento afetivo, comportamental,
cognitivo e sociocultural.

Além do que, levando-se em consideracdo o que mostra Juraschka (2019) quanto a
utilizacdo de GBL/DGBL, observa-se que ja se trabalha com a aprendizagem por meio de jogos
digitais principalmente desde os anos 2000. Assim, 0 autor apresenta como a Game-Based
Learning consegue cobrir as fases envolvidas na aprendizagem de uma forma bem elaborada com
sua caracterizagdo fundamentada na interagdo e protagonismo (ANEXO G).

Dentro da perspectiva da (D)GBL verifica-se a necessidade de uma abordagem a

respeito ndo apenas dos tipos de jogos digitais, mas seus géneros também. Rogers (2012, p.29)
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mostra que a partir de meados dos anos de 1980 “Os géneros de jogos € os temas se tornaram mais
variados [...]”, ficando o computador como plataforma definitiva para a jogabilidade de qualquer
tipo e género de jogo eletrdnico a partir de meados dos anos de 1990. Quanto ao género, 0 autor
expde que houve uma fragmentacg&o nos jogos que gerou género e subgéneros.

Segundo Rogers (2012, p.32), “Um género de jogo ¢é usado para descrever um estilo de
gameplay.”, isto é, um estilo de jogabilidade em que se tem a forma de interagdo do jogador com
0 jogo, ou seja, o fluxo do jogo a partir do personagem. Além disso, a jogabilidade relaciona-se ao
que ocorre desde o inicio até o final do jogo, o que faz inferir que estdo incluidos desde as regras,
objetivos, ambientes até os botdes ou teclas a serem utilizados pelo jogador.

Constata-se que 0s géneros estao relacionados, sob o ponto de vista de quem joga, isto
é, 0 jogador, a habilidade utilizada para a realizacdo de atividades exigidas ou ndo no jogo. Com
isso, Rogers (2012) apresenta uma lista de géneros e subgéneros que levam em consideracéo que

novos géneros estdo sempre surgindo. Rogers (2012) destaca, (QUADRO 2):

Quadro 2 — Géneros de jogos digitais

Géneros Caracteristicas
Acéo Jogos que requerem coordenacdo mios/olhos ao serem jogados
Shoter Focam primariamente em atirar projétels em inimigos.
Adventure Focado na resolucdo de quebra-cabecas, coleta de itens e

gerenciamento de inventario
Construcdo/gerenciamento = Jogadores constroem/expandem uma locagdo com recursos

limitados.

Simulacédo de vida Gira em torno de construgdo e desenvolvimento de
relacionamentos com formas de vida artificiais.

Musica/ritmo O jogador tenta acertar o ritmo ou uma batida para fazer pontos.

Festa Especificamente projetados para multiplos jogadores e baseados no
jogo competitivo.

Quebra-cabecas Baseados na logica e em completar padroes.

Esportes Baseados em competicdes atléticas, tradicionais ou radicais.

Estratégia Desde xadrez até Civilization de Sid Meir, pensamento e
planejamento sfo as marcas dos jogos de estratégia.

Simulacédo de veiculos Os jogadores simulam a pilotagem/direcdo de um veiculo, desde

um carro esporte até uma espaconave.
Fonte: Adaptado de Rogers (2012, p. 32-35) / 2021

1 os subgéneros sao variagOes dos géneros apresentados. Optou-se por ndo os inclui-los no quadro.
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Observando o quadro, é importante ndo confundir os géneros descritos com os tipos ja
apresentados. Com as caracteristicas demonstradas, verifica-se que o género se relaciona, de fato,
com o que o jogador deve fazer durante uma partida. Em outras palavras, as agdes a serem tomadas
durante a interacdo na narrativa escolhida a ser construida, se pensarmos a narrativa do jogo como
lembram Izidro e Pereira (2012).

Especificamente para esta pesquisa 0 género utilizado ¢ o “Adventure” (Aventura) e
Acdo baseados em texto, com o subgénero Role-Playing Game (RPG). De acordo com Rogers
(2012), nesse subgénero “[...] Os jogadores escolhnem uma classe de personagem e incrementam
suas habilidades em combate, exploragéo e busca por tesouros. Na visdo do autor, 0s personagens
podem ser de classes genéricas quanto especificas”.

Infere-se que as personagens especificas sdo as de destaque na narrativa (heroi) e a
genéricas sao as que participam do jogo ao longo da narrativa (moradores de uma vila, padre, freira
etc.). Sobre isso, € importante mencionar questdes que envolvem, por exemplo, narrativas

utilizadas em jogos digitais, jogo em mundo aberto e por escolhas, proximo topico a ser abordado.

3.1.1 Perspectivas sobre narrativa e jogos digitais

Atualmente, verifica-se 0 aumento nas transformac6es de praticas sociais vivenciadas
pelos diversos campos do conhecimento com a utilizacdo de tecnologias digitais avancadas, dentre
elas o videogame, tendo sido inventado nos anos de 1950 (ROGERS, 2012). Um exemplo de
diversificagdo no trabalho de Lingua Portuguesa com uso de jogo digital é a Gamificacdo proposta
em Miranda e Ribeiro (2019) como metodologia prazerosa e atrativa para o aluno com textos reais
e contextualizados.

Quanto a essas mudancas, Papert (1993) protagoniza seu uso na Educagéo, assim como
Prensky (2001) que afirma a necessidade de mudancas na forma do trabalhar docente dentro e fora
da escola, principalmente em um tempo em que se tem migrantes e nativos digitais. Para tanto, em
se tratando do uso de videogames, considera-se a definicdo de videogame dada por Rogers quando
diz que é um jogo disponibilizado em uma tela de video (2012, p. 27) e que a narrativa nos jogos
trabalhados ndo passa despercebida.
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Nesse sentido, o trabalho com o ensino e a aprendizagem da Lingua Portuguesa e da
Literatura também se inserem no contexto de novas formatacdes da sala de aula. Dentre elas o fato
de os jogos em videogames nos mais diversos géneros. Sob a perspectiva de que o professor precisa
mergulhar em novos formatos de aula, como sua participa¢do enquanto design de jogos digitais, €
um exemplo defendido por Prensky (2001-2012) para uma escola em que a interacéo e colaboracao
séo o foco de maneira significativa.

Nessa perspectiva observa-se a narrativa e 0s jogos digitais. Por exemplo, Pereira e
Izidro (2012, p. 89) chamam a aten¢do para o fato de que “[...] os videogames tém apresentado
meios que possibilitam narrativas cada vez mais elaboradas, fazendo com que o jogador se sinta
mais atraido pela historia”. Conforme esses autores, ¢ identificado que ha uma personalizagao da
narrativa em jogos digitais, 0 que ocorre por meio de estruturas como Ambientacdo em Mundo
Aberto e Estruturas de Dialogos por escolhas.

Com isso, em participando ou interagindo com o jogo conforme as regras apresentadas
e as varias possibilidades de escolha, que vao desde a personagem, sua construcdo e o tipo de
ambiente, abre-se para o0 jogador/aluno a possibilidade para uma narrativa com finais
diversificados. E dessa forma que Falcdo, Breyer e Neves (2007, p.9) afirmam que “[...] a nocdo
de jogo ndo se distancia tanto da narrativa. [...]” sob uma perspectiva que se abre e emerge como
elemento importante, sendo a narrativa mediada pelo usuério do jogo.

Embora haja autores que se refiram ao tipo de narrativa de alguns jogos no passado,
verifica-se que ainda a utilizagdo de jogos que se utilizam de “[...] estrutura narrativa dos jogos
baseados em texto de a¢Oes exibidas na tela e escolhidas pelo jogador” em género de jogo como o
Adventure, 0 que resulta na escrita de uma narrativa por meio de a¢des feitas pelo usuario/jogador
e interatividade. (1IZIDRO; PEREIRTA, 2012, p. 91).

Para o caso da proposicao da elaboragédo de narrativa e jogo digital, observa-se a ideia
de que “[..] a narrativa ¢ a historia da resolugdo de um determinado conflito [que se inicia] [...]
partir de uma desestabilizacdo significativa num dado cotidiano [...] com desafios [...] na intencdo
de restabelecer uma paz interior ou exterior.” (FALCAO; BRYER; NEVES, 2007 p. 2). Nesse
caso, verifica-se a narrativa e 0 aparato visual com varias possibilidades de desdobramento.

Dessa forma, a utilizag@o de jogos digitais para o trabalho da Sequéncia Narrativa e
elementos da Narrativa tem oferecido possibilidades de interacao, sobretudo quanto ao género RPG



62

ou mesmo um jogo de plataforma tipo Kanga (Cangaceiro), baseado em “A Lenda de Zelda”, que
tem sua narrativa construida de forma linear com aspectos de aponta e clica com 0 mouse para
atirar e usa teclas para caminhar, pular, enfrentar inimigos, construido em arte pixelada 2 , como
verificado a seguir. (FIGURA 2).

Figura 2 — Tela com elab ra ao de sprites em arte plxelada

o JT.'

Fonte: Elaboragdo e arquivo do autor com desenvolvimento em Java ** / 2020

2 Arte pixelada ou Pixel Art é o formato de arte que integra pontos digitais em sua construcéo, baseada em pixel, isto
€, 0 menor ponto que forma uma imagem digital.

13 Trata-se de uma Linguagem de Programacdo direcionada a objetos que sdo compostos por atributos e classes
organizados em pacotes.
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Diferentemente do modelo da FIGURA 4, aspectos de narrativa no modelo RPG trazem
maior comunicacao do jogador com as personagens, interacdo do ambiente por meio de dialogos e
escolha, o que resulta em uma narrativa final construida pelo jogador conforme sua interacéo.
(1IZIDRO; PEREIRA, 2012, p. 98-99), verificado como exemplo a seguir. (FIGURA 3).

Figura 3 — Tela com elaboragdo de narrativa com estruturas de didlogos por escolha

L= - - B 18R Ty | 115 =

Este livro conta as narrativas de Librorium.

Ha muitos mistérios em suas palavras que

mostram como este lugar teve seu nome

verdaero modificado. Deseja ler suas narrativas?

Tempo'
Personagens
Espaco
Narrador

Cuilidado com sua escolha, pois vocé pode
ser teletransportado para um lugar de
criaturas perigosas caso nado acerte
esse enigma.

Fonte: Elaboracdo e arquivo da pesquisa / 2021
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Nesse caso, tanto o Mundo Aberto quanto Estruturas de Didlogos por Escolhas,
conduzem o jogador aos seus objetivos dentro do jogo. Embora de formas diferentes, sendo a
narrativa do primeiro caso mais livres ou aleatorias em que a exploracdo dos ambientes faz parte
de um territdrio vasto e o segundo é mais dependente das escolhas para o final de uma narrativa ou
sua continuidade, as narrativas sdo personalizadas pelas escolhas oferecidas pela programacédo. Em
ambos os casos a narrativa mostra-se nao-linear.

Esses aspectos do RPG, assim como a Gameficagdo em jogos digitais, podem e tém
sido aproveitados em praticas de Lingua Portuguesa envolvendo género e tipologia textual. Assim,
verifica-se que ha uma narrativa inicial envolvida num conflito ou objetivo inserido no Género do
jogo que pode ser construido a partir de pratica de leitura, escrita e producdo textual com
retextualizagdo como se verifica em um trabalho de Palis (2017) com Jogos Eletronicos.

Andrade, Quesada e Martins (2016), Barbosa e Silveira (2015), por exemplo, mostram
que a elaboracdo, utilizacdo e uso de Jogos Digitais ja € uma realidade no trabalho docente em
Lingua Portuguesa com aproveitamento de diversos ambientes, dentre eles 0 RPG Maker. No
entanto, ha etapas que precisam ser conhecidas e trabalhadas no processo de atuagdo do professor,
enquanto desenvolvedor para aplicagdo em sua disciplina, notadamente no que tange o trabalho
com o texto narrativo.

Portanto, levando-se em consideracdo a vantagens de uso da GBL/DGBL enquanto
estratégias para aprendizagem em sala de aula, ou fora desse ambiente, enquanto estratégia, a
narrativa a ser construida conforme aspectos de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa e
Literatura, por exemplo, torna-se possivel em RPG, considerando-se, também, tipos e géneros de
um jogo digital, proximo assunto a ser visto.

Nesse contexto, as perspectivas gerais sobre narrativa e jogos digitais apontam para o
trabalho ndo apenas com género textual, mas para o uso da propria lingua em que se tem a
construcdo e compartilhamento de conhecimentos. O trabalho com jogos, nesse sentido, pode ser
feito de diferentes formas como afirma Mendonga (2014, p. 41), o que envolve “[...] aspectos
relativos a capacidade cognitiva do aluno até no aprendizado de uma matéria especifica.”, o que
ndo o impede de prosseguir de forma interdisciplinar para a escrita de uma narrativa.

Dessa forma, elementos observados no modelo classico da narrativa citada por Falcéo,

Breyer e Neves (2007) podem ser mesclados com elementos narrativos encontrados em jogos
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digitais, tais como a interatividade, ndo linearidade, controle pelo jogador, colaboragédo e imersao
na narrativa do jogo, descritos em Dubiela e Battaiola (2007). Além disso, a utilizacdo de Game
Engine (Ambientes de Jogos) possibilita uma interagdo ndo apenas na jogabilidade, mas também

na propria elaboracdo do jogo, consequentemente na narrativa retextualizada pelos alunos.

3.1.2 Jogo digital em préticas de aula de Lingua Portuguesa e Literatura

Para iniciar esta secdo, uma definicdo de Digital Game-Based Learning se faz
necessario. De acordo com Lifelong Learning Program (LLP) em portugués, Programa de
Aprendizagem para a Vida (PAV) da Unido Europeia, * (D)GBL “[...] é o uso de jogos digitais
com objetivos sérios (i.e., objetivos educacionais) como ferramentas que apoiam processos de um
modo significante. E também conhecido como jogo educational.” (2010, p. 7).%°

Sabe-se que a elaboracéo e utilizacao de jogos digitais nas aulas de Lingua Portuguesa
e Literatura ainda enfrenta dificuldades, uma vez que dentre os problemas de acesso a novas
tecnologias, assim como as dificuldades de dominio no manuseio de Ambientes virtuais estdo
presentes na realidade dos professores dessas areas no Ensino Fundamental. Mesmo assim, o
professor e as aulas de Lingua Portuguesa e Literatura estdo abrindo espaco para a (D)GBL.
(ANDRADE; QUESADA; MARTINS 2016).

De acordo com Contreras-Espinosa, Eguia-Gomez e Hildebrand (2019, p. 204), “A
eficicia de se desenvolver o processo de ensino e aprendizagem utilizando os jogos digitais,
depende, em parte grande parte, da participacdo dos professores e de sua concordancia em utilizar
este tipo de produgdo na educagdo.” Dessa forma, torna-se importante ndo apenas 0 uso desses
jogos, mas também sua elaboracdo junto com os alunos, criando maior interacdo e outras
possibilidades no ensino e aprendizagem de Lingua portuguesa e de Literatura na escola.

Conforme assinalam Contreras-Espinosa, Eguia-Gomez e Hildebrand (2019, p. 208),
“Os jogos digitais permitem que os alunos melhorem suas habilidades e competéncias, ajudam em

seu letramento digital [além de] permitirem que trabalhemos com as habilidades e os conteudos

14 Ao longo do texto usaremos a sigla ou o termo em inglés LLP ao invés da traducdo PAV.

15 [...] is the use of digital games with serious goals (i.e., educational objectives), as tools that support learning
processes in a significant way. It is also known as educational gaming.
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curriculares e extracurriculares.” Mesmo assim, observa-se que ha ainda reagdo negativa entre 0s
professores de Lingua Portuguesa e Literatura quanto ao uso de novas estratégias que utilizam
novas tecnologias como instrumentos.

Entretanto, Andrade, Quesada e Martins (2016) veem que o professor de Lingua
Portuguesa mais conscientizado quanto ao uso de Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TICs) ¢ na sala de aula. Além disso, como afirmam Jan e Gaydos (2016), os professores podem
se tornar designers assumindo novas competéncias na educagcdo. Com isso, verificam-se
caracteristicas que apontam para a producdo escrita de forma colaborativa, criativa, sociavel e
interdisciplinar. (PALIS, 2015).

Assim, com a utilizacdo da DGBL, assim como estd acontece nas mais diversificadas
areas (TANG; MOORS; HANNEGHAN; EL RHALIBI, 2009), verifica-se também no ensino da
Lingua Portuguesa que “A elaboragdo de um jogo digital, com base nos aspectos gramaticais da
lingua, seja na avaliacdo da leitura de um livro paradidatico, seja na revisdao dos conceitos de
escolas literarias [...]” (ANDRADE; QUESADA;MARTINS, 2016 p. 49), inclui-se na inovagéo
mostrando eficacia em relacdo uso de recursos tecnoldgicos e usos da lingua presentes na vida dos
alunos.

Nessa perspectiva de uso da lingua, jogos digitais podem ser utilizados observando-se
duas formas, quais sejam “[...] aqueles que foram criados com fins educacionais e se destinam a
um uso especifico para determinada disciplina ou contetdo ou aqueles comerciais que o professor
consegue estabelecer uma relagdo entre o contetido a ser trabalhado e o contetido do jogo.”
(RIBEIRO; SILVA JUNIOR; PILATTI; SILVA, 2015 p. 1).

Portanto, percebe-se que a utilizacdo de jogos digitais em préaticas de aula de Lingua
Portuguesa e Literatura é possivel com uso de Ambientes virtuais de construcdo de jogos
eletronicos conhecidos como Role Play Game (RPG Maker, Game Maker etc.). Dessa forma,
concorda-se com a visdo de Vygotsky (2015) para 0 jogo como instrumento importante para o
desenvolvimento do intelecto do sujeito. Entende-se, com isso, que 0 jogo é um mediador que

abarca relacGes sociais em processo de interacéo.

16 Usaremos TICs para Tecnologias da Informagéo e Comunicacdo deste ponto em diante.
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4 METODOLOGIA

4.1 Caracterizacao da pesquisa

A projecdo deste trabalho caracterizou-se como uma pesquisa de campo, de
abordagem qualiquantitativa, de natureza aplicada, com procedimentos técnicos referentes a uma
pesquisa-acdo, método indutivo, resguardando-se a fase bibliogréfica para a geracdo de dados
correspondentes a base de fundamentagdo tedrica, a partir da Linguistica Aplicada e
(Digital)Game-Based Learning.

Devido ao problema trazido pela pandemia de Coronavirus (2019-2021), que culminou
com a paralisacdo das aulas presenciais pelo Governo do Estado do Ceara, ndo foi possivel dar
continuidade a aplicacdo para outras equipes da turma trabalhada. Como resolucdo para esse
problema a opcao foi reorganizar a turma em uma Gnica equipe para a formatagédo da sala no Google
Sala de Aula e reunifes via WhatsApp (aplicativo de mensagens instantaneas), ambos utilizados

para a geragdo de ideias e insercdo da narrativa no jogo a ser elaborado.

4.2 Sujeitos da pesquisa

Neste topico sdo apresentados dados obtidos durante o percurso da pesquisa com
relacdo aos sujeitos participantes do processo, cujas informagdes perfazem dados obtidos com 36
alunos e alunas de uma escola publica estadual situada em Fortaleza no bairro de Quintino Cunha,
especificamente no conjunto S&o Francisco, regido Oeste da cidade. A participacdo dos alunos se
deu nesta fase por meio da resposta a um instrumento com perguntas fechadas e apresentada em
formato de gréficos (APENDICE A).

A caracterizacdo dos participantes se deu no ano de 2020 de fevereiro a margo,
concluido ainda no mesmo ano, antes do corte representativo feito em 2021 por causa do
isolamento social decretado devido a pandemia de Coronavirus iniciado a partir de marco de 2020.
Apos paralizacdo das aulas in loco, o contato se deu de forma remota entre os meses de agosto a
dezembro e janeiro de 2021. O perfil dos alunos é dado quanto ao sexo, idade, acesso as tecnologias

digitais dentro e fora da escola, acesso a midias sociais, utilizacdo dessas midias e tecnologias para
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efeito de ensino e aprendizagem etc. para uma média de idade de 14,5 anos ainda com aulas
regulares

Gil (2008) diz que o questionario escrito indica um dos meios técnicos para investigar
em Ciéncias Sociais de forma auto aplicada. Sua utiliza¢cdo enquanto instrumento e técnica de
pesquisa teve como objetivo a obtencdo de informacBes sobre conhecimentos, crencas,
sentimentos, valores, interesses, expectativas [...] comportamentos presente ou passado [...]. (GIL,
2008 P. 122).

Para Gil (2008) ha vantagens e limitacbes nesse modelo. Vantagens sdo mais
perceptiveis quando se relaciona em comparacao ao uso de entrevista. Conforme o autor é possivel

observar vantagens do questionario enquanto instrumento de coleta:

a) possibilita atingir grande nimero de pessoas, mesmo que estejam dispersas numa area
geografica muito extensa, ja que o questionario pode ser enviado pelo correio;

b) implica menores gastos com pessoal, posto que o questionario nao exige o treinamento
dos pesquisadores;

C) garante o0 anonimato das respostas;

d) permite que as pessoas 0 respondam no momento em que julgarem mais conveniente;
e) ndo expde os pesquisados a influéncia das opinides e do aspecto pessoal do entrevistado.
(GIL, 2008 p. 122).

Quanto as desvantagens, o autor indica que:

a) exclui as pessoas que nao sabem ler e escrever, 0 que, em certas circunstancias, conduz
a graves deformacdes nos resultados da investigacao;

b) impede o auxilio ao informante quando este ndo entende corretamente as instrugdes ou
perguntas;

c) impede o conhecimento das circunstancias em que foi respondido, o que pode ser
importante na avaliacdo da qualidade das respostas;

d) ndo oferece a garantia de que a maioria das pessoas o devolvam devidamente
preenchido, o que pode implicar a significativa diminuicdo da representatividade da
amostra;

e) envolve, geralmente, nimero relativamente pequeno de perguntas, porque é sabido que
questionarios muito extensos apresentam alta probabilidade de ndo serem respondidos;

f) proporciona resultados bastante criticos em relagdo a objetividade, pois os itens podem
ter significado diferente para cada sujeito pesquisado. (GIL, 2008 p. 122).

Quanto ao conteudo das questdes utilizadas na pesquisa, Gil (2008) sugere que suas
referéncias se relacionam ao que os participantes sabem (fatos), ao que essas pensam, esperam ou

preferem (indica crenca e atitude) ou ao que fazem (o que indica comportamentos).
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Especificamente no caso desta pesquisa, a op¢do pela elaboracdo do instrumento
insere-se no que fazem os respondentes quanto ao uso de tecnologias como Internet e jogos digitais
no ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa, (APENDICE A). De forma geral a ordenacio das
perguntas adotou-se a técnica de funil na qual “[...] cada questao deve relacionar-se com a questéo
antecedente e apresentar maior especificidade”. (GIL, 2008 p. 127).

Dessa forma, para a elaboracdo das questdes inseridas nos instrumentos levou-se em
consideracdo o problema pesquisado, a dificuldade de as respostas serem obtidas por meio de
entrevista devido ao nimero de respondentes e o tempo exiguo para elaboracdo da pesquisa,
implicacdes relativas a analise de dados, as respostas a serem obtidas sem maiores dificuldades e
a ndo insercao de perguntas que pudessem ferir a intimidade dos respondentes. (GIL, 2008 p.126).

As perguntas executadas seguem implicagcbes demonstradas por Gil (2008),
principalmente no tocante a ndo sugestdo de respostas, clareza, interpretacdo unificada, nivel de
referéncia interrogado e que contivesse uma ideia por vez. Também devido ao tempo de aplicacdo
da pesquisa, a opcao pelo nimero sucinto de dez questdes esta relacionada ao foco principal desta
parte do trabalho que foi a verificacdo de caracteristicas e preferéncias dos estudantes quanto a
jogos digitais, sua utilizacdo e elaboracdo em aulas de Lingua Portuguesa.

Embora haja autores que ndo vislumbram a possibilidade de uma abordagem
totalmente quantitativa, ha os que percebem a importancia de se quantificar, mesmo nas pesquisas
qualitativas defendidas por parte de membros da Linguistica Aplicada. Dessa forma, a escolha pela
apresentacdo de uma fase quantitativa nesta pesquisa, ndo se sobrepde a importancia de um
aprofundamento na pesquisa qualitativa, mas compartilhar informag0es obtidas ao longo do
processo vivenciado nesta escola de Ensino Fundamental e Médio pesquisada, foco nos proximos

subtopicos.

4.2.1 Acesso a tecnologia digital

Para conhecer o0 acesso a tecnologias digitais por parte dos alunos respondentes a
pergunta elaborada requereu respostas entre sim e ndo para um ndmero total de 32 estudantes. O
teor da pergunta era: VVocé tem acesso as Tecnologias da Informagéo e da Comunicacdo (TICs)?

As respostas obtidas foram organizadas na ilustracdo a seguir, separando-se pela idade que vai de
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13 a 16 anos, o que da uma meédia de 14,5 anos de idade na turma de 9° ano, portanto uma turma
com faixa etaria regular para o periodo letivo, sendo 17 do sexo feminino e 15 do sexo masculino,
(GRAFICO 1).

Gréfico 1 — Acesso a Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo por sexo e idade.
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Os dados mostram que todos os alunos da tuma tém acesso as TICs, sendo 0 acesso
maior entre femininos de 14 anos (7 alunas) e masculinos de 13 anos (8 alunos). No entanto, a
inferéncia a ser feita é a de que todos os alunos, embora estejam estudando em uma escola que esta
situada em uma regido com problemas sociais como pobreza e violéncia, todos da turma fazem uso
das TICs, o que € uma vantagem para aplicacdo do projeto de elaboracao de um jogo digital, embora
seja necessario saber se esses alunos também possuem acesso a dispositivos digitais.

Esses dados demonstram e corroboram o que afirma Prensky (2001) sobre o tipo de
estudantes inseridos na escola na atualidade. Essa relacdo confirma-se no bombardeio e insercdo a
cultura digital a que essa geracdo de alunos esta posta. Além disso, segundo o autor (Idem, 2012),

jogos séo utilizados com frequéncia por estudantes dessa realidade fora e dentro da escola.

4.2.2 Acesso a dispositivos digitais

O perfil dos respondentes mostra que 0 acesso a dispositivos digitais corrobora o uso
massivo de TICs pelos alunos da turma estudada. Durante a pesquisa, especificamente na pandemia



71

ja mencionada, muitos alunos demonstraram dificuldades de acesso as aulas remotas. O problema
é que somente dez alunos conseguiram manter o contato. Um dos motivos pode ter sido o fato de
eles serem 0s Unicos a terem celulares ou computadores préprios, diferindo dos demais que teriam
apenas um celular ou computador para toda a familia.

De fato, os alunos que continuaram relataram que seus colegas precisavam esperar que
os desocupassem os celulares para, entdo, acessar as aulas demonstrando dificuldade de acesso.
Dessa forma, mesmo com dificuldades, embora todos os itens colocados sejam acessados, o celular
digital representa o maior nimero dentre os demais dispositivos (total de acesso de 26 alunos dentre
todas as idades encontradas) junto a midias sociais (total de acesso de 16 alunos dentre todas as
idades), representando a pergunta “Qual ou quais desses dispositivos vocé tem acesso?”
(GRAFICO 2).

Grafico 2 — Acesso de alunos a dispositivos digitais por idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Nos dados apresentados pelo grafico, verifica-se uma barreira a ser superada para a
pesquisa e sua proposta, em razéo de que 0 jogo a ser trabalhado para elaboracdo requer Sistema
Operacional Windows ou Linux. No entanto, como a proposta deve se enquadrar em ambiente
escolar, o uso de celulares servird apenas como tecnologia para comunicacdo dentre 0s
participantes, uma vez que o0 RPG Maker VX ACE ndo é compativel com outros sistemas

operacionais rodados em celulares.
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Nesse caso, 0 pouco numero de acesso a Desktop (apenas 1) e Laptop (apenas 4),
principal instrumento a ser utilizado durante o processo das tarefas ndo representa problema maior,
em virtude de a pesquisa néo exigir o trabalho na elaboracéo do jogo fora da escola. Inserindo essa
realidade no DGBL, o importante é observar que a utilizagdo e acesso a essas tecnologias podem
representar uma importante motivacdo dos alunos necessaria ao que precisa ser aprendido.
(PRENSKY, 2001).

Portanto, a inferéncia é a de que, embora 0 acesso externo a escola seja maior para o
celular digital, a elaboracdo do jogo ndo sofre influéncia uma vez que a tarefa sera aplicada em
ambiente Windows ou Linux nos computadores da escola, e que ndo hé tarefas de elaboracao do
jogo fora da escola, a ndo ser interacdo para discussdo dos textos via WhatsApp, 0 que exige

dominio dos estudantes quanto ao letramento digital dessa midia.

4.2.3 Locais utilizados para acesso a midias sociais e internet

Relacionando a Digital Game-Based Learning como importante para o ensino de
tarefas antes tidas como entediantes, Prensky (2001, p. 9) afirma que a DGBL “[...] pode atuar
como importante regra na aprendizagem de material que ndo é intrinsicamente motivacional para
qualquer pessoa, mas [para o] que precisa ser aprendido.” (PRENSKY, 2001 p. 9). Nesse interim,
ele cita possibilidades de uso como “[...] tabuadas de multiplicag¢do, vocabulario e aprendizagem
de lingua, soletrar, regras e regulamentos (PRENSKY, 2001 p. 9, traduc&o nossa).*’

Esse autor, em seus estudos, explora a atualizacdo da escola a partir de uma geracéo de
estudantes que possuem acesso aos mais diversos itens de tecnologias dentro e fora da escola,
principalmente 0 acesso a inimeros tipos, géneros e subgéneros de jogos em videogames ou via
Internet. Portanto, novas formas de atuagdo em sala de aula estdo sendo levadas em consideracéo.
No caso deste trabalho, torna-se importante verificar em que contextos dispositivos digitais, neste
estudo consideradas como tais também midias digitais, sdo utilizadas pelos respondentes da

pesquisa.

1 [...] can play an important role in learning material that is not intrinsically motivating to anyone, but which needs to
be learned.” [...], “[...] multiplication tables, to typing, to vocabulary and language learning, to spelling, to rules
and regulations.
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Nesse caso, buscou-se descobrir 0 uso de novas tecnologias pelos alunos. A opcéo foi
sugerir a realizacdo de uma complementacdo a frase “O acesso que vocé tem a Internet e a Midias
Sociais € [...]” em que estivessem enquadrados possiveis locais de acesso utilizados pelos
estudantes da escola de acordo com a idade, tanto dentro da unidade escolar quanto em casa ou em
outros ambientes que oferecem acesso, tais como LAN House e Cyber Café. Os resultados

mostraram que apenas 12 alunos usam a escola como local de acesso a Internet (GRAFICO 3).

Grafico 3 — Locais de acesso utilizados por idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

A funcdo dessa atividade para os respondentes foi saber se todos tinham acesso e em
que contextos se utilizam de dispositivos digitais. Como é verificado no Gréafico 3, os locais mais
utilizados representam ambientes familiarizados dos alunos. Além disso, 0 nimero de alunos com
frequéncia de acesso em casa para todas as idades é maior em relacdo a utilizacdo nos dois locais.

No entanto, zero utilizacdo de outros locais podem ser um indicador de que as familias
ndo permitam que seus filhos se exponham pelo bairro, uma vez que a comunidade em que esta
inserido tem problemas de violéncia. Para essa possibilidade ndo foi elaborado um aprofundamento
da realidade social em que se encontra a escola.

A confirmacdo de que o acesso € maior em casa mostra que 0s alunos possuem
condicgOes de trabalhar em tarefas tanto em midias digitais quanto de dispositivos eletrénicos. O
fato de todos os respondentes utilizarem esses dispositivos mostra que ha possibilidade de
utilizacdo de outras formas no ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa. O problema é saber

se todos de fato tém acesso para além dos dados via celular e quantidade de aparelhos.
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4.2.4 Midias socias mais utilizadas

Sobre midias sociais utilizadas com maior frequéncia a op¢do foi fazer a pergunta
“Quais as Midias sociais eletronicas mais acessadas ou preferidas por vocé€?” A linha em verde no
gréafico a seguir demonstra o total para cada idade e sexo dos participantes. Dentre todos 0s
respondentes, verificou-se pouca utilizacdo da midia Facebook independentemente da idade e sexo,
totalizando apenas 10 estudantes (GRAFICO 4).

Gréfico 4 — Midias sociais mais utilizadas por sexo e idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

A utilizacdo maior de midias se da entre Instagram e WhatsApp, sendo 27 o total de
estudantes se utilizam do Instagram e 28 o total de alunos e alunas que fazem uso do WhatsApp
um mais que a midia anterior. As respostas encontradas sobre os tipos de midias sociais utilizadas
permitem inferir que esses respondentes tém a capacidade de utilizacdo de novas tecnologias em
qualquer ambiente digital.

Uma vez que as midias observadas podem ser utilizadas tanto em celulares quanto em
desktop ou laptop, os usuarios demonstram conhecimento sobre configuracéo de aplicativos. Dessa
forma, observa-se que é um indicativo de letramento digital para além da utilizacdo da escrita e
producéo textual inseridas nessas midias como novas praticas (COSCARELLI; RIBEIRO, 2011).

Para a elaboracdo da proposta deste trabalho o traquejo com qualquer midia digital
demonstra ser uma das necessidades para a elaboracéo de outras tarefas que envolvem a facilidade
de manuseio com computadores a que 0s jovens da atualidade estdo submetidos comparados a
aprendizagem de uma segunda lingua (PRENSKY, 2001). Constata-se por meio da totalidade de

utilizacdo abarcar todos os alunos respondentes que eles, além da facilidade de acesso, sdo capazes
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de configurar aplicativos e mostra que eles estéo incluidos nas tecnologias como nativos da geragao
dos jogos.

Sobre essa inclusdo enquanto nativos digitais, Prensky (2001, p. 10) chama de “[...]
falantes nativos da linguagem digital de computadores, video games e Internet.”, verificando-se
possibilidades de utilizacio da aprendizagem com maior motivacdo.’® Somando-se a essa
compreensdo de Prensky, entende-se como possivel a utilizacdo da DGBL com a turma estudada,

visto que 0 manuseio com ferramentas digitais ndo seria problema para os participantes.

4.2.5 Frequéncia de utilizacdo da internet para uso de atividades escolares

Conhecer a frequéncia de utilizagdo da Internet com foco em trabalhos escolares é
importante para esta pesquisa, uma vez que os respondentes séo alunos da escola e devem participar
de um processo no qual sua utilizacdo sera preciso para confirmar o uso de novas tecnologias nas
atividades de sala de aula para organizacdo de narrativas e possivelmente trabalho remoto como
aporte de uso de artefatos que estdo inseridos como parte do letramento digital em uma prética
social situada (SALIES;SHEPHERD, 2018).

N&o apenas sobre o uso da Internet, assim como de outras tecnologias como
computadores, video games e jogos digitais para a elaboracéo de tarefas em meio digital, Prensky
(2001) mostra que a realidade da aprendizagem tem mudado quanto aos conteldos e as matérias
escolas. Observa-se também a possibilidade de utilizagdo de letramento digital a partir das agdes
realizadas em tarefas especificas que envolvem o uso do computador, midias digitais moveis e da
Internet, por exemplo.

Segundo esse autor, essa realidade que envolve os estudantes da atualidade se pde em
duas razdes a que ele chama de premissas: (1) “Nossos aprendizes tém mudado radicalmente e (2)
Esses aprendizes necessitam ser motivados por novas formas [de ensino]” (PRENSKY, 2012 p. 5).
Ao defender a utilizacdo de Jogos digitais para a aprendizagem desses alunos, ele defende o uso de
Game Based-Learning aproveitando as mudancas tecnoldgicas ocorridas nos ultimos trinta anos.

Da mesma forma, Baek e Nicola (2013) corroboram o uso de jogos digitais na escola

como forma de interagdo, uma vez que os alunos estdo imersos em um mundo digital do qual o

18 [...] native speakers of the digital language of computers, video games and the Internet.
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professor tambem deve fazer ou ja faz parte. Nesse caso, 0 que se observa é a necessidade de haver
acesso para todos os atores da escola, 0 que esses autores ndo comentam, o que se propde saber a
possibilidade de uso voluntariamente por questBes varridas, dentre elas a econdmica e fins
escolares.

Sera que essa realidade de utilizagéo dessas tecnologias esta sendo utilizadas por nossos
alunos de forma voluntéaria? O uso da Internet para fins escolares corresponde a uma atividade que
sempre ocorre no dia-a-dia desses estudantes ou sera utilizado nesses sentidos apenas quando
direcionado? A ilustrac¢do a seguir mostra uma realidade de uso da Internet para fins escolares pelos
respondentes por sexo e idade. Os resultados correspondem a frequéncia de utilizacdo da Internet,
(GRAFICO 5).

Grafico 5 — Frequéncia de uso da Internet em atividades escolares pelo aluno
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020

Os resultados obtidos por meio de uma comparagio entre “Sempre”, “Nunca”, “As
vezes” e “Quando ¢ direcionado pelo professor” deram resposta a pergunta “Com que frequéncia
vocé utiliza a Internet para a realizacdo de atividades escolares?”. O numero de alunos que sé
utilizam a Internet as vezes (19 alunos) pode representar diversas possibilidades que envolve a
aprendizagem, em nosso caso, a Lingua Portuguesa quanto ao uso da Intenet.

Trés delas seriam: os alunos se utilizam apenas do livro didatico fisico, esses alunos e
aguardam que o professor se utilize de meios digitais para trabalhar em suas préaticas de ensino e
os professores pouco recomendam a Internet em suas atividades. O que se observa em Prensky
(2001) ao defender a utilizagdo de novos meios, e aqui além da DGBL a propria Internet nas
praticas de sala de aula, é que essas praticas devem estar centradas no aluno.
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Embora se saiba que a utilizagio de meios digitais em praticas de linguagem (SALIES;
SHEPHERD, 2018) e aprendizagem com utilizacdo de novas formas de ensino (PRENSKY, 2001),
os resultados para a turma trabalhada deixa transparecer, quanto ao uso da Internet, por exemplo,
que o professor precisa estar a frente das a¢Ges a serem construidas pelos alunos, e que, numa
abordagem de Digital Game Based-Learning.

Portanto, visto que 10 desses alunos seguem direcionamento do docente e praticamente
o dobro (19) s6 utiliza as vezes, infere-se que essa realidade da turma de respondentes pode indicar
gue os docentes nem sempre direcionam seus alunos para o uso da Internet enquanto abordagem
em suas aulas, o que por si so pode representar dificuldades de acesso por motivos que esta pesquisa
ndo tem como objetivo encontrar.

Com os resultados satisfatoriamente obtidos, o passo a seguir foi verificar em que locais
os alunos utilizavam a Internet para fins escolares. A pergunta direcionada para esse item
corresponde a possibilidade de utilizacdo tanto do espaco escolar como espacos externos a escola,
tais como a propria residéncia ou uma Local Administration Net House (LAN HOUSE). (Rede de

Administragdo Local de Internet).

4.2.6 Local de utilizacdo da internet para fins escolares

Ao se verificar as diferengas de frequéncia de uso da Internet pelos respondentes,
observa-se a necessidade de saber em que locais esses alunos utilizam-se desse meio. Para tanto, a
opcao foi realizar a pergunta “Onde vocé mais utiliza a internet para fins escolares?” Sabendo que,
apesar de dificuldades de acesso e numero reduzido de computadores por alunos nos LEIs da escola
em que se deu a pesquisa, verifica-se pouca utilizacdo desses computadores visto que apenas 10
respondentes usam a Internet para fins escolares quando é direcionado pelo professor.

Dessa forma, resta saber se 0s acessos a Internet para a realizacdo de tarefas se ddo
mais dentro ou fora da escola enquanto instrumento de letramento digital (COSCARELLI;
RIBEIRO, 2011). O Grafico 6 representa os resultados obtidos para todos os participantes nessa
fase da pesquisa nessa. O nimero de acesso em casa € praticamente empatado quanto ao sexo para
todas as idades presentes na turma. A surpresa fica para o uso de acesso na escola, que foi apenas

de um respondente de um total de 32 alunos.
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Nesse caso, verifica-se uma subutilizacdo do LEI da escola, assim como seus
equipamentos, o que inclui os computadores e a rede de Internet, além de itens que estdo inseridos
na prépria rede de computadores como acesso a e-mails, aplicativos de midias digitais e outros.
Com isso, observa-se a utilizacdo apenas do espaco fisico da sala de aula regular, embora em alguns
casos instrumentos de tecnologias digitais tais como projetor e computador seja utilizado em aulas
que utilizam Power Point (um dos programas do Word).

Um fato que chama a atencédo é que as respostas de todos os respondentes pressupdem
que todos possuem acesso a rede mundial de computadores, embora sejam alunos de uma unidade
escolar situada em uma regido de comunidade com problemas sociais elevados como violéncia e
pobreza.

N&o é objetivo desta pesquisa conhecer a realidade econdmica da turma trabalhada ja
que essa realidade poderia influenciar negativamente, uma vez que poderia ferir a intimidade dos
respondentes. (GIL, 2008 p.126). Dessa forma, a opg¢éo foi aplicar uma pergunta que 0s inserissem

em um lugar de acesso para utilizagdo da Internet, (GRAFICO 6).

Grafico 6 — Lugares de utilizacdo da Internet para fins escolares por sexo e idade

40 31 32
30

20 s 3.3
10 00 10 00 00 1001 2002 00 0000 10
0

Feminino Masculino Feminino Masculino = Feminino  Masculino = Feminino  Masculino

13 Anos de Idade 14 Anos de Idade 15 Anos de Idade 16 Anos de Idade Total

Em casa Na escola Na LAN House Total

Fonte: Dados da pesquisa / 2020

Como se verifica no gréafico, os dados corroboram o que afirma Prensky (2001) ao
lembrar do acesso a novas tecnologias para aprendizagem de criangas, adolescentes e adultos
jovens nascidos nas geragdes conhecidas como X, Y e Z as quais ja se utilizam de novas tecnologias
em casa. Com isso, ao defender a (D)GBL para o trabalho docente com midias ativas, em que a
interacdo aconteca a partir de jogos e Internet na escola, o autor mostra outras possibilidades de

aprendizagem.
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Portanto, uma vez que o acesso dos alunos respondentes é maior em casa que na escola,
embora seja um ponto positivo quanto a insercdo desse aluno ao mundo digital dos jogos de
aprendizagem, por exemplo, constata-se falhas quanto a organizagdo ndo-linear da aprendizagem
com uso de, neste trabalho quanto a questdes de ensino de Lingua Portuguesa, dentro da escola,

que utiliza massivamente apenas midias passivas.

4.2.7 Itens eletronicos para fins escolares

De acordo com Cascarelli e Ribeiro (2011), o letramento Digital corresponde a praticas
sociais de leitura e producao textual em ambientes digitais. Conforme essas autoras, refere-se a
utilizacdo de textos veiculados por dispositivos eletrdnicos como computador e celulares ou midias
digitais como e-mails, Facebook etc., observando-se a capacidade para manuseio com propriedade
dessas tecnologias digitais.

Especificamente, no caso deste trabalho, a capacidade de leitura e escrita com uso de
itens eletrénicos, sejam eles computador, celular ou tablet, por exemplo, diz muito quanto a
possibilidade de elaboracdo de um jogo em computador como forma de letramento digital. Nesse
caso, ndo apenas 0 jogo em si, mas a proposta de tarefa com utilizacdo de narrativa, sua escrita e
reescrita, assim como como a habilidade para constru¢do de um mapa narrativo, passam por ele.

Por isso, para saber que itens eletrdnicos os alunos participantes da pesquisa, foram
apresentados celular, computador pessoal, tablet e nenhum desses, para verificar a resposta a
pergunta “Quais desses itens vocé utiliza para fins escolares?” O intuito dessa questdo foi obter
informacdo quanto ao manuseio de computador e celular como instrumentos de aprendizagem
pelos alunos, uma vez que a utilizacdo de computador, Word, Internet e 0 RPG Maker VX ACE
exigem dos alunos conhecimentos para trabalho com textos, isto é, precisam ter habilidade em
letramento digital.

Embora esta pesquisa esteja diretamente ligada ao uso do computador enquanto
mediador de aprendizagem na elaboracgéo da tarefa proposta, a ndo eliminacédo do uso de celular
torna-se importante, pois com ele pode-se manter contanto remotamente a partir da midia digital
WhatsApp, embora atualmente essa midia ja possa ser utilizada em computadores pessoais, assim

Como outros exemplos como Instagram.
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Outra possibilidade € a substituicdo do computador pessoal, que, aparentemente 0s
alunos ndo tém acesso em suas residéncias, ja que independentemente da idade e do sexo, apenas
1 dos 32 respondentes utiliza 0 computador pessoal. Essa realidade reflete na participagédo da turma
em aulas remotas propostas durante a pandemia de Coronavirus iniciada ainda em 2020 no Brasil,
quando as escolas tiveram que fechar e 0s alunos e professores foram “obrigados” a trabalhar via
Internet.

Além disso, ndo foi perguntado o pertencimento dessas midias nem a quantidade de
celulares ou tablets e computadores por aluno ou domicilio. No entanto, ao longo do ano de 2020,
foi possivel constatar que a falta de computadores nas residéncias, e o fato de os alunos ficarem
dependentes dos celulares do pai ou da mae, acarretaram dificuldades de acesso a midias sociais
utilizadas em aulas remotas.

Essa realidade corroborou o resultado obtido ainda em margo de 2020, antes do inicio
da pandemia quanto ao acesso a itens eletrénicos pelos alunos. Os resultados mostraram que quase
todos os participantes da pesquisa utilizam itens eletrénicos para fins escolares, distribuidos entre
computador pessoal, tablet, celular e nenhum desses itens. O que se verificou, a época, € que 31
alunos (86% de toda a turma) dos participantes sdo utilizadores do celular para fins escolares e

apenas 1 desses alunos, dentre todos os participantes utiliza tablet (GRAFICO 7).

Gréfico 7 — Uso de itens eletrdnicos para fins escolares por sexo e idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Como se pode observar, todos os alunos manuseiam dois dos principais instrumentos

que sé@o lembrados por autores como Coscarelli e Ribeiro (2011) e Prensky (2001) com relacéo a
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novas praticas de sala de aula Assim, os resultados verificados mostram que novas tecnologias nao

sdo um empecilho, visto que todos os alunos ja usam instrumentos eletrénicos para fins escolares.

4.2.8 Atratividade pelo jogo digital

A atratividade pelo jogo digital ja uma realidade em muitas salas de aula. Juraschka
(2019) mostra que em salas de aula que combinam aprendizado em aulas tradicionais e jogos
digitais possuem maior efeito nos objetivos tracados para a aprendizagem dos alunos. Assim,
segundo o autor, verifica-se que, nas salas de aula em que existe essas combinacdes, tém-se
observado que ha maior efetividade e melhora na aprendizagem de estudantes em Matematica, por
exemplo.

Prensky (2012) expde a importancia da utilizacdo de jogos digitais na atividade escolar
como ponto positivo para a geracdo atual. Exp6e possibilidades de utilizacdo da DGBL no trabalho
docente como fator de atratividade para os estudantes em um modelo de escola que combate a
passividade. A atratividade da escola esteja ligada aos novos tempos em que as geracdes tém acesso
ndo apenas a novas tecnologias, mas também a diversidade de informacé&o e conhecimentos.

Observando-se a proposta desse autor, este trabalho refere-se a pratica de sala de aula
com utilizacdo do computador na elaboracédo da tarefa, a construcdo de um jogo digital no ensino
e aprendizagem de Lingua Portuguesa e Literatura. Questdes ligadas ndo apenas ao conteido, mas
possibilidades de trabalho também com conhecimentos prévios dos estudantes que passam a
compartilhar ideias de forma ativa quanto ao uso da lingua na construcao do jogo.

Dessa forma, inclui-se no trabalho a interatividade a partir de acdes de escrita e
reescrita de narrativas pelos alunos construidas e mediadas pela maquina a que Papert (1985)
defende como instrumental para que ajude as pessoas a pensar. Uma posi¢édo a partir da qual o
papel do aluno seja agente, construtor, que o estudante levante hipdtese, teste e crie. Nesse interim,
o professor passa a ser um provocador para que esse decentes pensem sobre o objeto de estudo.

Como se sabe o0 aluno da atualidade parte da utilizacdo de novas tecnologias para uma
diversidade de atividades escolares (PRENSKY, 2001), e a elaboracdo de jogo digital na pratica de
ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa e Literatura esta nelas incluidas. Com isso, faz-se



82

importante conhecer a relagdo dos participantes deste estudo quanto a atratividade do jogo digital
para os alunos de forma geral, (GRAFICO 8).

Grafico 8 — Preferéncias por jogo digital por sexo e idade
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Levando-se em consideracdo a pergunta direcionada aos respondentes da pesquisa
sobre a atratividade de jogos digitais de forma geral, a opcéo foi por questionar de forma sucinta e
direta aos alunos com a pergunta “Vocé gosta de jogo digital?”. Apenas respostas de “sim’ e “nao”
foram colhidas. O objetivo foi conhecer apenas a atratividade dos participantes pelos jogos digitais.

O gréafico mostra apenas dois dos participantes ndo gostam. Independentemente da
idade e de sexo, a grande maioria, totalizando 30 alunos, faz parte do grupo de pessoas que se
inserem na geracao de jogos a que Prensky (2001) expde. No entanto, este resultado mostra apenas
a condicdo de gostar de jogos digitais, ndo de construir jogos digitais.

Por isso, torna-se importante saber que jogos sdo utilizados por esses alunos fora da
escola. Além disso, abre-se a possibilidade de verificar a que tipo e género de jogo os respondentes
estdo mais ligados. Quanto ao uso de jogos pelos aprendizes, Prensky (2012) demonstra que as
possibilidades abertas no processo de ensino e aprendizagem sao varias, dentre elas o abandono de
atividades puramente passivas.

Como se verifica, os resultados corroboram a afirmacédo de Papert (1985) e Prensky
(2012) quando defendem a utilizacdo de novas tecnologias na pratica de sala de aula. Certamente
que de formas diferentes, uma vez que o segundo atem-se a utilizacdo de jogos digitais e o primeiro
a mediacdo da maquina enquanto instrumento a ser utilizado pelo aluno na construcdo do

conhecimento.
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Portanto, o fato de 30 alunos fazerem uso de jogos digitais deixa inferir que ha um
dominio dessa tecnologia. Resta saber se os alunos estdo dispostos a eles mesmos, aderir a
elaboracdo ou construcdo de um jogo digital na pratica de sala de aula de Lingua Portuguesa e
Literatura. Pesquisas nesse sentido demostram que as vantagens sdo variadas, como o interesse
maior do aluno na aula e a participacéo efetiva nas tarefas.

Contudo, as respostas demostram que quase a totalidade dos alunos se utiliza de jogos
digitais, uma vez que eles gostam. Essa inferéncia é possivel pela quantificagdo. Embora o
resultado seja favoravel para questdes de diversao, pelo menos uma questdo faz necessaria: Sera
que esse aluno conhece diferencas entre um jogo sério e um jogo apenas para diversao? As repostas

a esse gquestionamento serdo observadas a seguir.

4.2.9 Jogos utilizados pelos alunos fora da escola

Reconhecendo diferentes caracteristicas comuns aos mais variados jogos, observa-se
que esses possuem a capacidade de oferecer um alto de grau de criatividade aos alunos, isto €, ao
fazerem uso de jogos os alunos estdo desenvolvendo sua parte cognitiva (VYGOSTKY, 2015).
Essa realidade ndo é diferente para a turma participante desta pesquisa. Além disso, torna-se
importante lembrar que todos os alunos estéo inseridos em uma realidade social de uso de midias
digitais e que 0s jogos estdo em seu cotidiano.

Assim, observa-se que 0s jogos sob uma instanciagéo virtual podem funcionar para o
desempenho com maior produtividade dos alunos que deles se utilizam, uma vez que sdo
instigantes e exigem interacdo. Acredita-se que a utilizacdo de jogos digitais a partir da
Gameficacdo, por exemplo, pode funcionar positivamente para o trabalho com a Lingua Portuguesa
na Educacdo Basica, observando-se o “[...] ensino de género textual/discursivo [...] com abordagem
de diversos géneros, producdo e recepcao [...].” (MIRANDA; RIBEIRO, 2019).

Nesta pesquisa, sabendo que os respondentes sdo considerados nativos digitais
(PRENSKY, 2012), dada a idade de cada um deles, o objetivo da pergunta “Que tipo de jogo vocé
gosta ou costuma jogar fora da escola?” foi o de saber as preferéncias de tipologia de jogos as quais
os alunos estdo mais propicios a considerar como foco do projeto de elaboragcdo de um jogo em

aula de Lingua Portuguesa e Literatura.
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Com resultados, a ilustracdo a seguir aponta para uma maior utilizacdo de jogos de
aventura (totalizando 17 alunos dentre todas as idades e sexo), seguidos de jogos de estratégias
(totalizando 13 alunos dentre todas as idades e sexo), simulacdo (11 alunos), Esportes (9 alunos),
Luta (8 alunos), RPG (7 alunos), puzzle (4 alunos) e pergunta e reposta (somente 3 alunos)
(GRAFICO 9).

Gréafico 9 — Tipo de jogo digital utilizado fora da escola.
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Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Os resultados para a proposta do projeto relacionados ao interesse dos participantes
pelo jogo RPG mostraram pequeno interesse dos alunos sobre o tema; apenas sete deum total de
32. Esse baixo numero de alunos que utiliza RPG foi modificado quando se passou a utiliza o
Ambiente de elaboracdo, uma vez que os alunos comecaram a configurar a narrativa do jogo em
colaboragdo com o professor.

Compreende-se que essa muda-se se deu porque, ao se utilizar do RPG Maker VX ACE
0s participantes tém a oportunidade de utilizar ao que Rogers (2012) e Pereira e Reis (2017)
chamam de subgéneros como mundo aberto em jogo cujo tipo é a aventura, o que possibilita uma
narrativa ndo linear, utilizacdo de Personagens N&o-Jogaveis (PNJs) (do inglés Non-Player
characters - NPCs) e a interacdo do jogador com o mundo em que ocorre a narrativa com tom
épico.

Portanto, considerou-se perfeitamente viavel a escolha do Ambiente virtual RPG
Maker VX ACE na elaboracdo do jogo, visto que ha na narrativa nele inserido a utilizagcdo da

aventura, primeiro jogo com maior atratividade pelos respondentes. Dessa forma, restou saber o
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posicionamento dos alunos a respeito da opcéo pela elaboracdo de um jogo digital em aula de
Lingua Portuguesa, observando-se, também, a interacdo com aspectos da Literatura.

4.2.10 Proposta de elaboracéo de jogo digital em aula de Lingua Portuguesa

Ao relacionar novas tecnologias, novas formas de ensino e aprendizagem por meio da
utilizacdo de jogos digitais, Prensky (2012) demosntra que é muito importante que os alunos
estejam inseridos em contexto de aprendizagem mais ativos que passivos. Nesse caso, a DGBL
pode impulsionar novas formas de interacao entre professor e alunos. Nesse sentido, a proposicao
feita aos respondentes do instrumento foi uma pergunta final e que afunilou o questionario
conforme propdes Gil (2008) sobre a técnica de coleta de dados.

A pergunta para obtencéo foi feita de forma direta e seu teor corresponde & utilizacdo
de um projeto cujo objetivo maior esta ligado a elaboracdo de um jogo digital como atividade de
Lingua Portuguesa. Assim foi apresentado “Vocé gostaria de elaborar um jogo digital como
atividade de Lingua Portuguesa?” A op¢ao de respostas foi que essas deveriam ser fechadas com
possibilidade somente de ser “sim” ou “ndo”.

Uma vez que se queria medir o interesse do aluno sobre a utilizacdo de jogo digital
como instrumento de ensino e aprendizagem em lingua materna, como inovacao e atividade de
colaboracéo, interacdo e construcdo de conhecimento, buscou-se verificar o posicionamento dos
respondentes. Como se verifica nas respostas em nameros totais (32 alunos), foi surpreendente a

aceitacao geral da turma com a proposta (GRAFICO 10).

Gréfico 10 — Elaboracdo de um jogo digital como atividade de Lingua Portuguesa
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A ilustracdo no grafico traduz o interesse dos alunos quanto a elaboracdo de um jogo
digital, tendo sido alcangado 100%. Esse contexto de escolha dos alunos mostra positivamente que
eles querem novas atividades e que sua participagdo no processo seja ativa. Dessa forma, concluiu-
se ser possivel a aplicagdo de uma tarefa envolvendo o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura
que abrangesse a inovacao com utilizacdo da (D)GBL no ambiente da sala de aula e na escola.

Contudo, os resultados obtidos e analisados nos topicos posteriores correspondem a
apenas uma das equipes participantes durante o processo, visto que foi a Gnica a concluir o trajeto
de escrita e reescrita para inser¢ao da narrativa no Ambiente virtual do jogo proposto. Esse contexto
constituiu-se em um problema causado por uma pandemia (CORONA-VIRUS —2019) que obrigou
afastamento total dos alunos, com fechamento total das escolas por decreto governamental no ano
de 2020, como ja foi mencionado.

Portanto, a modificacdo na metodologia no que respeita as aulas, que passaram a ser
remotas corresponde a somente uma equipe contendo dez alunos retirada do universo dos 36
anteriores, sendo que esse recorte de participantes interagiu durante a elaboracédo de todas as fases
do estudo. Dessa forma, as modificagdes dizem respeito a apenas o nUmero de equipes atingidas
pela pesquisa quanto a reescrita do texto e sua inser¢cdo no Ambiente de elaboracéo do jogo.

Ao final, embora as seis equipes anteriores tenham elaborado os mapas completos e a
escrita das narrativas, foi escolhido para insercdo no Ambiente virtual RPG Maker VX ACE o
instrumento em que aparece “o Reino Obscuro” e analise de resultados apenas do texto que leva o
mesmo nome. Assim, as outras narrativas vém inseridas no jogo digital como parte do jogo apenas

para leitura, sem a reescrita como se pensava fazer anteriormente.

4.3 Contexto da pesquisa

O local de aplicacdo da pesquisa foi uma escola publica estadual situada na cidade de
Fortaleza, a Escola de Ensino Fundamental e Médio Jesus Maria José, que tem acolhido em suas
dependéncias filhos de trabalhadores locais. Funcionalmente e em termos de estrutura, a escola tem
buscado melhorias com a inser¢éo de professores efetivos e acompanhamento dos alunos de forma

diéria.
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O corpo docente é composto por Licenciados, Especialistas e Mestre com um quadro
de vinte funcionarios. E uma das escolas mais procuradas pelas familias do bairro e esta com
lotacdo total de 843 estudantes distribuidos nas séries finais do Ensino Fundamental, Ensino
especial, Ensino de Jovens e Adultos e Ensino Médio, todos presenciais e taxa de abandono
pequena, mas com reprovacao em torno de 250 alunos em 2020.

O quadro de alunos é dividido em 398 alunos nos anos finais do Ensino Fundamental,
277 no Ensino médio, 103 na Educacdo de Jovens e Adultos e 65 na Educacdo Especial. A taxa de
distorgdo idade-série é de 33% para as series finais do Ensino Fundamental, sendo maior no 9° ano
(38%) e 33% para 0 Ensino Médio, sendo maior na 32 série com 47% (INEP, 2020).

A instituicdo tem uma estrutura com mais de 12 salas, todas reformadas em 2018, com
pelo menos trés salas climatizadas, das quais uma é para atendimento especial de alunos com a
presenca permanente de psicologa. Possui Laboratério de Educacdo Informética (LEI) com
computadores e Internet, quadra ndo coberta e ambiente de secretaria, coordenacdo, sala de
professores e laboratdrio de ciéncias. Além disso, possui sala de multimeios, cozinha e banheiros
de alunos, professores e gestdo e funcionarios celetistas.

Quanto a disciplina de Lingua Portuguesa, foi possivel observar que os alunos dessa
etapa de ensino tém dificuldades de producdo textual, sobretudo em relacdo a coesdo, o que,
segundo Marcuschi (2008), € um dos problemas encontrados no ensino da escrita de textos na
escola, e comprovado em avaliacdo diagndstica prévia aplicada na producdo de texto prevista nesta
pesquisa. Entretanto, a instituicdo em que se deu a pesquisa vem buscando inovar nas praticas de
seus professores. Um exemplo é a utilizacdo de projetos que permitem aos alunos e docentes
atuarem de forma colaborativa. Esta pesquisa, por exemplo, foi bem aceita pela comunidade escolar

e recebeu apoio da gestao.

4.4 Planejamento da pesquisa

O método de abordagem utilizado foi a pesquisa-acdo. Trata-se de uma pesquisa em
que ha a exigéncia da participacdo do pesquisador da acdo de pessoas ou grupo envolvidos
diretamente no problema. Thiollent (1986, p. 7), ao diferenciar pesquisa-acdo de pesquisa-

participante, afirma que “[...] a pesquisa-a¢do, além da participagdo, supde uma forma de acéo
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planejada de carater social, educacional, técnico ou outro, que nem sempre se encontra em
propostas de pesquisa participante.”.

O planejamento desta pesquisa se deu de forma a explorar o protagonismo dos
envolvidos com o objetivo de resolver um problema especifico de producéo textual no género conto
e tipologia narrativa elaborada por eles. Assim, foram observadas as fases da pesquisa-acéo
conforme Thiollent (1986) (FIGURA 4).

Figura 4 — Fases da pesquisa-acao.

Fonte: Adaptacdo da figura pelo autor a partir de Thiollent (1986)

O objetivo em comum de forma geral é a resolucéo de problemas. Assim, a pesquisa-
acao tem como aspectos principais a seguinte caracterizacao:

[...] ampla e explicita interacdo entre pesquisadores e pessoas implicadas na situacdo
investigada. Desta interacdo resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem
pesquisados e das solugdes a serem encaminhadas sob forma de acdo concreta. O objeto
de investigacdo nao é constituido pelas pessoas e sim pela situagdo social e pelos
problemas de diferentes naturezas encontrados nesta situa¢do. O objetivo [...] consiste em
resolver ou, pelo menos, em esclarecer os problemas da situacdo observada [..] [€]
pretende-se aumentar o conhecimento de pesquisadores e o conhecimento ou o ‘nivel de
consciéncia’ das pessoas e grupos considerados. (THIOLLENT, 1986 p. 16).

Como se verifica, 0s objetivos e 0 contexto em que se da a aplicacdo da pesquisa séo
configuragdes que perfazem dois objetivos bem definidos na viséo de Thiollent (1986) em que se
tem a praticidade e o conhecer. Ambos dizem respeito a resolugdo e busca de informacdes que

perfazem o problema estudado. Nesta pesquisa, a opcao foi sistematizar em cinco fases e a parte
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final (QUADRO 3, QUADRO 4, QUADRO 5, QUADRO 6, QUADRO 7 e QUADRO 8

respectivamente).

Quadro 3 — Sistematizacdo da pesquisa (Inicio)

Interacéo 1

Inicio Descricdo

Proposicdo do Projeto

A atividade nesta interacdo € o ponto de partida para a inser¢do do projeto na turma trabalhada.
Somando-se, claro, ao instrumento de sondagem que deve ser aplicado para caracterizagéo da
turma. Neste momento, é importante envolver a turma com a ideia de um trabalho colaborativo
que dara aos participantes a oportunidade de explorar sua criatividade e ac¢Ges interativas na
elaboracdo do projeto.

Objetivos

Preparacéo

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Pratica
Tempo
Tempo
Materiais

e Promover o primeiro contato com a turma para promocao do projeto

e Apresentar os instrumentos de participacao.

e Coletar a descricdo do perfil dos alunos

e Apresentacdo do documento de sondagem para caracterizacdo da turma
contendo dez perguntas que abrangem o ensino de Lingua Portuguesa e o
uso de novas tecnologias e jogos digitais

e Escrita de instrucBes no quadro

e Descricdo de como sera feita a coleta das informacdes e para que sera
aplicado o instrumento.

e Leitura, escrita e oralidade relacionadas especificamente a proposta de
aplicacdo do projeto.

e Organizacdo do tempo com chamadas de conclusdao num intervalo de 10
em 10 minutos até a finalizacdo correta e o recebimento de todos os
instrumentos de caracterizacao.

e Divulgacao dos resultados para os alunos.

e Total de encontros ou aulas: 04

e Para promocéo do primeiro contato com a turma respeito do projeto a ser
aplicado, a proposta do projeto e seus objetivos, descri¢do da turma quanto
ao uso de novas tecnologias e jogos digitais.

(EF69LP21) Posicionar-se em relacéo a conteudos veiculados em préaticas
néo institucionalizadas de participacéo social, sobretudo aquelas vinculadas
a manifestacdes artisticas, producdes culturais, intervencbes urbanas e
praticas proprias das culturas juvenis que pretendam denunciar, expor uma
problematica ou “convocar” para uma reflexdo/acdo, relacionando esse
texto/producdo com seu contexto de producéo e relacionando as partes e
semioses presentes para a construcao de sentidos.

Leitura, Escrita e Oralidade

Preparacéo: 10 minutos em cada aula

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

Instrumento de sondagem do perfil dos alunos.

Fonte: Dados da pesquisa / 2020



Quadro 4 — Sistematizacao da pesquisa (Etapa 1)

Interacéo 2

Etapa 1 Descricao

Inicio de Atividades

Nesta etapa as narrativas devem ser inseridas para distribuicdo com a turma. Também, nesta
fase, a turma precisa ser avisada de que a escolha do tipo de jogo a ser elaborado deve ser feita
por cada equipe a partir do género textual escolhido dentre os textos narrativos lidos. Nesse
caso, o professor deve propor aos alunos a leitura silenciosa e oral das narrativas O Conselho
dos Ratos, A Bela Adormecida e As Roupas Novas do Imperador.

Objetivos

Preparacéo

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Pratica
Tempo
Tempo
Materiais

e Introduzir as narrativas como modelos a serem pensados para 0 jogo,
interpretar a obra com foco em imagens, vocabulario e palavras-chaves e
utilizar recurso audiovisual para estimular interesse na leitura das narrativas.
e Apresentacao de passagens das narrativas a serem trabalhadas em video.
e Perguntas aos alunos sobre cada uma das narrativas apresentadas.

e Apontamento de tipos de personagens e diferencas dos tipos de
abordagem.

e Leitura global para apreensdo da obra e leitura aprofundada de aspectos
do texto lido.

Abertura da Aula: 10 minutos

Organizacdo do material em sala: 10 minutos

Apresentacéo dos Videos: 50 minutos

O Conselho dos Ratos: cinco minutos de projecdo com cinco minutos de
discussédo. As Roupas Novas do Imperador: Quinze minutos de projecao e
cinco minutos de discussdo. A Bela Adormecida: cinco minutos de projegéo
e cinco minutos de discussdo. Harry Potter, Partes 1 e 2: cinco minutos de
discusséo e a projecéo.

Total de encontros ou aulas: 04

Para introducdo das narrativas que motivarao a escrita para inser¢ao no jogo.
(EF69LP21) Posicionar-se em relacdo a conteudos veiculados em praticas
ndo institucionalizadas de participacao social, sobretudo aquelas vinculadas
a manifestacBes artisticas, producdes culturais, intervencdes urbanas e
praticas préprias das culturas juvenis que pretendam denunciar, expor uma
problematica ou “convocar” para uma reflexdo/acdo, relacionando esse
texto/producdo com seu contexto de producdo e relacionando as partes e
semioses presentes para a construcdo de sentidos. (EF69LP44) Inferir a
presenca de valores sociais, culturais e humanos e de diferentes visdes de
mundo, em textos literarios, reconhecendo nesses textos formas de
estabelecer maltiplos olhares sobre as identidades, sociedades e culturas e
considerando a autoria e o0 contexto social e histérico de sua producao.
Leitura, Escrita e Oralidade

Preparacéo: 10 minutos em aula geminada

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

Textos: O Conselho dos Ratos, A Bela Adormecida, As Roupas Novas do
Imperador Video: Trechos de Harry Potter.

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Quadro 5 — Sistematizagéo da pesquisa (Etapa 2)

Interagéo 3

Etapa 2 Descricao
Inicio de Atividades

Nesta etapa as narrativas devem ser inseridas em papel para distribui¢do com a turma.

Objetivos

Preparacéao

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Prética
Tempo
Tempo da Atividade

Materiais

e Introduzir cada uma das narrativas para leitura global e
aprofundada com diferenciacéo entre Conto de Fadas, Fabula e Conto
Fantastico, interpretar a narrativa lida com contextualizacdo e
aprofundamento com aspectos do texto que englobam personagens,
tempo, lugar, narrador e enredo, reconhecer uma Sequéncia Narrativa
e mapa narrativo (Linear e Hiperlinear)

e Leitura em dois momentos: uma silenciosa e outra oral

¢ Diferenciacdo de personagens e abordagem encontrados nos textos
e Proposicdo de cada conto em papel em dois momentos: Leitura
global apara apreensdo da obra e leitura aprofunda de aspectos do
texto lido.

e Elaboracdo de um quadro com formato de Sequéncia Narrativa.
Abertura da Aula e organizagao da sala: 10 minutos

Entrega do material em sala: 5 minutos

Leitura silenciosa: 15 minutos

Leitura oral por linha ou paragrafo: 20 minutos

Total de encontros ou aulas: 04

Para introducéo das narrativas que motivarao a escrita para inser¢ao
no jogo.

(EF69LP47) Analisar, em textos narrativos ficcionais, as diferentes
formas de composicéo préprias de cada género, 0S recursos coesivos
que constroem a passagem do tempo e articulam suas partes, a escolha
lexical tipica de cada género para a caracterizagcdo dos cenarios e dos
personagens e os efeitos de sentido decorrentes dos tempos verbais,
dos tipos de discurso, dos verbos de enunciacdo e das variedades
linguisticas (no discurso direto, se houver) empregados, identificando
0 enredo e o foco narrativo e percebendo como se estrutura a narrativa
nos diferentes géneros e os efeitos de sentido decorrentes do foco
narrativo tipico de cada género, da caracterizagcdo dos espacos fisico
e psicoldgico e dos tempos cronoldgico e psicoldgico, das diferentes
vozes no texto (do narrador, de personagens em discurso direto e
indireto), do uso de pontuacdo expressiva, palavras e expressoes
conotativas e processos figurativos e do uso de recursos linguistico-
gramaticais proprios a cada género narrativo.

Leitura, Escrita e Oralidade

Preparacdo: 10 minutos em aula geminada

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

O Conselho dos Ratos, A Bela Adormecida, As Roupas Novas do
Imperador

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Quadro 6 — Sistematizacao da pesquisa (Etapa 3)

Interacéo 4

Etapa 3 Descricdo
Inicio de Atividades

Nesta etapa se inicia a elaboracdo de texto narrativo a ser inserido no ambiente digital. O
processo é colaborativo nas agdes em que professor e aluno participam diretamente da
configuracdo do jogo. O texto introduzido no jogo deve ser proposto pelos alunos.

Objetivos

Preparacéo

Procedimentos

Quando usar

Habilidade(s)

Pratica
Tempo
Tempo
Materiais

e Elaborar a narrativa a ser inserida no jogo.

e Criar o Game Design Document (GDD) com elaborac¢éo do roteiro.
Conhecer 0 RPG Maker VX ACE e seu layout.

Organizacao da turma por equipes de acordo com o numero de alunos.
Aviso aos alunos que eles terdo que pensar nas narrativas lidas para
elaborar um texto de producéo propria por equipe.

e Acordo sobre a exposicdo das narrativas para todas as equipes durante o
processo de reescrita, apresentacdo do layout do ambiente de elaboragéo do
jogo

Producdo dos mapas narrativos, do texto, do roteiro do jogo e do GDD.
Abertura Aula e organizagédo da sala: 15 minutos

Entrega do material em sala: 5 minutos

Leitura do material elaborado em papel e tirada de duvidas: 20 minutos
Preenchimento de cada documento proposto por aula: 60 minutos
Producdo textual: 50 minutos e Interagéo e reescrita — 80 minutos

Total de encontros ou aulas: 18

e Para producdo da narrativa a ser inserida no jogo, mapeamento das acoes
de cada narrativa, reescrita do texto produzido, elabora¢do do GDD e roteiro
do jogo, apresentacdo, contanto e elaboracéo dos ambientes e configuracdo
do jogo.

Habilidades: (EF69LP51) Engajar-se ativamente nos processos de
planejamento, textualizacdo, revisao/ edicdo e reescrita, tendo em vista as
restricbes tematicas, composicionais e estilisticas dos textos pretendidos e
as configuracOes da situacdo de producéo — o leitor pretendido, o suporte, 0
contexto de circulagdo do texto, as finalidades etc. — e considerando a
imaginacdo, a estesia e a verossimilhanca proprias ao texto literario.
(EF89LP35) Criar contos ou cronicas (em especial, liricas), crénicas
visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficcdo cientifica, dentre
outros, com tematicas proprias ao género, usando os conhecimentos sobre
0S constituintes estruturais e recursos expressivos tipicos dos géneros
narrativos pretendidos, e, no caso de producdo em grupo, ferramentas de
escrita colaborativa.

Leitura, Escrita, Oralidade e Elaboracdo de material

Preparacao: 10 minutos em aula geminada

Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

Mapa narrativo, folha de producéo textual dividida em quatro paréagrafos,
RPG Maker VX ACE e Modelo de GDD e Roteiro.

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Quadro 7 — Sistematizacao da pesquisa (Etapa 4)
Interacdo 5 Etapa 4 Descricdo
Inicio de Atividades
Organizacdo da turma em equipes distribuidas no LEI. Caso seja remoto, esse procedimento
ndo € necessario. As atividades perfazem a elaboracdo do jogo, configuracdo e insercdo do
texto dos alunos. Alunos e professor decidem se a narrativa sera linear ou hiperlinear, isto é,
se a narrativa tera apenas um caminho ou varios para se chegar ao final.
e Escolher mapas, personagens e ambientes da narrativa do jogo,
configurar ou desenhar mapas, personagens e ambientes da narrativa do jogo
Objetivos conforme roteiro e GDD, configurar a narrativa, personagens e ambientes
no RPG Make VX ACE, inserir a narrativa final com aproveitamento do
texto inicial e suas partes sem reescrita e com reescrita.
e Baixar e instalar o programa, avisar aos alunos que eles terdo que pensar
nas narrativas elaboradas para criar e configurar os ambientes do jogo de
Preparacéo acordo com o roteiro e 0 GDD elaborados. Insercdo dos trechos originas da
primeira escrita no jogo como objetivos e metas a serem alcan¢ados no jogo
conforme roteiro.
Abertura Aula e organizagéo da sala: 10 minutos
Organizacdo dos materiais: 10 minutos
Demonstracdo de como instalar o programa: 30 minutos
Demonstracéo, uso e funcionamento do programa: 50 minutos
Elaboracédo do jogo
Total de encontros ou aulas: 22
Para configurar o banco de dados e gerenciador de recursos do Ambiente,
escolha de mapas e ambientes, configurar personagens, insercdo da
Quando usar  narrativa e elementos da narrativa, elaboracdo das acdes da narrativa nos
ambientes, descrever teclas de acesso as acdes e elaboracéo do jogo.
Habilidades:(EF69LP51) Engajar-se ativamente nos processos de
planejamento, textualizagdo, revisao/ edigéo e reescrita, tendo em vista as
restricbes tematicas, composicionais e estilisticas dos textos pretendidos e
as configuracOes da situacdo de producédo — o leitor pretendido, o suporte, 0
contexto de circulagdo do texto, as finalidades etc. — e considerando a
Habilidade(s)  imaginacdo, a estesia e a verossimilhanca préprias ao texto literario.
(EF89LP35) Criar contos ou crbnicas (em especial, liricas), crbnicas
visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficcdo cientifica, dentre
outros, com tematicas proprias ao género, usando os conhecimentos sobre
0S constituintes estruturais e recursos expressivos tipicos dos géneros
narrativos pretendidos, e, no caso de producdo em grupo, ferramentas de
escrita colaborativa.

Procedimentos

Pratica Producdo textual com Tema Transversal Novas Tecnologias

Tempo Preparacdo: 10 minutos em aula geminada

Tempo Atividade: 90 minutos em aula geminada por encontro

Materiais Narrativa elaboradas pelos alunos, GDD, roteiro da narrativa do jogo e RPG

Fonte: Dados da pesquisa / 2020
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Quadro 8 — Sistematizacéo da pesquisa (Etapa final)
Avaliacdo e Testagem Etapa Final Descricao
Inicio de Atividades
Organizacdo e aplicacdo de Formulario Google para avaliagcdo de Aspectos do jogo, Aspectos
de Aprendizagem e Aspectos Técnicos conforme a Aprendizagem Baseada em Jogo (Digital)

Objetivos Avaliar a aprendizagem dos alunos quanto a producdo textual e
elementos da narrativa com teste do jogo.

e Organizar o google form com perguntas inseridas na (D)GBL

Preparacéo com aspectos do jogo, aspectos da aprendizagem e aspectos
técnicos
e Compartilhar link do formulario entre os participantes do
processo de elaboragéo dos textos e do jogo digital (Apenas quanto

Procedimentos aos aspectos de aprendizagem durante o processo).

e Compartilhar o jogo pronto com pessoas que ndo participaram
do processo.
Para verifica se houve aprendizagem durante o processo.

Quando usar Para testar o funcionamento do jogo como objeto pedagdgico
EF69LP21) Posicionar-se em relacdo a contetdos veiculados em
praticas ndo institucionalizadas de participacdo social, sobretudo
aquelas vinculadas a manifestacdes artisticas, producées culturais,
intervencOes urbanas e préaticas proprias das culturas juvenis que
pretendam denunciar, expor uma problematica ou “convocar” para

Habilidade(s) uma reflexdo/acédo, relacionando esse texto/producdo com seu
contexto de producdo e relacionando as partes e semioses presentes
para a construcdo de sentidos.

Pratica Protagonismo e Avaliacéo

Tempo Preparacéo: 50 minutos

Tempo Atividade: Uma semana para testagem do jogo
Uma semana para realizacdo da avalicdo do processo

Materiais Formularios Google em jogo em aplicativo

Fonte: Dados da pesquisa / 2020

4.5 Métodos de procedimentos

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir de um plano de a¢Oes encaixado na pesquisa-
acao com a elaboracdo de oficinas e aplicacdo de instrumentos baseados no quadro de referéncias
e utilizacdo de Formularios Google, remotamente, para coleta de dados envolvendo a avaliacdo da
aprendizagem e avalia¢do do jogo elaborado. Devido & complexidade que envolve a elaboragéo de
um jogo digital, embora com a parte de engenharia de software (programa de computador) toda

montada, a utilizacdo de procedimentos variados é bastante comum. No caso desta pesquisa ndo
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foi diferente, uma vez que foi preciso trabalhar com a diversidade e interdisciplinaridade, isto €, 0
ensino de Lingua Portuguesa e Literatura mediada pelo computador com interacdo de professor e
alunos durante todo o processo

Com isso, como método procedimental durante a pesquisa, partiu-se da realidade da
turma observada no diagnostico com a aplicacao de dois mapas narrativos e a elaboracdo de uma
narrativa, observando-se os elementos da narrativa preconizados por Gancho (2012) e as
caracteristicas da Sequéncia Narrativa encontrada em Adam (2019) verificados em seis equipes
compostas por seis alunos de um total de 36.

Ap0s a geracdo da problematica a partir do diagnostico, a opcao foi levantar a ideia de
construcdo de um jogo digital envolvendo procedimentos de ensino e aprendizagem de lingua,
literatura e trabalho com jogo digital mediado pelo computador. Portanto, o método de
procedimento desta pesquisa foi o estudo elaborado a partir de um plano de agdes encaixado na
pesquisa-acao.

Assim, foi feita a elaboracdo e aplicacdo de instrumentos inseridos em uma turma de
ensino fundamental baseados em quadro teérico-metodoldgico interdisciplinar. Com isso, buscou-
se envolver questdes que tratam de coesao e coeréncia, aspectos linguisticos e semanticos do texto,
assim como a elaboracdo de jogo digital, a DGBL, a BNCC, a One-Sheet e o0 Ambiente de
elaboracéo do jogo.

Com excecdo das cartas de aceite e liberacdo dos pais para a pesquisa e assinatura dos
alunos participantes, assim como o preenchimento do GDD, todos o0s outros instrumentos foram
aplicados e preenchidos na escola a todas as equipes antes da pandemia, com excecao da reescritura
dos textos, dos quais s6 foi possivel fazé-la e aplica-la ao jogo apenas a narrativa de uma das
equipes.

Portanto, os dados de producdo textual em texto narrativo inseridos neste trabalho
correspondem a somente a Unica equipe que foi possivel manter contanto durante o estado de
calamidade publica decretado pelo governo que proibiu contato diretamente em sala de aula. Por
isso, soO foi possivel fazer insercdo de um Unico texto no jogo durante sua elaboracdo. Esse foi um
problema causado por fatores externos a escola como previsto no projeto, como critérios de
exclusdo dos participantes durante o processo.
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Durante a pesquisa, houve interrupcéo das aulas por tempo indeterminado por meio de
decreto governamental em 16 de marco de 2020. Dessa forma, a pratica de reescrita do texto
aconteceu apenas com uma das equipes, autora do texto "O Reino Obscuro"”, uma vez que, devido
a Pandemia do Coronavirus e a proibigéo das aulas, a pesquisa ficou impossibilitada de seguir com
0 processo natural previsto. Dessa forma, os textos coletados de outros grupos aparecem apenas
em anexo, uma vez que nado foi possivel aplicar a reescrita das narrativas e posterior insercdo no
jogo digital.

Embora toda a turma tenha participado da primeira fase da pesquisa e da oficina de
reconhecimento do Ambiente RPG Maker VX ACE e sua utilizacdo com a escrita de seis
narrativas, como solucéo para o grande empecilho trazido pela pandemia, a op¢éo foi trabalhar o
jogo apenas com o Unico texto de fato reescrito com o intuito de concentrar agdes de interacdo
somente com a equipe que j& havia concluido o texto final e comecar a inserir o texto no Ambiente
virtual proposto com edicdo inicial no Microsoft Word e consequente insercdo no RPG Maker VX
ACE.

Nesse caso, as agdes e interagdes foram mantidas via WhatsApp e Google Meet. Assim,
apenas para ajustes de carater tecnoldgico, a narrativa “O Reino Obscuro” foi aperfeigoada fora da
escola em contato constante com os alunos da equipe, via WhatsApp e Google sala de aula na
insercdo da narrativa em um jogo chamado de Librérium, revisdo do GDD e avaliacao final da
aprendizagem e do jogo.

Logo, dos seis textos elaborados pelas equipes apenas um deles foi inserido no jogo
digital, e esse foi “O Reino Obscuro” por ter sido o tinico a ter sido concluido em tempo hébil antes
da suspensdo das aulas. As demais narrativas foram colocadas apenas para analise nos resultados
obedecendo ao quadro tedrico-metodoldgico proposto no projeto. A inclusdo de pelo menos um
texto para continuidade da pesquisa sé foi possivel porque todos os instrumentos da pesquisa ja
tinham sido preenchidos apds a reescrita de uma narrativa, com excecdo do GDD.

Com isso, registra-se que apenas uma equipe concluiu o preenchimento de todos os
instrumentos, o que ndo inviabilizou os resultados da pesquisa, porquanto foi possivel concluir a
elaboracédo do jogo tendo uma narrativa e as oficinas concluidas antes da paralisacéo (Instrumentos
preenchidos em apéndice), assim como pelo menos a reescrita e inser¢do da producéo textual de

uma das equipes.
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O que ndo aconteceu com as demais equipes participantes foi exatamente 0 processo
de reescrita de seus textos, condigdo para insercdo no jogo digital em questdo. Além disso, toda a
elaboracdo do GDD e enredo com as fases do jogo ficaram comprometidas. Dessa forma,
considerou-se concluida a coleta de dados para analise apenas a narrativa que foi reescrita, ficando
as demais e os instrumentos em apéndice. Mesmo assim, as narrativas dos demais alunos foram
inseridas no jogo para colaborar com a narrativa digital.

Na fase de selecdo e organizacdo de referéncias, esta pesquisa se caracterizou por
utilizar a técnica da observacgdo indireta. Ainda na primeira fase da pesquisa foi utilizada a técnica
de observacéo indireta, com aplicacdo de um instrumento em papel para caracterizacdo do perfil
dos participantes, baseado em Gil (2008) sobre a elaboracédo de questionarios de pesquisa.

Quanto a aplicacdo de seus objetivos, a pesquisa utilizou-se da documentagédo indireta,
com a presenca de observacdo direta intensiva, com a técnica de observagdo sistematica e
participante de acordo com o que preconiza Gil (2008) sobre instrumentalizacdo para a coleta de
dados, conforme sua caracterizagdo em uma pesquisa-acdo. A observacdo sistematica oferece a

possibilidade de uma descricdo precisa referente ao fenémeno estudado e foco nas hipoteses, pois:

A observacdo sistematica é frequentemente utilizada em pesquisas que tém como objetivo
a descrigdo precisa dos fendbmenos ou o teste de hipoteses. Nas pesquisas deste tipo, 0
pesquisador sabe quais os aspectos da comunidade ou grupo que sdo significativos para
alcancar os objetivos pretendidos. Por essa razdo, elabora previamente um plano de
observacao.

A observagdo sistematica pode ocorrer em situacdes de campo ou de laboratério. Nestas
ultimas, a observagao pode chegar a certos niveis de controle que permitem defini-la como
procedimento quase experimental. [...]. (GIL, 2008 p. 104).

De acordo com essa posicdo, os instrumentos elaborados foram utilizados para
observacdo conforme os autores selecionados e um plano sistemético de acdes para registro e
organizacdo das informacGes colhidas. Com isso, foram utilizadas também oficinas para a
elaboracdo dos textos a serem inseridos no jogo proposto como suporte para as narrativas das
equipes.

Assim, com foco nos objetivos da pesquisa, houve a elaboracdo de atividades de
producdo textual a partir da elaboracdo de dois mapas narrativos e leitura com foco na coesédo
textual, reescritura e elementos da narrativa, assim como na sequéncia narrativa antes e durante a

insercdo das narrativas construidas pelas equipes de alunos no jogo elaborado.
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4.6 Instrumentos

Foram considerados textos dos alunos, mapa narrativo construido a partir do modelo
de anélise da narrativa encontrada em Gancho (2010) e Prot6tipo de Sequéncia Narrativa de Adam
(2019), Folha unica do jogo (GDD), questionario elaborado com base em Gil (2008), 0 Ambiente
virtual RPG Maker VX ACE, computadores, Internet e avaliacdo ap6s o processo. Os instrumentos
foram gerados a partir de um quadro tedrico-metodolégico em que aparecem aspectos que
envolvem Sequéncia Narrativa, Mapas Narrativos, Documentacdo de Desenho de Jogo, questdes
de texto, DGBL e competéncias e habilidades (QUADRO 9).

Quadro 9 — Roteiro tedrico-metodoldgico da pesquisa
Quadro Teorico-Metodologico
Sequéncia Narrativa, Elementos da Narrativa, Mapa Gancho (2012), Cosson (2010)

Narrativo Falcdo, Breyer e Neves (2007),
Adam (2019)

GDD com formatacdo e proposta do jogo Pereira e Reis (2018), Rogers (2012)

Questdes de texto, coesdo e coeréncia Beaugrande e Dressler (1981), Koch
(2012) e Soares (1991)

(D)GBL e aspectos da aprendizagem, jogo e técnicos  ProActive Project (2010)

Competéncias e habilidades BNCC (2017)

Fonte: Referéncias do projeto / 2020.

Para caracterizacdo dos sujeitos desta pesquisa, optou-se pela elaboracéo e utilizagédo
de um questionario com perguntas fechadas por oferecer maior facilidade nas respostas e
possibilitar maior rapidez na analise dos dados. De acordo com Gil (2008), o questionario escrito
indica um dos meios técnicos para investigacdo de uma pesquisa de forma auto aplicada
(APENDICE A).

De acordo com Gil (2008) ha vantagens e limita¢gdes em relacdo ao uso de questionario
durante a pesquisa. As vantagens sdo mais perceptiveis quando se relaciona em comparagao ao uso
de entrevista. Quanto as desvantagens, verifica-se que o questionario utilizado como técnica
apresenta limitagdes, uma vez que segundo Gil, envolve diversos fatores que pode trazer prejuizos
a pesquisa.

Especificamente, no caso desta pesquisa, a opgdo pela elaboragédo do instrumento

insere-se no que fazem os respondentes quanto ao uso de tecnologias como Internet e jogos digitais
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no ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa. De forma geral, para a ordenacédo das perguntas
adotou-se a técnica de funil na qual ha uma relagdo da questdo posterior e seu antecedente.

As perguntas executadas seguem implicagdes demonstradas por Gil (2008),
principalmente no tocante a ndo sugestdo de respostas, clareza, interpretacdo unificada, nivel de
referéncia interrogado e que contivesse uma ideia por vez. Também devido ao tempo de aplicacdo
da pesquisa, a op¢do pelo numero sucinto de dez questdes esta relacionada ao foco principal desta
parte do trabalho que foi a verificacdo de caracteristicas e preferéncias dos estudantes quanto a
jogos digitais, sua utilizacdo e elaboragdo em aulas de Lingua Portuguesa.

Assim, foram sistematizados instrumentos para verificacdo e analise dos textos dos
alunos nos quesitos coesdo e coeréncia com o objetivo de observar a unidade tematica, a progressao
textual e a ndo-contradicdo nas narrativas pelos participantes elaboradas durante o processo de
escrita, reescrita e insercdo no jogo. Esses instrumentos em forma de quadros foram elaborados a
partir da base tedrica do quadro tedrico-metodoldgico e aparecem preenchidos diretamente nos
resultados da pesquisa dispostos no apéndice.

Dessa forma, os textos foram produzidos primeiramente em papel, apds a elaboracdo
de dois Mapas Narrativos (Mapa Narrativo 1 e Mapa Narrativo 2) (APENDICE B e APENDICE
C), para depois, ser tratado em processo de reescrita na tela de computador com uso do Word
Microsoft 2016, tendo sido utilizado uma folha em papel com divisdo em paragrafos na primeira
escrita (APENDICE D).

Durante essa fase da pesquisa, foi possivel fazer a escrita e reescrita observando-se
problemas de coesdo lexical e coeréncia. Somente apos a reescritura foi feita a inser¢do das
narrativas no Ambiente de elabora¢éo do jogo digital, tornando-o um suporte para as narrativas dos
alunos a partir do GDD proposto em Pereira e Reis (2017) e Rogers (2012) (APENDICE E).

A ideia foi utilizar os textos em construcdo pelos alunos durante o processo, isto €,
desde a primeira versao até a Ultima, ap6s a reescritura, com aproveitamento dentro da narrativa
elaborada no Ambiente virtual RPG Maker VX ACE. Dessa forma, as condi¢6es de passagem para
outras fases do jogo proposto foram atreladas ao uso e escolha correta dos textos para continuidade
do jogo. Nesse caso, a leitura e o conhecimento da coesao e coeréncia, assim como dos elementos

da narrativa foram imprescindiveis.
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Para preenchimento do instrumento de analise da construcéo da textualidade, optou-se
pela analise a partir da insercdo de trechos da primeira narrativa elaborada, inseridos em quadros
elaborados a partir do embasamento em Beaugrande e Dressler (1981), assim como em Koch
(2004), Favero (2010) e Soares (1991). Essa andlise levou em consideracdo que a coeréncia ou
incoeréncia textual estdo inseridas no texto, o que significa dizer que se um texto é coerente ele
representa a existéncia da textualidade, cuja construcao pressupde a presenca de unidade semantica,
progressdo textual e auséncia de contradicio, além de outros (APENDICE F).

Quanto a questdes relativas a coesdo textual, a analise desses autores é feita com frases
ou textos mais complexos. No caso desta pesquisa, a op¢do pelo uso de quadro corresponde a
facilidade de sintetizacdo da informacédo. Observando-se esse importante contexto, optou-se por
elaborar um instrumento em que estivessem encaixados fatores de coesdo, ou que contribuem para
a progressao do texto nas questdes diretamente ligadas a analise linguistica tendo como pontos-
chave fatores de coesdo (APENDICE G).

Durante o processo, no momento da primeira escrita, apos a leitura de cinco textos
entre contos e fabulas, optou-se pela elaboracdo de uma narrativa que envolvesse caracteristicas
dos géneros vistos com o texto escrito numa folha de texto com separagéo por paragrafos, contendo
informacdes para preenchimento da narrativa escrita. Como instrumento de coleta da primeira
versdo das narrativas procurou-se observar as caracteristicas descritas por Adam (2009) para a
tipologia Narrativa com relacdo aos Mapas 1 e 2.

A escolha desse tipo de material foi feita para facilitar a compreensdo dos alunos e
compartimentar a escrita de seus textos, assim como para melhorar a visualizagdo dos alunos
durante a escrita e analise do pesquisador durante a correcdo de possiveis falhas na reescrita. Dessa
forma, houve maior compreensdo dos alunos durante o processo, uma vez que havia
posicionamentos bem marcados pela descri¢do de cada parte do texto para gerar um todo.

Baseado em direcionamento de trabalho com a lingua nos quesitos que envolvem a
coesdo e a coeréncia textuais, a op¢do para analise das narrativas foi sistematizar mais trés quadros
ilustrativos para analisar os textos produzidos. Esses instrumentos foram elaborados a partir da
referéncia da BNCC, quanto aos resultados de trabalho de producédo textual, uso de estratégias
(APENDICE H), aspectos notacionais e gramaticais, (APENDICE 1), e principalmente a
identificagio de fatores de coeréncia (APENDICE J).
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Para insercao dos textos no jogo, foi utilizada a tela de configuracdo das narrativas no
Ambiente virtual RPG Maker VX ACE. Essa refere-se a um dos editores de eventos que se pode
utilizar ao longo do desenrolar das narrativas. A vantagem é que ha outras oportunidades de
reescrita, uma vez que ao inserir os textos no editor, os alunos puderam construir e visualizar

também dialogos inexistentes no texto em papel (FIGURA 5).

Figura 5 — Editor de eventos com texto inserido na lista de comandos

wramentas  Jogo ﬁxjudrl

P [ M% M M (96 R0 b
Editar Eventa - ID:002 o
Mome: . .
ND'\_{G Copiar Limpar
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oL
aridgwvel
Switch Local
Item
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Grafico Movimento
Tipa: Alsstdro -
Velocidade  3: Lento -

Fregudncia  3: Mormal -

Opches Prioridade
< Animacio (Mav) Jurnts ao Herdi -
animagdo (Parada)
Diregla Fixa Condicdo de Inicio
Atravesczar Pressionar Tacla -

Fonte: RPG Maker VX ACE 2020.

Nesse caso, 0s alunos puderam verificar que 0 Ambiente traz contextos de narrativas
que se inserem em tempos épicos, 0 que condiz com a realidade de contos constituidos de narrativas
envolvendo aventura e acdo. Elementos da narrativa aparecem por meio de imagens e textos a
serem inseridos, visto que existe 0 arquivo em que os alunos e o professor podem editar mapas,

lugares, tempo, gerar personagens e outros (FIGURA 6 e FIGURA 7 respectivamente).
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Figura 6 — Editor para insercdo de textos e templates
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Fonte: RPG Maker VX ACE 2020.
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Figura 7 — Templates para edicdo e insercdo de personagens no jogo
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Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE 2020.

Outra vantagem € que os alunos puderam testar se 0 texto estava na configuracao
correta em relacdo ao formato que deve aparecer durante a rodagem do jogo. Além disso, puderam
também especificar qual personagem utilizaria, suas acGes, o ambiente das cenas, outros
personagens, como se portar perante uma dada situacdo, o tempo. Nesse caso, pode-se inserir
condigdes e escolhas para dar continuidade na narrativa do jogo conforme a escrita no papel desde
0 primeiro texto.

Nesses instrumentos é analisado o desempenho dos alunos durante o processo de
escrita ainda no papel. A insercdo da narrativa por meio de desmembramento dos paragrafos
escritos inicialmente se da por meio da utilizacdo do editor de eventos do Ambiente RPG Maker
VX ACE apés elaboracdo total do GDD e do enredo da narrativa do jogo com suas regras e
objetivos.

Para os alunos que permaneceram em contato via Internet, esse processo passou por
quatro situacOes: digitacdo, correcdo, escrita em papel e preenchimento por digitacdo. O GDD
consta da descrigdo sucinta de como o jogo deveria funcionar conforme Pereira e Reis (2017) e
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Rogers (2012), indicando o planejamento do jogo a partir de um instrumento de sondagem para
projeto do jogo (APENDICE E).

Foi neste documento que os alunos propuseram 0 jogo, suas regras, a mecanica, a
interface e os objetivos, assim como seria colocada a questdo da narrativa no editor e no jogo
elaborado. Também foi gerado instrumento exclusivo para o professor organizar as ideias sobre a
elaboracdo do jogo e um possivel cenario de aplicacdo, o que envolve a elaboragdo do jogo e a
aprendizagem pretendida com o processo sendo preparado no Guia de cenario de atividades
proativas de documento docente (ANEXO H).

A adaptacdo foi do DBGL para organizacdo do cendario de utilizacdo do jogo,
aprendizagem e elaboracédo do jogo baseado em Prensky (2001) e ProActive Project (2010), e cinco
metaforas da aprendizagem relacionadas A forma de ensinar dentro do projeto. Com esse
instrumento foi possivel verificar a posi¢do dos alunos quanto a aplicagdo do projeto englobando
a abordagem de como ensinar e o que os alunos deveriam aprender, assim como a ambientacéo da

tarefa.

4.7 Procedimentos de geracéo de dados

A primeira etapa correspondeu a leitura de contos e fabulas como textos motivadores.
Os textos foram "A Bela Adormecida™ (Charles Perrault), "As Roupas Novas do Imperador” (Hans
Christian Andersen) e "O Conselho dos Ratos" (Esopo) e um video com um trecho de Harry Potter
(J. K. Rowling). Essa leitura serviu para a escolha do género para inser¢do no jogo proposto pela
turma, que escolheu uma narrativa com a presenca de um herdi com a participacéo de fadas. Nesse
caso, cada equipe ficou livre para escolher um livro ou filme como motivador para sua narrativa
no jogo.

Para essa atividade, foram feitas praticas de leitura silenciosa e oral com discussdo dos
pontos vistos em equipe. Houve uma pratica chamada de letramento literario (COSSON, 2014).
Conforme esse autor, o letramento literario envolve ndo apenas a leitura, mas praticas sociais de
escrita literaria com objetivos de dominio com trago decisivo de carater ficcional em que a escola

é 0 espaco em que o letramento literario se efetiva.



105

Dessa forma, observa-se que na prética utilizada para o trabalho dessa segunda etapa
foram envolvidos os seguintes passos propostos pelo autor para o letramento literario mediado pelo
professor:

a) motivagéo;

b) introducéo da obra a ser trabalhada;

c) leitura mediada pelo professor

d) interpretacdo em dois momentos, sendo o primeiro a apreenséo global da obra com

sua contextualizagdo e o segundo, a leitura aprofundada de um dos aspectos do texto,

como personagens, tempo, lugar, tema, traco estilistico etc.

Em seguida houve aplicacdo de instrumento de mapa narrativo e producao textual
relacionada a narrativa de alunos de 9° ano com a constatacdo de problemas de coeséo e coeréncia
textuais no género conto, assim como o0 ndo uso de jogo digital para apoiar a préatica de produgdo
textual em relacdo a tipologia narrativa de outros géneros. O objetivo foi tracar um perfil dos alunos
da turma quanto ao uso de tecnologias, jogos digitais e preferéncias quanto a possiveis textos a
serem utilizados para a elaboracdo e insercdo de texto no jogo apds preenchimento de mapa
narrativo e reescrita.

Esse momento permitiu conhecer o perfil contextualizado dos alunos da turma,
participantes da pesquisa, nas praticas de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa e o uso de
estratégias que se inserem nas TICs. Além disso, permitiu a previsdo de problemas acerca do uso
de materiais a serem encontrados durante a aplicagcdo e durante o processo na sala de aula e nos
espacos em que ha uso de computadores e Internet. Esta etapa foi inserida como diagnostica.

No segundo momento, trabalhou-se na perspectiva de elaboracdo de narrativas com
escolha entre o género conto de fadas, a fabula, o maravilhoso e o conto fantastico. Nesta parte da
investigacdo, foi construido um plano com a aplicacdo e preenchimento de dois mapas narrativos
de forma colaborativa. Em seguida, o texto narrativo produzido a partir dos mapas narrativos
escolhido foi inserido no editor de texto do RPG durante a configuracdo do jogo digital “O Reino
de Librorium”.

Nessa parte do trabalho foi dado inicio a inser¢do de personagens do texto “O Reino

Obscuro” produzido pelos alunos, possibilitando a escrita e a reescrita em interacdo com os alunos
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de toda a turma, assim como a leitura e insercéo de contetidos de Lingua Portuguesa e de Literatura
no Ambiente virtual de elaboragéo de jogo.

Observa-se que, dessa forma, as agOes tomadas indicaram, de fato, um trabalho
processual da linguagem a respeito das agOes envolvidas na escrita e reescrita como partes
imprescindiveis no trabalho de producéo de texto. Nessa parte da pesquisa, a opc¢ao escolhida foi
trabalhar a configuracdo de um mapa narrativo, observando-se o desencadeamento das acGes e das
personagens por meio de um quadro baseado na tipologia narrativa.

Antes disso, uma davida dirimida foi sobre a construcao de textos pelos proprios alunos
para serem trabalhados em equipe, ou optar pela leitura e adaptacdo de uma obra da literatura
ficcional da regido, para gerar novos textos recontados. Essa foi uma decisdo proposta para a turma,
uma vez que na fase de elaboracdo do jogo, 0 mapa narrativo e GDD (Documento de desenho do
Jogo, traducdo nossa para Game Design Document) ja deveriam estar & disposi¢cdo para a
construcdo da narrativa no RPG Maker VX ACE.

Por opgéo dos alunos, entretanto, suas proprias narrativas foram utilizadas na primeira
escrita apés a leitura de quatro narrativas em papel (A Bela Adormecida, As Roupas Novas do
Imperador, O Conselho dos Ratos, A Bela Adormecida) e um video com trechos de Harry Potter
para servirem como motivadores durante as oficinas.

Além disso, o unico texto reescrito foi trabalhado com o uso do Suite Microsoft Word
e 0 RPG Maker VX ACE para manuseio de mapas, mundos, personagens e ambientes no ambiente
virtual. Nesta parte do trabalho, foram apresentados os meios para implementacdo da elaboracéo
do jogo em si, com escrita de narrativa inicial, didlogos a serem inseridos pensados conforme
objetivos apresentados na historia do jogo, apresentacdo dos elementos necessarios para a sua
construcdo, como os Templates (Formularios), isto €, modelos de documentos apenas com imagem,
a serem utilizados durante o processo, assim como as fases a serem jogadas, tempo, pontuacéo e
formatacéo.

Nessa etapa, a abordagem da pesquisa pode, também, ser considerada qualitativa, pois
destaca a interpretacéo, a consideracdo do pesquisador como principal instrumento de investigacao
e a necessidade de se estar em contato direto e prolongado com o campo, para captar e interagir
com os participantes refletindo sobre sua pratica numa pesquisa-acdo. Também nessa fase, foi
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organizado o enredo para o envolvimento do jogo com suas fases, metas e objetivos quanto as
regras do jogo proposto com o desenho do enredo.

Na terceira etapa, entramos em contato com o0s computadores e a turma de forma
organizada e sistematizada, uma vez que o nimero de computadores ndo foi suficiente para abarcar
todos os grupos de uma s6 vez. Além disso, outro ponto correspondeu a dificuldade de
configuracgdo do programa nos computadores da escola nos quais séo utilizados Linux. Nesse caso,
a opcdo foi fazer a instalacdo em multiplataforma sem a necessidade de reconfiguragdo dos
computadores em ambiente do LEI. Essa etapa se deu em meados de marco, antes da paralisacéo
das aulas por causa da pandemia.

Na terceira e quarta parte da pesquisa, 0s alunos tiveram acesso ao Ambiente virtual
do jogo j& instalado na maquina e todos os passos a serem tomados foram organizados nos mapas
narrativos elaborados no proprio software. Uma vez de posse de toda a configuracdo do mapa,
comecgou-se a inser¢do de “O Reino Obscuro”, ja tendo sido processadas as primeiras reescritas
para inserir a historia no RPG Maker VX ACE, tendo em vista ser necessaria a escolha do cenéario
a ser jogado ou a criacdo de novos cenarios conforme o mapa narrativo elaborado e a histéria criada
no papel.

As Ultimas interacGes com os alunos foram feitas remotamente por meio de WhatsApp
e Google Sala de Aula. Essa foi a Fase cinco. Nesse caso, a op¢do foi trabalhar com as sugestdes
dos alunos quanto a escolha de personagens, lugares, armas etc. para serem configurados conforme
o desenho e enredo ja elaborados anteriormente. °0 resultado mostrou-se satisfatério conforme
serd visto nos resultados apos a aplicagéo de teste com os participantes da pesquisa.

A (ltima fase a ser observada considerou a avaliacdo da aprendizagem apés a
elaboracgéo do jogo e a testagem do jogo em relacéo ao seu funcionamento e apreciagdo de alunos
envolvidos no processo ou ndo. Fez parte dessa fase a avaliacdo do material elaborado, isto é, a

narrativa, o jogo e seu funcionamento no processo quanto a tarefa proposta. O instrumento

19 Essa escolha se deu por conta das dificuldades de acesso a Internet por meio de computador apresentadas pelos
alunos, que so utilizavam celulares com rede de dados maéveis. Para que todos pudessem configurar o jogo, todos
teriam de possuir o Ambiente de elaboragdo instalado em computador, o que néo foi possivel fazer na escola, uma
vez que os alunos e professores estavam proibidos de frequentar o ambiente escolar por forca do isolamento fisico
e social obrigatério decretado pelo governo estadual e municipal, para protecdo contra o Corona Virus desde margo
de 2020.
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elaborado para aplicacdo levou em consideracao fatores de sucesso para elaboracao de jogo digital
visto no ProActive Project (2010) para a (D)GBL.

Nessa etapa, os elementos da narrativa ja estavam inseridos no jogo digital, assim como
toda a narrativa elaborada pelos alunos com a descri¢cdo do GDD e o roteiro da narrativa com suas
fases, objetivos e metas. Com relacdo ao GDD das equipes, foi elaborado e aplicado durante o
processo de desenvolvimento das atividades no projeto o instrumento que corresponde ao desenho
do jogo elaborado pelas equipes (neste caso apenas uma equipe conseguiu elaborar o documento,
visto que toda a escola foi fechada devido a pandemia de coronavirus).

O jogo digital foi considerado concluido quando todas as fases propostas pela equipe
responsavel foram inseridas em formato de paragrafos, frases e periodos, observando-se no texto,
regras aceitas pela analise linguistica, o género e a narrativa. Cada fase foi inserida na acéo e foi
avaliada por meio de perguntas envolvendo aspectos da aprendizagem, técnicos e do jogo ao final
do processo, com a aplicacdo de uma atividade em formulario google para os participantes. Esta
parte da pesquisa correspondeu a avaliacdo e reflexdo da pesquisa-acao.

Levou-se em consideracdo que o Ambiente virtual utilizado ja vem com personagens
e outros elementos pré-programados e inseridos em sua biblioteca virtual, o que inclui mapas,
mundos, personagens, ambientes, musicas, sons etc. Assim, os objetos de utilizacdo para a
elaboracdo das fases fazem parte do proprio RPG Maker VX ACE, o que facilitou a compreenséo
na construcdo do jogo, o que foi vantajoso para o trabalho com elementos da narrativa de forma
também visual e insercdo de textos.

Devido a dificuldades de acesso a computadores durante a Pandemia do Corona Virus,
como ja foi mencionado, foi preciso a mediacdo e a colaboragdo do professor com os alunos para
a reconstrucdo das narrativas e insercdo dos paragrafos da narrativa escolhida. O momento
corroborou as observag@es encontradas em Juraschka (2018) quanto a interacdo e maior interesse
em participara da atividade, com maior protagonismo dos alunos.

Dessa forma, foi possivel observar que os alunos passaram interagir com a sugestao de
ideais e com acdes para serem inseridas no jogo. Todas as a¢des verificadas foram rodadas durante
0 processo, tornando 0 ambiente virtual de jogo um suporte para o texto narrativo escrito e reescrito

como mostra o primeiro paragrafo de "O Reino Obscuro” elaborado em conjunto com a equipe.
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Durante essa a¢do os alunos puderam inserir o texto dentro da propria lista de comandos do
Ambiente digital (FIGURA 8).

Figura 8 — Tela do RPG Maker VX ACE com editor de texto

Copiar

Pagina ‘ Pagina

Limpar ‘

Lista dos Comandos de Eventos

<>Texto de exibicdo:
: :Ha 300, um terrivel rei chamado Voldemorte

:cobriu o0 mundo com escuriddo.Como consequéncia,
:0 reino passou por varias crises, mudando a vida das
:pessoas que ficaram sem esperanca no porvin

Mostrar Mensagem X

Grafico de Face: Texto: . -

Ha centenas de anos, um terrivel rei chamado Voldemorte
cobriu © mundo com escuriddo. Como consequéncia,

O reino passou por varias crises, mudando a vida das
pessoas que passaram a VIvVEer Sem esperancga no porvir

Fundo: Posicao:
Janela normal v | |Abaixo | | Prévia |
[V] Multi-Linha l oK ‘ Cancelar |
— | el LA ol Sanrroas. o rolrn. e
Mostrar Mensagem x
Grafico de Face: Texto: - —

Um dia um herdi surgiu cenhecido comeo,

o espadachim prateado no qual invadi

o castelo do rei para enfrentar ele, alcangando
os monstro da tropa do rei,

Fundo: Posigao:

Janela normal - Abaixo - Prévia

[ | Multi-Linha oK | Cancelar

o

F;nﬂe: Dados da pesquisa com RPG Maker VX ACE / 2021 / Texto: O Reino Obscuro.
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Como se pode verificar, esse modelo possibilita a elaboracao e a edi¢do de aces e
escolhas de lugares, personagens, sons, caracteristicas etc. de forma facilitada com a possibilidade

de insercéo de textos escritos ou falados e caracterizagdo das personagens (FIGURA 9).

Figura 9 — Tela do RPG Maker VX ACE com editor de personagem

Gerador de Personagens X
Homem | Mulher I
Cor do Cabelo: Cor dos Olhos: Cor da Pele:
= _— il
w . w

Franja Cabelo: Perfil: Orelhas:

\ Tipo 1 ~| |Tipo1 v |Tipo1 v |Tipo1 -
Sobrancelhas: Olhos: Nariz: Boca:
Tipo 1 - Tipo 1 - Tipo 1 - Tipo 1 -
Altura do Olho: Barba: Orelhas Anim: Cauda:
Médio - Nenhum - Nenhum - Nenhum -
Pescoco: Roupas: Manto: Asas:
Tipo 1 - Tipo 1 - Nenhum - Nenhum -
Cor 1l - Cor 1 - Cor 1 - Cor 1 -

\ Exportar
Rosto... Outros: Oculos: Acessoério 1: Acessério 2:
Nenhum - Nenhum - Nenhum - | Nenhum -
Exportar
Personagem... Cor 1l -~ Cor 1 - Cor 1 - Cor 1 v
Fechar |

Fonte: Dados da pesquisa com RPG Maker VX ACE / 2019/ Texto: O Reino Obscuro.

E importante mencionar que as escolhas dos ambientes e edicdo de texto e de
personagens foram elaboradas com a participacédo direta dos alunos em ambiente virtual de forma
remota. Essa funcionalidade facilitou o uso desse instrumento no manuseio pelos alunos, uma vez
que a interacdo em sala real foi prejudica pela pandemia. Além disso, a utilizacdo do Google sala
de aula permitiu a continuidade do projeto.

A utilizacdo do ambiente virtual RPG Maker VX ACE néo foi prejudicada, embora a

configuragdo direta tenha sido finalizada em conjunto com os alunos e o docente com sugestdes
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dos alunos no formato remoto de aula. Durante o processo on-line, os alunos participaram da
elaboracdo e caracterizacdo dos ambientes, escolha de vilGes e a configuracéo de efeitos e fraquezas

As acles construidas durante o processo se deram pela demonstragdo do banco de
dados do RPG. Foram apresentadas as variadas possibilidades de configuragdo tanto para o heroi
quanto para os inimigos a serem utilizados no jogo. Os alunos participantes sugeriram a escolha de
cinco inimigos conforme cada ambiente a ser utilizado como campo de batalha final de cada fase
do jogo. Nesse caso, cada aluno pode sugerir e discutir em tempo real que imagens melhores
representaria as personagens referentes ao texto narrativo inserido.

Ainda dentro dessa perspectiva de trabalho, os alunos sugeriram a modificacao do texto
presente nas falas das personagens. As modificacbes foram feitas em tempo real utilizando os
textos descritos e apresentados no Drive do Google. Entretanto, todas as mudancas foram
insertadas posteriormente pelo professor no ambiente RPG.

Mesmo assim, 0s alunos consideraram as a¢6es trabalhadas de forma remota um ponto
positivo, levando-se em consideracdo o afastamento social e a necessidade de acesso a Internet. A
utilizacdo de instrumentos como Drive e WhatsApp mostraram-se funcionais para a iteragéo e
organizacdo do material do jogo no ambiente de elaboracdo RPG Maker VX ACE.

Outro ponto positivo desse Ambiente é que ndo ha necessidade de usar programacao
durante o processo, uma linguagem especializada, o que ndo impede 0s alunos de programarem o
jogo de forma mais acessivel e simplificada. Esse modelo viabiliza a elaborag¢éo do jogo, uma vez
que ndo leva os participantes a questdes de linguagem de programacao.

E importante se observar que um modelo de narrativa do jogo eletronico a ser elaborado
segue regras que estdo ligadas a mapas de narrativa ludica e filmica, uma vez que a primeira serve
para a constituicdo de estrutura a que se costuma chamar espinha dorsal utilizavel em qualquer
narrativa. No caso deste trabalho, a opcéo foi pelo segundo tipo.

No caso da narrativa filmica, os autores afirmam que sua progressao € linear, prevista
por um autor — ndo varia a sua forma seja qual for a experiéncia de espectadores. Em se tratando
de um game, essa responsabilidade de espectador é assumida por um interator (no caso o jogador
que comanda as acBes durante a partida, isto, €, o jogador que interage durante o jogo), o que 0

coloca em uma posi¢do de imersdo nao evitavel.
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Nesse caso, durante a partida jogada, a linearidade do jogo impede de haver um
percurso em que haja eventos narrativos/draméticos conforme lembra Falc&o (2007), pois ja ha um
desfecho final pré-estabelecido de forma Unica. Como se sabe, 0 que ocorre € a existéncia de um
Gnico caminho para se chegar a um escopo com o tempo, ficando na dependéncia da performance
do jogador. Observa-se que, no modelo linear, ha apenas uma Unica narrativa com pontos de virada
que perfazem caminho linear.

Conforme Falcéo, Breyer e Neves (2007, p.2), a partir “[...] deste tronco narrativo
basico, podemos pensar dentro de uma légica que rege mais especificamente os games enquanto
forma narrativa autdnoma. A este tipo de narrativa, chamaremos de narrativa ludica.” E importante

observar as diferencas tambeém em figuras entre os modelos (FIGURA 10).

Figura 10 — Exemplos de mapa de um game linear e hiperlinear
Narrativa Hiperlinear

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Narrativa Hiperlinear

-

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Fonte: Falcdo, Breyer e Neves (2007)
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Nesse caso, as possibilidades de uma melhor desenvoltura na narrativa e seus
elementos/categorias para elaboracdo do jogo pelos alunos aumentam pela utilizacdo do modelo
ludico a partir da categoria hiperlinear convergente, uma narrativa que comporta sua elaboracéo de
RPGs, embora o conto enquanto género utilizado para este trabalho possua uma narrativa linear.

De acordo com os autores, a segunda modalidade é um pouco mais complexa, embora

0 escopo geral continue Unico:

O escopo geral permanece Unico, porém os caminhos de se chegar até eles séo diversos.
O mapa narrativo, neste caso, ganha a forma de um funil, em que caminhos diversos
convergem para um mesmo fim. O percurso pode ser mais ou menos previsto, porém com
variagBes mais evidentes e experiéncias mais diversificadas para um mesmo interator.
RPGs mais complexos fazem parte deste grupo. (FALCAO; BREYER; NEVES, 2007 p.
4).

Foi observada também a questdo da documentacdo necessaria antes da elaboracdo do
jogo. Essa parte do processo foi organizada para apresentar uma viséo geral do jogo aos alunos que
trabalharam no projeto em equipes com preenchimento da Folha Unica do GDD, que possui pelo
menos seis modelos, dos quais neste trabalho se destaca o0 modelo de Rogers (PEREIRA; REIS,
2016). Conforme esses autores, a One-Sheet funciona como um resumo que retrata a ideia do jogo.
Nesse modelo a escrita € livre, isto é, da forma que o0 Game Designer optar.

Pereira e Reis (2018) apresentam o0 GDD em trés documentos, sendo eles a One-Sheet
(Folha Unica), Ten-Pager (Dez-Péginas) e Beat-Chart (Registro Exaustivo ou Gréafico de Ritmo),
podendo ser elaborados independentemente um do outro conforme a necessidade. Os trés modelos
de documentos sdo a projecdo do jogo englobando seu titulo, idade que pode ser jogado, suas
regras, metas, objetivos, formas de movimentacao na tela de jogo se por teclas, toques ou uso do
mouse, personagens, processo de criacao, enredo do jogo etc.

Sdo modelos de projeto, portanto. A diferenca entre eles é o detalhamento que se faz
de todas as etapas da construcdo do jogo conforme a quantidade de paginas, sendo que o mais
completo € o Registro Exaustivo/Gréfico de Ritmo, seguido pelo modelo Dez Folhas em que tudo
do jogo deve ser colocado dentro desse espaco e 0 mais simples conhecido como Folha Unica com

todo o desenvolvimento do jogo sendo inserido em uma Unica folha.
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Por motivos de complexidade do assunto, a escolha foi pela documentacdo One-Sheet,
ou seja, a documentacao do jogo ocupou apenas uma folha. A elaboragéo do jogo foi com mediagao
de computador antes, durante e ap0s as interag¢fes entre alunos e professor.

Ao final da tarefa, foi testado conforme exigéncias aplicadas a elabora¢do de jogos
eletronicos, seguindo-se a orientacdo para DGLB com aplicacdo de Formulario Google para os
participantes da elaboracdo. Foram observados aspectos técnicos, aspectos do jogo e aspectos de
aprendizagem, levando-se em consideragdo a interface, instrucBes, feedback do jogador,
aprendizagem, contextualizagdo, repertdrio, tarefas, recompensa e desafios, funcionamento do
jogo, elaboracédo da narrativa e sua inser¢cdo no Ambiente virtual utilizado.

Enfim, a pesquisa foi sistematizada, observando-se cada fase com sondagem, geragédo
de dados, acdes e avaliacdo, sendo este ultimo topico, a avaliacdo, verificado por meio de trés
dimensdes do DGBL para fatores de sucesso condizente com a elaboragdo de um jogo educacional,

aqui como suporte para os textos dos alunos (FIGURA 11).

Figura 11 — Fatores de sucesso em (D)GLB

Fonte: Dados da Pesquisa / ProActive Project (2010)
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Como se constata na figura, os fatores de construcdo de um bom jogo educacional
abrangem aspectos que se mesclam no momento da elaboracdo. Neste caso, a avaliagdo foi
construida buscando um cenério de jogo que abarcasse objetivos, jogabilidade e aprendizagem com
uso do produto. Ao final da pesquisa a opgéo foi a utilizacdo de um Formulério Google para ser
respondido apds a elaboragédo do jogo e seu teste pelos alunos envolvidos no processo. Esse formato
de participacdo foi necessario devido a Pandemia de Coronavirus, como ja foi mencionado.

Ao final do processo, foi aplicado um instrumento que abarca trés fatores que envolvem
a elaboracdo do jogo, seu uso com fins de ensino-aprendizagem e aspectos técnicos em
conformidade com o ProActive Project (2010), além da aprendizagem a partir da tarefa proposta.
Sobre a verificacdo dos textos ap0s escrita e reescrita da narrativa da equipe que elaborou o texto
“O Reino Obscuro”, como se verificou anteriormente, foram utilizados dois quadros com
caracteristicas da tipologia narrativa conforme as propostas de Adam (2019).

Esses instrumentos estdo relacionados a sequéncia narrativa e aos elementos da
narrativa nos niveis de conhecimento e compreensdo durante e apds o processo de aplicacdo da
escrita e reescrita em que € verificada a presenca das proposicdes relacionadas aos predicados
transformados observadas em Adam (2019).

Com relacdo a analise de avaliacdo da aprendizagem envolvendo a proposta de
trabalho, a opcdo foi utilizar um instrumento que abrangeu categorias da narrativa, organizacdo
textual, pontuacdo, coesdo e coeréncia textuais, colocados em quadros preenchidos e
exemplificados com material colhido dos alunos. Some-se a essas observacdes o fato de ter sido
possivel trabalhar a criatividade de todos os envolvidos no projeto e no processo em sala de aula
on-site (no local) ou on-line (na linha).

Uma vez que envolveu aspectos trabalhados durante todo o processo envolvendo o
texto, escrita, reescrita, os elementos da narrativa e a criatividade dos alunos, como se observa em
um cenario (D)GBL, o uso do quadro mostrou-se apropriado para analise dos resultados (ANEXO
H). Além disso, com esse instrumento percebeu-se a utilizacdo da Lingua Portuguesa enquanto
instrumento de adequacdo aos textos inseridos nos limites da coesdo e da coeréncia e Sequéncia
Narrativa e suas modificagdes.

Para a concepcdo do jogo durante o processo levou-se em consideragdo que hd uma

relacdo convergente entre o Role-Playing Game, atividades afins e a Literatura numa aproximagao
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feita por meio de elementos da narrativa e os ambientes oferecidos para a elaboragdo de um texto
narrativo. Dessa forma, infere-se de que essa relacdo contribuiu para um trabalho colaborativo e
motivacional que envolveu alunos e docente tanto na producgéo textual quanto no reconhecimento
de elementos da narrativa.

Logo, foi possivel inserir na avalicdo o texto dos alunos, a leitura, o Prototipo da
Sequéncia Narrativa, o género, o GDD, e 0s elementos da narrativa. Levaram-se em consideracéo
aspectos de aprendizagem, da técnica e do jogo para avaliagdo da aprendizagem durante a
elaboracéo do jogo digital e ao se jogar. Os resultados puderam ter maior confiabilidade porque
pesquisas envolvendo a interdisciplinaridade, no quesito jogos digitais e ensino de lingua e

literatura sdo relativamente atuais em sala de aula como chamam a atencéo Zinani e Santos (2012).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Elaboracéo da sequéncia narrativa para inser¢do no editor do jogo

O primeiro objetivo especifico da pesquisa correspondeu a verificar fatores de coeséo
e coeréncia na producdo textual dos alunos em papel. Com isso, verificou-se como resultado do
processo um texto animador ap6s a reescrita da narrativa “O Reino Obscuro”, além da participagao
ativa da equipe e dos alunos durante a producao textual. O texto inicial fora e dentro do ambiente
virtual revelou possibilidades de trabalho colaborativo com resultados positivos. Entdo, essa € uma

versao do texto final escolhido para insercéo nas ac¢Ges do jogo digital, (QUADRO 10):

Quadro 10 — Escrita final para inser¢cdo no RPG Maker VX ACE (versédo 1)

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.
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Observando-se o resultado final 1 do texto dos alunos em questdo, ainda com falhas,
verifica-se 0 manuseio de elementos da narrativa de forma organizada. Entretanto, a visualizagdo
da primeira escrita obedeceu a um processo que levou em consideracgdo a construcdo de dois mapas
narrativos. Foram elaborados dois tipos de mapa. O primeiro deles, com maiores detalhes da
histdria narrativa, aparece a seguir (QUADRO 11 e QUADRO 12 respectivamente).

Quadro 11 — Mapa narrativo 1 de “O Reino Obscuro” / Enredo

01. Pense em uma historia que gostaria de contar a partir de um filme ou um conto. Preencha o
que se pede.

RESUMO:
2

3,
Qual a descri¢hio de cada um dos personagens?

1.

w22 vonn yewls lerneiens
2, m__y elsa 0
- QM_J_J;WMJ&W

Qual dos personagens € o heroi € o Anti-heroi ou vildo?
1. Herdi: i
2. Anti-herdi ou vildo: Unld aynmnts

Em que tempo a histénia sc passa?

Em que lugar sc passa a historia?
Na ping
Caracterizagdo do lugar:

N\ [

Que acontecimento, muda o rumo da histdria gerando um conflito?
o Provi ol ligh™ gy drircass ne weendid  vg pting

O Vruvp YNAliabps Q220 theirpe udbnn Onfiera A Ny 1wh
O que fica diferente pa histona com o acontecimento
A g Yicn v ANy dak
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Continuacdo do Quadro 11 — Mapa narrativo 1 de “O Reino Obscuro” / Enredo

Na tentativa de solucionar o problema estabelecido ou conflito, que agBes © herdi faz para que a
hisabria retorne & normalidade?

Agdo 3:

Agdo 4;

Eulqnaldasaiaqucobaénmh?
hgc‘f_zl‘c!l ’hmg!_b A iﬂ'gul-jjg

Qual foi a fatha?

oopsndin s !’uum.hz\ e anle

Camﬁuo_haﬁ? A 507

) 1 ¢ ) (e X)) s D

Na tentutiva de manter o problema sem solugio, que agdes o vildo faz para a histéria permanega em
degupih‘btio?

Falha do vildo; S

Otpeooomtpésumdohaacosuwdsdoﬂlioemmdaspuu

“Connadl
Qual a solugdo dada pelo herdi ao conflito? g——
GiaYan o $Apards \nn Ejry'_,n!\ Zes NeJ

Como a hmbna tcrmma?

Covn o 1na) odaeds o 1r3lsn viailiehs

Siuagio final
Como o heroi termina na histéﬁa}? L.

moral nessa histdria, se .:im qual?

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.



Quadro 12 — Mapa narrativo 2 de ‘O Reino Obscuro” / Enredo

ligados entre si, e que contam as a¢des dos personagens. Ele é dividido em algumas partes. Vejamos.

Situacio inicial

- € quando o autor apresenta os personagens € mostra o tempo
e 0 espaco em que estdo inseridos, geralmente logo na
| introdugdo; ]

'“l-ft:ii)_él‘échento de um conflito

| um acontecimento é responsé_w;l por modificar a situacdo
 inicial dos personagens, exigindo algum tipo de acdo;

‘Desenvolvimento | a0 longo desta segdo, o autor conta o que os personagens_‘
| fizeram para tentar solucionar o conflito;
Climax ' depois de diversas acdes dos personagens, a namativa &
- levada a um ponto de alta tensdo ou emogdo, uma espécie de
' “encruzilhada literdria™ que exige uma decisdo ou desfecho;
. Desfecho € a parte da narrativa que mostra a solucio para o conflito.
Titulo )
AR Sruia ouian adnan veldinmen/ wnrvio @ nune
Resumo A2 LUhnorust oW Nicwo DU © ompno 5 QHp ao-
G dia niae (Nomade Warnlo Jaone oued Doadian o nding
Heroi Vidlo
Personagens Y Uard2 }
Situacio inicial
Tempo ol nedes cBBS
Espago/Lugar Rune Ao QahrwNm

Estabelecimento
de um conflito

Situagio Inicial Acontecimento

LU WU O D -
nn,g.")vuﬁ. arnds AoA -
v lf-.:pl\‘b..m\(f {5 -j}w A e

- Acio

Calona Q.Ag OLEENALN A, Af- :Aw_&i}s»-

Modificacio FNEve tiew Ado = reriaso
L\g canotiioy M;/-_.-
> Heroi Vildo
; Acdo 1: Revide 1:
$ T ivas de sol vdoAaapar elb g wea vt
Desenvolvimento ‘.:uﬂilo b Acdo 2 " Revide 2:
o Sotodha | o0
Acho > Revitle 3:
Acho 4 Revide 4:

Possiveis falhas do
herdi

Pl ds Jombe pon Cavso deon ohatkvlon

.

Qlimax
Ponto de Alta Tensiio

VoYests ol o Rapwdo W" o Aaodin i st

Desfecho

Solucfio para o conflito

,?r\wn};w_u- o nowviaetivas 2 dorvuw
xa o vitoo

Moral

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020.
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Como pode se observar Quadro 12 e no texto final em sua verséo 1, ha diferengas que
sdo bem visiveis como resultado do processo de reescrita. Um exemplo encontrado no mapa é a
personagem “Matatabi” ausente no texto final, substituido por “o Espadachim do reino/ Hayato”.
Outro exemplo trata-se do lugar, no mapa aparece como “Europa”, mas que no texto final é trocado
por “o Reino de Lionix” onde a narrativa se inicia.

Portanto, um dos elementos da narrativa (Espaco/Lugar) aparece em ambos 0s textos,
embora com modificagdes ao longo do projeto, o que é normal. Dessa forma, foi possivel para 0s
alunos compreenderem que as possibilidades de trabalhar com os elementos da narrativa sdo
variaveis e que podem efetuar mudancas no texto. Essa conclusdo corrobora as a¢des que se toma
na construcdo da textualidade a que Beaugrande e Dressler (1981), além de Koch (2012) e Favero
(2010), quando mostram as possibilidades para um texto coeso e coerente.

Analisando o Quadro 13, esperava-se que 0s alunos preenchessem minimante 0 mapa
elaborado a partir da Sequéncia Narrativa proposta em Adam (2019). Segundo esse autor, ha
relacdes estabelecidas em um processo no qual sdo organizados acontecimentos que estdo dispostos
em comeco, meio e fim. Logo, observa-se que ha uma sucessao temporal. Nesse caso, existe uma
transformacéo de predicados, relagéo de causa/consequéncia e avaliagéo final.

Como observado, verifica-se que os alunos da equipe tiveram maior facilidade em
inserir na narrativa, por meio do mapa, com uma estrutura de comeco, meio e fim. Ao se inserir o
mapa proposto no quadro de caracteristicas da sequéncia narrativa em Adam (2019), percebe-se a
sucessdo que traz os eventos de forma independentes em uma linha de tempo que ndo abrange
apenas a moral, que, nesse modelo é facultativo conforme encontrado nas proposic¢des da tipologia
narrativa:

a) A sucessdo de eventos — delimitacdo de um evento inserido em uma cadeia de

eventos alinhados em ordem temporal. Nesse caso, um evento ou fato é sempre

consequente de outro evento. O elemento principal € a delimitacdo do tempo;

b) a unidade tematica — Privilegia um sujeito agente. Embora possam haver varios

personagens, um deve ser 0 mais importante;

c) os predicados transformados — no desencadeamento dos eventos ha a

transformac&o das caracteristicas dos personagens;
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d) o processo — Deve ter inicio, meio e fim. Uma situacdo estabelecida que €

transformada em dire¢do a um fim, uma situacéo fina;

e) aintriga— Na narrativa ha um conjunto de causas que sustentam os fatos narrados.

Pode haver alteragdo na ordem natural dos fatos;

f) a moral — uma reflex&@o trazida sobre o fato narrado que pode (ou nédo) encerrar a

verdadeira razdo de uma dada histdria ter sido contada.

Entende-se que as relagdes estabelecidas conectam as partes da sequéncia a partir de
um acontecimento central e outros acontecimentos que ocorrem ao longo do mapa. Nesse caso, 0s
elementos da narrativa aparecem de forma nitida com transformacdes, causa/consequéncia. A
avaliacdo final caracterizada pela moral foi excluida, o que € possivel fazer na Sequéncia Narrativa
vista em Adam (2019).

Portanto, o segundo mapa corresponde ao desenho do enredo para uma sequéncia
narrativa centrada elaboracdo de um texto para servir de narrativa dentro do jogo. Nesse caso,
esperava-se que 0s alunos preenchessem minimante o mapa elaborado a partir da Sequéncia
Narrativa, 0 que ocorreu. Segundo Adam (2019), nessa tipologia ha relacdes estabelecidas em um
processo no qual sdo organizados acontecimentos que sequéncia esta disposta em comeco, meio e

fim. Logo, observa-se que ha uma sucessdo temporal em que surgem modificacdes (QUADRO 13).

Quadro 13 — Caracteristicas da narrativa no texto dos participantes

1. Sucessio de eventos Voldemort toma o Eeino e o cobre com sua escundio, as
pessoas ficam sem esperanca, o espadachim tenta para-lo

2. Unidade tematica Havato, o espadachim do Reimno

3. Predicados transformados O Reino se transforma em um lugar perigoso com criatura
malignas, as pessoas perdem a esperanga 10 porvir...

4 Processo O reino é invadido e dominado. Surge um herd1 que vai

procurar trazer o equilibrio para o reino. Ha uma batalha e
Voldemort € derrotado. O reino volta a ser o que era antes.

3. Intriga O mal instala o medo nas pesscas do povo que precisa de
alguém para derrotar Voldemort, o grande vildo de Lionix.
6. Moral R OO KR K X O KA K KKK XA XERK

Fonte: Dados da Pesquisa com quadro baseado em Adam (2019) / 2020.

Nesse caso, existe uma transformacéo de predicados, relagdo de causa/consequéncia e

avaliacdo final. No mapa elaborado, assim como na propria narrativa da equipe, as seis
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caracteristicas propostas por Adam (2019) sédo visiveis, principalmente apos a inserc¢ao do texto no
editor do jogo. A excecao fica para a moral da historia que foi evitada pelos alunos no mapa, o que
foi possivel fazer sem interferéncia no sentido do texto, pois trata-se de uma caracteristica que pode
ser suprimida sem modifica¢do nos elementos da narrativa.

Compreendendo que dentre os mapas preenchidos pelos alunos é observado que
somente a “moral” deixa de ser incluida na narrativa, percebe-se uma escrita que converge para o
género pretendido de acordo com que demonstra Adam (2019) sobre a moral de uma narrativa ser
optativa. No entanto, a primeira versdo da narrativa de “O Reino Obscuro” trouxe uma moral

completamente desconexa com o texto construido (QUADRO 14).

Quadro 14 — Paragrafo final da primeira escrita na sequéncia proposta
3° paragrafo: final da historia e moral

A A AN g B} LA/} Y7
_B.ammaa_d.e na) adio -0
Monad - Wmeo 000 do oafudan p.nn‘huy(ﬁ& VLD Vain  [eni;

Voha  nun apdal!

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020.

Com a presenca de uma moral descontextualizada, conclui-se que essa passagem pode
representar um fator de incoeréncia textual quanto ao desenho da historia. Entretanto, a equipe de
alunos retirou essa passagem da moral durante a reescrita. Assim, ndo foi aproveitada no texto
inserido no jogo. Além disso, ap6s intervencdo pos-elaboracdo do mapa, foi observado que a
sequéncia construida pelos alunos mostrou melhor homogeneidade, unidade e sentido para a versao
final.

A questdo dos elementos da narrativa ficou resguardada pela inser¢do de “O Reino
Obscuro” no Ambiente virtual. A escolha das personagens e suas falas foram abordadas em tempo
real. Os alunos ja estavam o mapa, a narrativa reescrita € o editor do jogo aberto no Ambiente

virtual RPG Maker VX ACE. A escolha do desenho a ser apresentado na narrativa do jogo foi
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escolhido pela equipe e o professor, assim como a caracterizacdo das personagens e ambientes do
jogo em conformidade com a narrativa dos alunos.

Com isso, toda a narrativa implantada e as falas das personagens abrangem
caracteristicas que envolveram abrangéncia de caracteristicas fundamentais para a elaboracéo do
jogo. Nessa fase, observou-se que, durante a interacdo remota, os alunos estabeleceram relagdes
entre a historia e seus elementos com algumas personagens em destaque (FIGURA 12).

Figura 12 — Ambiente taberna caracterizagéo de personagem
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Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE / 2021.
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A caracterizacdo de cada uma delas foi feita na configuracdo em que os alunos
decidiram como seriam, devendo ocorrer no gerador de personagem mulher ou homem. Essa fase
da pesquisa mostrou-se reveladora, pois os alunos mostraram bastante interesse na tarefa, uma vez
que possibilitou a escolha e montagem da propria narrativa com os elementos sendo organizados a
partir do que fora escrito da biblioteca do Ambiente de elaboracéo.

Além disso, os alunos puderam importar ou exportar outros modelos que estejam ou
ndo conforme as qualidades pretendidas para cada uma delas. Verificou-se também a organizacao
das falas da sequéncia dialogal para as personagens que interagem com o herdi durante o

desenvolvimento da narrativa do jogo em questdo condizente com cada ambiente (QUADRO 15).

Quadro 15 — Fala de personagens com edicdo para taberna e estalagem

Mostrar Mensagem X

Grafico de Face: Texto: v -

Garlic: O reino ndo estd em seus
melhores dias, mas a bebida continua
a mesma de sempre!

Fundo: Posigdo:
IJanela normal vl lAbaixo v| I Prévia . |
[C]Multi-Linha ( OK | | cancelar |
Mostrar Mensagem X

Grafico de Face: Texto: - -
o |

Seja bem-vindo! O que vai beber km nossa taberna?

Fundo: Posicdo:
IJanela normal vl IAbaixo v| l Prévia I
D Multi-Linha I OK I I Cancelar I
Mostrar Mensagem X
Texto: - -
S30 10 moedas por uma noite. Vocé gostaria de ficar aqui? A
Nossa estalagem € bem frequentada.?

Fundo: Posig3o:
|Janela normal v| |Abaixo vl I Prévia I
Multi-Linha | OK | | Cancelar I

Fonte: Dados da pesquisa / Editor do RPG Maker VX ACE / 2020.
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Somando-se a isso, 0 gerador de recursos facilitou a inserc¢éo do lugar, outro elemento
da narrativa reconhecido pelos alunos na elaboragdo de mapas. Elementos narrador, tempo e lugar
aparecem na hora de escolha dos espacos e nos tipos de constru¢do como de castelos, feiticeiras/os
e criaturas magicas espalhadas aleatoriamente que corroboram a narrativa inicial dos alunos no
editor de eventos (QUADRO 16).

Quadro 16 — Representacdo do narrador, tempo e lugar na narrativa do jogo

L3 Pregmct? - Pregesa 2 PFG Maber VX Ace - e 3
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| EVOD1 Pagina gina | Pagina Pagina Pagina
1
Condigoes Lista dos Comandos de Eventos
Ds"n':h " Mostrar Menzagem > <
- ]
|| Switch l | Gréfico de Face:  Texto: - -

Ha muito tempo, bavia um reino que vivia na

mais completa harmonia. Mas alguns acontecimentos
transformaram aquele lugar préspero em lugar de
penana.

[ Jvaridvel =

| 2, ' ou Mawar
[ | Switch Local | -l an Fundo: Posicio:
|Transpareme v  Centro v; [ Prévia ]

| l1tem -
tDPe_rooneqem ~| LiMutti-Linha | ok || cancelar |

3 1Ha muto tempo, havia um reino que vivia na
Grafico .| Movimento : :mais completa harmonia. Mas alguns acontecimentos
Tipo: | Fixo - : itransformaram aguele lugar préspero em lugar de
ey oK : :pcmina
Editar rots <»Texto de exibigdo: . parente, Can
= POy (- 10 m;oareamemo da pnﬂoeu da rainha e das seis
Veloadade | 3: Lento 'I : inarrativas tomaeram o rei impotente para desvendar
- : iesse mistério e continuar seu trabalho no Reino de

:berormm que tornou-se decadente,

<>Texto de exibigio:-, - Trancparents, Cantro
H :Por isz0, transiurmuu -se em um
Opcles Prioridade t thamem amargurndo triste e revoltado.
-Ar-'l\aqio(Muv) I J <>Texto de exibigdo:-, -, Iransparents, Cantro
[~ 1Ans 50 ( o & . H :Depois de sua deczpt;iu 33 haviam se passado
& 2 :mais de vinte anos. O reino 58 plarava
|_|Direg3o Fixa Condigdo de Iniclo : Iy dedm erac que esuva por vir.

B e -
<

| ok || cancelar || aplicar |

Fonte: Dados da pesquisa / Ambiente virtual RPG Maker VX ACE /2020.
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Nesse primeiro momento o objetivo era reconhecer a importancia da construcdo da
narrativa do jogo obedecendo o mapa narrativo produzido antes da execucdo da escrita dos textos
inseridos, para entdo elaborar a sequéncia durante a preparacdo do jogo, observando o tempo em
“H4 muito tempo...”. Por isso, em um primeiro momento ndo se quis atentar para questdes que
envolviam problemas de coeséo e coeréncia com detalhamentos vistos apds a escritura da narrativa
com seu aproveitamento a partir das regras do jogo enquanto tal, como observado em Pereira e
Reis (2017) sobre jogo sério.

Seguindo 0 modelo de tipologia textual de Adam (2019, p. 50), observa-se que 0 mapa
narrativo correspondente a narrativa “O Reino Obscuro” se encaixou na afirmacao de do autor de
que “[...] uma sequéncia narrativa corresponde a um conjunto de agdes realizadas por um agente
que provoca ou tenta evitar uma mudanga, como por exemplo em um conto de fadas.” Além disso,
levando-se em consideragdo todas proposi¢des referidas & uma sequéncia narrativa, foi possivel
verificar que todas elas foram encontradas ainda na fase de elaboracdo e reescrita no papel e
posteriormente na tela do computador.

Nos mapas ja apresentados encontra-se, por exemplo, um resumo que condiz com 0
modelo de Adam (2019), embora se possa questionar que os alunos foram levados a escrevé-lo de
forma induzida. No entanto, o que estava sendo explorado era a capacidade de organizacdo de um
texto que seria escrito. Assim, teve-se uma iniciacdo diluida para facilitar a compreensdo das
macroestruturas envolvidas na sequéncia e 0 resumo passou a ser a parte textual mais complexa,
dado que foi escrito nas proprias palavras dos alunos.

A partir desse momento comecgou-se a observar problemas de escrita e sequenciagao
relacionada a pontuacdo do texto, a escrita e a repeticdo. No caso, a pontuacdo pode servir para
manter o sentido e coesdo textual. No pequeno resumo observa-se a auséncia de uma pontuagédo
adequada. Mesmo assim, a equipe ndo perde a coeréncia de seu texto, tendo sido possivel recuperar
0 sentido a partir da reescrita.

Assim, pode-se constatar todos 0s elementos necessarios para se considerar uma
sequéncia narrativa com seus elementos em conformidade com a Sequéncia Narrativa caracteristica
de um conto com foco em uma missdo dada ao her6i pelos alunos elaborado. No entanto, observa-
se também caracteristicas que foram modificadas ao longo do processo de reescritura durante as

oficinas aplicadas.
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Um exemplo esta relacionado as personagens iniciais da primeira tentativa descrita no
mapa detalhado em que aparecem “Matatabi” e “Voldemort”, enquanto na demais versodes o herdi
passa a ser chamado de “Hayato”, o espadachim do reino. Portanto, antes da reescrita, verificou-se

a Sequéncia Narrativa por meio do instrumento a seguir (QUADRO 17).

Quadro 17 — Sequéncia Narrativa do texto elaborado
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Fonte: Adaptado de Adam (2019).

Como se pode verificar, a identificagdo de cada uma das partes de uma sequéncia
aparece no mapa elaborado. O resultado mostrou que se poderia avancar para a elaboragao do texto
em si, ja que os alunos conseguiram preencher todo o instrumento de forma coerente. Além disso,

apresentando elementos importantes para a sequéncia narrativa, com exce¢do do tempo que no
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mapa foi descrito como “Idade Média” pois uma das caracteristicas do conto de fadas, fantastico e
maravilhoso é a indefini¢do do tempo, falha que fora corrigida na reescrita.

Para tanto, a reescrita foi elaborada em Word e insertada uma narrativa no interior do
ambiente virtual para dar sustentabilidade ao texto dos alunos com a escolha das personagens
construidas no proprio RPG Maker VX ACE. Nesse caso, o0 lugar, os espacos e ambientes também
foram elaborados, assim como a formatagcdo de cada inimigo e do herdi. O jogo, por isso, foi

reconhecido como suporte para a sequéncia elaborada pela equipe.

5.2 Textualidade, aspectos notacionais, gramaticais e producao textual

Textualidade, aspectos notacionais, gramaticais e producdo textual sdo contemplados
como ponto de chegada para questdes que envolvem letramento dos alunos nas escolas. Um dos
fatores principais inserido nessa nova realidade da educacdo brasileira € o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que objetivam a realidade do aluno com o objetivo de que ele seja, de
fato, participante de uma cultura de letramento, seja por meio materiais em papel, seja por meio de
meios digitais. (BRASIL, 2017).

Nesse contexto, observou-se a necessidade de um trabalho conjunto em que a Lingua
Portuguesa e a Literatura fossem vislumbradas com um trabalho de inclusao social e digital. Dessa
forma, fez-se importante a utilizacdo de, pelo menos, dois géneros textuais, assim como 0s tipos
textuais presentes dentro e fora da escola. Para isso, leitura e escrita precisaram ser trabalhadas sob
um ponto de vista convergente para uso de novas tecnologias e o protagonismo do aluno em sala
de aula a que se refere Prensky (2001), Juraschka (2018), Zinani e Santos (2012) quanto ao trabalho
com a Literatura, por exemplo.

Nesse caso, um ponto de partida foi a utilizacdo dos proprios textos elaborados pelos
alunos a partir de um trabalhado em conjunto com a turma para valorizagdo do material produzido
em sequéncias narrativas. De acordo com Adam (2019, p. 50), as sequéncias textuais “[...] vao
sendo adquiridas pelos ouvintes, leitores ou escreventes, por meio do contato constante com 0s
textos, e tornando-se esquemas memorizados.” No caso dos textos dos alunos da pesquisa, a opcao

foi a utilizacdo de textos motivadores para manutencdo do contato da turma com o género conto,
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como ja foi demonstrado. Apos a leitura dos textos se deu a elaboragdo da narrativa em sua primeira
versdo, (QUADRO 18).

Quadro 18 — Texto apds elaboracdo do mapa narrativo na versdo 1
Produza um texto conforme sua cquipe detalhon no mapa narrativo.

Titulo
1¢ par&-,mioz Sitnacio t!nidal: ¢spaco, personugens € tempo -
o S Q. . ; - <
= “ *AO . - |
y \( v g l-" = L
>— < 3 AP
= ‘ _\)‘_.L}Y\ 2

24 parigrato: conilito surgido, aghes desenvovidas, resolucao do conflito

.
~ -

\ Y y ;\\Q LCA_A(?" Y- €z s aCA A .AL\\;(L_

39 paragrafo: final da historia ¢ moral
_Enﬂbi.aa_dun_mp&ndu -8

Nonat¥ - Wornga Qe ddo cntadin r.'=*f*L,y-‘; CeUN VoA Dermks
Cakan poua st

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Nessa parte do processo, a ideia foi facilitar a compreensdo dos alunos quanto a
interligagdo entre as ideias do texto em uma sequéncia coerente. Dessa forma, a descrigéo das
partes que perfazem uma sequéncia narrativa, conto de aventura, teve como resultado uma melhor
distribuicdo para o aluno, embora as falhas de escrita possam ter ocorrido. No primeiro, assim como

no segundo paragrafo, por exemplo, ha a existéncia de tracos de fala e problemas notacionais,
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relacionado a flexdo verbal, primeiro paragrafo, e mais preocupante com maior complexidade, o
segundo paragrafo (QUADRO 19).

Quadro 19 — Destaque da escrita do primeiro e segundo paragrafos no texto inicial
1* parigralo: situacio inicial: cspaco, personusgens e tempo

v

L_SOO CAID A b \(A.r; J 4~ ll’\l -QAJ J\%)ﬁ&&;ﬂr

racader weddidoonds, canbiniin o e i $ ol

o 2 \" - b INE A T LLA2CN “n

. 57 -. .\.
\ ' ’ ald a3y,

r{mil (1":-()‘1::“_1 —
Q~ An o,

Fonte: Dados da pesquisa/ 2020.

Como se observa, um problema a ser focado durante a reescrita corresponde a
problemas de ortografia, pontuacdo, mecanismos de concordancia verbal e nominal, assim como
de regéncia, além de ambiguidade da sequéncia “Um dia um her6i surgiu conhecido como
espadachim prateado...”, por exemplo.

Quanto a textualidade na primeira escrita, verificou-se uma razoabilidade, embora com
falhas notacionais com problema de coesdo e coeréncia encontradas ao longo da narrativa conforme
se pretende no Eixo de Producdo Textual pela BNCC (BRASIL, 2017), aqui apoiados em
Beaugrande e Dressler (1981), Koch e Favero (2010), Soares (1991), e Adam (2019).

Quanto a sequéncia textual da equipe participante o segundo objetivo especifico foi
analisar se o processo contribui para a construcao da textualidade, aspectos gramaticais, notacionais

e estratégias de producdo textual, coesdo e coeréncia. Apesar de falhas na primeira escrita do texto
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dos alunos, os resultados mostraram haver a presenca dos principais elementos da narrativa

coerentes com o género conto maravilhoso e a tipologia narrativa (QUADRO 20).

Quadro 20 — Identificacdo da textualidade na primeira escrita
Eixo da Producéo Textual

Construcdo da
Textualidade

Narrativas elaboradas

Estabelece relacGes entre as partes
do texto conforme construcdo
composicional, estilo do género.

Evita repeticoes usando
adequadamente elementos
coesivos que contribuam para a
coeréncia e continuidade do texto e
sua progressao tematica.

Usa recursos linguisticos e
multissemidticos conforme
contexto de producdo, construgdo
composicional, estilo do género e
efeitos pretendidos.

O Reino Obscuro
Presenca de elementos da narrativa
principais, embora com problemas
gue podem ser recuperados pelo leitor
ao longo da leitura, como por
exemplo a presenca do conflito que é
dado no inicio e se confunde com o
segundo parégrafo e amoral da
historia que fica desconectada ao
conteudo da narrativa:

Tempo — 300 anos atras

Personagens — um rei maligno
Espaco — 0 mundo / o reino/

Conflito — um rei cobriu 0 mundo
com escuriddo / o her6i ataca as
tropas do rei.

Resolucdo do conflito — o herdi entra
em guerra com o rei.

Climax — Quase sem forcas crava a
espada na barriga do rei que morre.
Embora a repeticdo ndo seja muito
encontrada no texto, ha problemas
que comprometem a coesdo e a
coeréncia do texto no segundo
paragrafo.

Positivo. Marcas textuais encontradas
no género Conto de fadas e
maravilhoso sdo vistas no texto: a 300
anos, um dia o her6i surgiu, 0s
monstros, espada sagrada.

Fonte: Elaboracdo do autor a partir das dimensfes de tratamento das praticas de producéo textual / BNCC (BRASIL,

2017).

No entanto, tais falhas foram e sdo possiveis de serem recuperadas durante a reescrita

tanto em papel quanto durante a insercdo no editor de texto do Ambiente virtual do jogo digital

proposto, o que sera mostrado a frente com diferentes versdes apresentadas. Alem disso, o leitor
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pode recuperar o sentido do texto, embora haja problemas notacionais. Dessa forma, antes da
escrita final, foi possivel verificar uma evolucao na escrita da narrativa nas diversas fases em que
o texto foi tratado, em um segundo momento, diretamente no computador. Ainda sobre a primeira

escrita, foram observados os seguintes resultados, (QUADRO 21).

Quadro 21 — Identificacdo de aspectos de notagdo e gramatica no texto
Eixo da Producéo Textual
Narrativa elaborada O Reino Obscuro
Tracos da fala foram encontrados na primeira
escrita, sobretudo em nivel vocabular, assim
como a repetigdo de termos como ocorre na
fala fora da norma-padrdo, somando-se a isso
Utiliza conhecimentos dos héa presenca de colocacdo pronominal trocada
aspectos notacionais sempre entre prono reto e obliquo. Mesmo assim,
que o contexto exigir o uso da percebe-se um esforco de utilizagdo de tracos
norma-padrao. correspondentes a0  género  textual
trabalhado, assim como a sequéncia desejada
para um conto de aventura.
Falha da escrita de certas palavras como
verbos na flexdo desejada, exemplificados

Ortografia padréo pelo verbo cobrir e vir (No texto: cobriu e
Aspectos vim), linhas de n°® 2 e 5 do primeiro
notacionais e paragrafo.
gramaticais  Pontuacdo adequada Negativo, sobretudo em relacdo ao uso da
virgula.

Presenca de falhas de coesdo como no

exemplo “Um dia um heréi surgiu, como

espadachim prateado no qual invadi o castelo
Mecanismos de concordancia do rei para enfrentar ele alcando os monstros
nominal do rei até que chega no rei o atacando com a

espada para derrotar o rei estuda o reino.” (2°

paragrafo)

Presenga de falhas como na passagem “[...]

sem esperanca do que iria vim.”, que muda o
Mecanismos de concordancia significado sem que concorde com a ideia
nominal verbal desejada. Outros problemas de concordancia

aparecem do 2° paragrafo.

Aparentemente mecanismos de regéncia
Mecanismos de regéncia comprometidos por influéncia da fala como

verbal em “chegou no rei”, 2° paragrafo.
Fonte: Elaboracdo a partir das dimensdes de tratamento das praticas de produgdo textuais / BNCC (2017).
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Embora a sequenciacdo com a utilizacdo de “no qual ...” estabeleca uma quebra de
coeréncia e coesdo, hd uma compreensao de que os alunos conhecem elementos de referenciacdo
textual como elo coesivo. Contudo, sua colocacgdo no texto ainda precisou ser burilada durante a
producdo textual até o texto final para insercdo no jogo. Os desvios puderam ser contornados
durante o processo de reescrita com a turma, porquanto passou-se a se conhecer problemas de

desenvolvimento no Eixo de Producdo Textual quanto a utilizacdo de estratégias. (QUADRO 22).

Quadro 22 — Identificacdo de estratégias usadas na primeira escrita
Eixo da Producao Textual
Narrativa elaborada

Desenvolve as estratégias a seguir O Reino Obscuro

Estratégias
de
Producéo

Planejamento
Revisdo

Edicédo

Reescrita

Avaliacdo do texto
Variedade linguistica

Semiose apropriada ao contexto

Enunciadores envolvidos
Género
Suporte

Esfera de circulacdo
Adequacéo a norma-padrao

Utiliza softwares
Edicéo de texto,
Edicédo de imagem
Edicéo de audio

Somente uso do mapa

Ausente antes da reescrita

Com falhas notacionais

Ausente

Ausente até a reescrita

Presenca de termos bem peculiar no
falar local com o verbo flexionado
em “vim” ao invés do infinitivo,
“cobriu” ao invés de “cobriu”
Vocabulario condizente para o
género proposto, embora em nivel
ainda baixo e uso de moral apos o
final do texto.

Sim. Os alunos, com proposito de
elaborar um jogo digital de com uma
narrativa de aventura.

Conto de Aventura

Defino para ser o jogo digital
elaborado.

Na escola.

Oferece adequacdo, mas com
necessidade de melhorias, sobretudo
na questdo de referenciacéo,

Na primeira escrita néo.

N&o no primeiro momento.

N&o no primeiro momento.

N&o no primeiro momento.

Edita textos produzidos em varias midias  Nao.
Explora recursos multimidias disponiveis  N&o no primeiro momento.
Fonte: Elaboracéo a partir das dimens@es de tratamento das praticas de produgdo textuais / BNCC (2017).
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Com essa abordagem, foi possivel reverter a escrita anterior com a interagao da turma
em tempo real e contato com o Ambiente virtual RPG Maker VX ACE. Os textos e cada reescrita
foram aproveitados dentro do proprio jogo somente ap6s todo o processo de reescrita. Como isso
foi feito? O primeiro texto foi separado por paragrafos ou frases e periodos para que fizessem parte
das condi¢cbes de avanco da personagem no jogo apara cumprir sua missao, meta e objetivos
conforme as regras do jogo e as exigéncias para conclusao da aventura.

Sabendo que o texto e a textualidade ndo séo apenas um emaranhado de palavras e que
ambos véo além de frases e periodos e paragrafos, a intencao foi assegurar os preceitos de coesdo
e coeréncia verificados em Beaugrande e Dressler (1981), Koch (2012) e Favero (2010). Em “O
Reino Obscuro” fatores de coeréncia textual nao sdo prejudicados, embora haja uma dificuldade
no inicio do segundo paragrafo como foi constatado anteriormente.

Observado essa dificuldade no texto, a reescrita aconteceu tanto no papel quanto na
tela do computador e no editor do Ambiente virtual de elaboracdo do jogo. Durante todo o processo
de escrita e reescrita foram observados a participacdo direta dos alunos, principalmente no
momento de inclusdo da narrativa no editor de texto do Ambiente. A busca pela coeséo e coeréncia
textuais passou pela insercdo e modificacdo variada dos formatos das frases, oracdes, periodos e
paragrafos.

Observando-se as possibilidades de escrita e reescrita durante o processo, foi Util
perceber que as modificagdes implementadas no texto foram eficazes. Foram feitos apagamentos
e acréscimos como sugestdo em interacdo durante o processo com os alunos. As construgdes com
problemas notacionais, coesdo e coeréncia foram aproveitadas no jogo. A inser¢do do material foi
feita por meio do editor de texto relativo a cada um dos ambientes.

Durante a inser¢do do primeiro paragrafo escrito pelos alunos, o empenho feito foi
observar e compreender as falhas que estavam contidas no texto inicia. Dessa forma os alunos
puderam constatar e comparar ndo apenas a estrutura textual, mas também as possibilidades de
utilizacdo de outras construcdes assim como a insercdo de outro vocabulario. Além disso, a
formatacé@o de como seria elaborada a condicao para o prosseguimento no jogo foi importante.

Nesse momento a ideia dos alunos foi colocar papéis espalhados pelo chdo do ambiente
com destaque na imagem. O texto dos alunos referente ao primeiro paragrafo, por exemplo, aparece

com a escrita (Seta em vermelho) e reescrita conforme a obrigatoriedade de o jogador reconhecer
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0 texto aceitavel pela norma padrdo da lingua para o jogador prosseguir em na partida (Seta em

amarelo), embora modificado depois, (QUADRO 23)

Quadro 23 — Comparacdo entre textos escritos no processo / paragrafo 1

Lista dos C dos de E

<>Texto de exibicdo:-, -, Normal, Abaixo
:Hé 300 anos atrdis um terrivel rei
:chamado valdomorte cubriu o mundo
:com sua escurid3o. Assim o reino passa
= :por varias crises com as pessoas
<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
2 :sem muita esperanca do que
tiria vim.

Lista dos Comandos de Eventos

<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
: :Ha 300 anos, um terrivel rei chamado Voldemorte
:cobriu © mundo com escuriddo.Como consequéncia,

: :0 reino passou por varias crises, mudando a vida das
:— :pessoas que ficaram sem esperanga no porvir.

Lista dos Comandos de Eventos

<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
Ha 300 anos, um terrivel rei chamado Voldemorte

:0 reino de Ionix passou por varias crises, mudando

g l drastlcamente a wda das pessoas do lugar.

:cobriu o mundo com escuriddo. Como consequéncia,

Lista dos Comandos de Eventos

<>Texto de exibicdo:-, -, Normal, Abaixo
Dezenas de séculos atras, um rei chamado Voldemort
:cobriu o reino de Lionix com sua escuriddo,
:transformando-o em um lugar obscuro.

iNgdo:-, -, Normal, Abaixo
E :Assim, as pessoas que |3 viviam, passaram a sofrer

:muito com as maldades feitas pelo usurpador.
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Fonte: Editor de texto do Ambiente de elaboragdo de jogo/ Dados da pesquisa 2020.
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Como se verifica no quadro anterior, é visivel a diferenca entre as reescritas elaboradas
durante o processo até o texto efetivo da narrativa, assim como também a transformacdo do
ambiente enquanto elemento da narrativa. No lado direito e embaixo do quadro o ambiente contém
imagens correspondentes aos textos que o jogador precisa reconhecer como 0 aceitavel para
continuidade da aventura dentro da narrativa de forma coerente.

Durante a pratica, questdes que envolvem diferenciag¢do entre enunciadores, elementos
inerentes ao género proposto e aspectos notacionais e gramaticais, quando observados entre o texto
escrito e o inserido no editor, foram bem trabalhados e revistos na reescrita conforme fatores de
coeréncia (QUADRO 24).

Quadro 24 — Identificacdo de fatores de coeréncia na narrativa escrita
Fatores de coeréncia textual Ocorréncias na Narrativa “O Reino Obscuro”

Embora tenha a mudanca de vocabulério, aspectos
notacionais e gramaticais, o texto inicial e final, em

1) Unidade semantica. papel, em computador e no editor de elaboragdo do
jogo possui unidade semantica que trata de conto de
fadas e maravilhoso com vocabulario coerente, pois
traz todos os elementos basicos de uma narrativa.
Mesmo com dificuldades de escrita no texto inicial, a
progressao ocorre em cada uma das partes da narrativa
com a presenca de um tempo logico que abrange as
cinco proposi¢Oes da tipologia narrativa vista em Adam
(2019). As informag6es novas séo inseridas ao longo
do texto conforme cada paragrafo, estabelecendo uma
relacdo de sentido com informacdes do proprio texto

2) Progressao textual. como se observa em Koch (2004) e Beaugrande e
Dressler (1981). Um exemplo € a construcdo: “Dezenas
de anos atrds [...]”, “Um dia um valente guerreiro
surgiu para enfrentar Voldemort [...]”, “Eles entraram
em guerra nas terras de Lionix”, “O reino voltou a ser
como era antes: pacifico ¢ feliz” e “Como prémio pela
grande conquista [...]”
Ainda que o texto inicial escrito contenha problemas
notacionais e quebra de coesdo no inicio do segundo
paragrafo, ap0s a reescrita em papel e durante a

3) Néo-contradicéo entre as partes. insercdo do editor, os alunos conseguiram superar o
problema e manter a coeréncia textual sem
contradi¢cOes entre as partes, embora a questdo de

vocabulario tenha sido um ponto a ser melhorado.
Fonte: Elaboracdo do autor com fundamentagao vista em Beaugrande e Dressler (1981) e Koch (2004).
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A dificuldade vocabular dos alunos precisou ser trabalhada para a utilizacdo no texto
final, como em termos “obscuro”, proposto pela propria equipe que elaborou a narrativa inicial e
“usurpador” em virtude de a interagdo on-line ter permitido acesso a dicionarios eletrdnicos. Nesse
caso, abriram-se outras possibilidades de melhoria vocabular dos alunos. As mudangas entre o
texto inicial e final, portanto, foram concretizadas em varios niveis, sendo outro exemplo, a
exclusdo da preposicao “a” comeco do texto inicial, saida do verbo “H4” nas trés primeiras escritas
para “Dezenas de séculos atras”.

Portanto, demonstra-se com essas modifica¢Oes a capacidade de interagcdo dos alunos
e os vocabulos utilizados coerentemente conforme o género textual abordado. Além disso,
elementos da narrativa aparecem mais nitidos quanto ao Gltimo texto insertado no editor do
ambiente, incluindo-se o lugar, o tempo incerto e uma agdo que desencadeia um problema para as

pessoas inseridas na narrativa, percebido na escrita no Word em sua terceira versdo (QUADRO
25).

Quadro 25 — Reescrita 1 do texto inicial em computador (versdo 3)
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- do lugar passaram a sofrer com

soas
Lionix com sua escundao. Assim, as pes i
consequéncias das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, as pessoa

ficaram sem esperancas.

Um dia um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort. Ele era
conhecido como espadachim do reino. Primeiramente, ele comegou a, cacare
enfrentar os monstros do reino em uma batalha de vida ou morte. Logo depols,
com uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu exército para
tentar derrotar o rei do mal e suas tropas

Eles entraram em guerra nas terras abandonada do reino de Lionix.
Quando o Herol estava quase sem forcas, ele conseguiu cravar sua espada no
coracao do rei, matando-o. Logo apds, o reino voltou a ser como era antes:
Pacificoe Fe

Maral: nunca Deixs de estidar noartunuds nols val servinara a vidal ;
tad il omd

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.
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Durante o processo, o primeiro paragrafo da narrativa proposta apresenta uma

personagem enquanto elemento que conta a historia sempre em terceira pessoa, isto €, o narrador
observador no editor de texto do Ambiente virtual modificado (QUADRO 26).

Quadro 26 — Paragrafo final inserido no editor de eventos do jogo

Mostrar Mensagem

Grafico de Face:

Texto: - -

Dezenas ce séculos atras, um rei
| chamada Vcidemort cobriu o reina de
| Lionox com sombras, transformando-o
em um lugar horrendo e viclento.

Fundo: _Domcso: ——
{ J—a:ﬁla narmal - L ifbai’m -l l Prévia |
|V Multi-Linha ( oK ] [ cancetar_|

Dezenas de seculos atras, um rei
chamado Voldemort cobriu o reino de
Lionix com sombras, transformando-o
em um lugar horrendo e violento.

Mostrar Menssgem

Grafico de Face:

7

[V Mutti-Linha

Pré-Visualizar

x
Texto: - -
Azzim, as pessoas que |la viviam
passaram a sofrer muto com as maldades
feitas pelo usurpador e suas cnaturas
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Assim, as pessoas que la viviam
passaram a sofrer muito com as maldades

feitas pelo usurpador e suas criaturas
sanguindrias espalhadas pelo reino.

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Como visto, aléem da modificagéo do texto reescrito no editor do Ambiente em relacéo

ao texto final em papel, a adequacédo a norma-padrdo como exigéncia na BNCC (2017) conforme
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0 género textual elaborado, a reescritura, o suporte utilizado e a esfera de circulagdo também séo
possiveis de serem verificados mais claramente pelos alunos.

Pelo editor mostrado, constata-se vantagens de utilizagcdo do Ambiente virtual, visto
que elementos da narrativa podem ser escolhidos pelos alunos e inseridos em tempo real juntamente
com o texto e suas reescritas, o que facilita a identificacdo da unidade semantica, da progressdo do

texto e da ndo-contradicdo entre as partes.

5.3 Fatores de coesdo e coeréncia na producgéo textual durante o processo

Durante o processo, o0 texto proposto pelos alunos perfez positivamente estratégias de
edicdo final com comparagéo feita na reescrita do texto inicial ainda em papel com problemas
notacionais, coesdo e coeréncia em destaque na cor vermelha e organizagdo dos elementos da
narrativa, como em “A 300 anos atras...”, em azul a segunda versao e entre parénteses, sugestoes

de substituicdo e em vermelho entre parénteses, retirada (QUADRO 27).

Quadro 27 — Reescrita 1 do texto inicial em computador (versdo 1).

O Reino Obscuro

A 300 anos atrds (Dezenas de séculos atrds) um terrivel rei maligno um rei chamado
(Voldemort) valdemorte cobriu o reino de Lionix (mundo) com (sua) escuriddao. Assim o (as
pessoas do lugar passaram a sofrer com consequéncias das atitudes do maligno imperador)
reino passa por varias crises com as pessoas sem muito esperanca do que iria vim. Dessa
forma, as pessoas ficaram sem esperangas no porvir.

Um dia um (her6i) (valente guerreiro) surgiu para enfrentar Voldemort. Ele era conhecido
como o espadachim do reino. (De inicio,) Primeiramente, ele comecgou a (ara enfrentar ele,)
cacar (cacando) (os monstro) e enfrentar os monstros do reino (da tropa do rei), (até que se deu
inicio a) (em) uma batalha de vida ou morte (chega no reino atacando).

(Logo depois,) com (a) uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu exército para
tentar derrotar o rei (do mal) e suas tropas. (derrotar o rei entrega o reino.)

(Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do reino de Lionix). O Heroi entrou em
guerra com o rei e. Quando o heroi estava quase sem forcas, ele conseguiu cravar a sua espada
(na Barriga) no coracdo do rei, matando-o0. Logo apds, o reino voltou a ser como era antes:
pacifico e feliz. (Moral: nunca Deixe de estudar portugués pois vai servi para a vida!)

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020.
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O destaque em vermelho no quadro corresponde ao material excluido do texto pelos
alunos. A ideia foi conseguir harmonia na escrita conforme a precisdo do material a ser inserido no
editor de texto do Ambiente. Assim, com uma imagem mais limpa ap0s a reescrita do texto inicial,
observou-se a seguinte versdo para texto final antes da insercdo no jogo, com destaque em azul
(QUADRO 28).

Quadro 28 — Reescrita 1 do texto inicial em computador (versao 2)

O Reino Obscuro

Dezenas de séculos atras, um rei chamado Voldemort cobriu o reino de Lionix com sua
escuridao. Assim, as pessoas do lugar passaram a sofrer com consequéncias das atitudes do
maligno imperador. Dessa forma, as pessoas ficaram sem esperangas no porvir.

Um dia um valente guerreiro chamado Hayato surgiu para enfrentar VVoldemort. Ele era
conhecido como o espadachim do reino. Primeiramente, ele comegou a cacar e enfrentar os
monstros da tropa do rei, até que se deu inicio uma batalha de vida ou morte. Logo depois,
com uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu exército para tentar derrotar o rei
do mal e suas tropas.

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do reino de Lionix. Quando o herdi
estava quase sem forgas, ele conseguiu cravar a sua espada no coragéo do rei, matando-o. Logo

apos, o reino voltou a ser como era antes: pacifico e feliz.

Fonte: Dados da Pesquisa / 2020.

Com essa versao pronta, passou-se a considerar sua inser¢do no editor de texto do
Ambiente RPG Maker VX ACE. As possiblidades de aproveitamento do texto com falhas
passaram, entdo, a fazer parte da idealizacdo dos obstaculos a serem trabalhados na elaboracéo do
jogo e de sua narrativa.

Os resultados desta parte da pesquisa mostram um avango nos textos dos alunos por
meio de varias versdes construidas. Dessa maneira, retomando o texto em papel elaborado pelos

alunos, os resultados mostraram um avang¢o no desenvolvimento da escrita quanto a narrativa
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fantastica conforme se observa no enxerto a seguir, agora sem a moral em uma quarta versao ja
bem mais elaborada com palavras destacadas em verde indicando troca de termos anteriores ou

acréscimo e um quarto paragrafo em azul para finalizar a narrativa, (QUADRO 29).

Quadro 29 — Escrita final para insercdo no RPG Maker VX ACE (verséo 3)

Titulo: O Reino Obscuro
1° paragrafo: situacdo inicial: espaco, personagens e tempo

Dezenas de séculos atrds, um rei chamado Voldemort e uma bruxa chamada Kleta
cobriram o reino de Lionix com escuriddo, transformando-o em um lugar dominado pelo mal
cheio de criaturas horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer
como consequéncia das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficaram sem
esperancga no porvir e comegaram a chamar o lugar de “O Reino Obscuro” porque os bruxos o
transformaram em sombras.
2° paragrafo: conflito surgido e acbes desenvolvidas

Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort e sua companheira. Ele era
conhecido como Erik Hayato, o Espadachim de um reino distante. Primeiramente, comecou a
cacar e enfrentar os monstros espalhados pela dupla ao longo do reino. Lutou em uma batalha
de vida ou morte, vencendo as criaturas horrendas. Logo depois, com uma espada sagrada
flamejante, o Espadachim parte com seu exército para tentar derrotar o imperador do mal e suas
tropas.
3° paragrafo: Climax

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do castelo do assombro onde viviam
Voldemort e a bruxa Kleta. Durante uma das batalhas, na tentativa do her6i de reaver o reino,
quando estava quase sem forgas, ele conseguiu cravar sua espada no corac¢ao do rei do mal e de
Kleta, matando-os com um Gnico golpe. Logo ap06s, o lugar voltou a ser como era antes: pacifico
e feliz.

4° Paragrafo: final da historia

Como prémio pela grande conquista, Erik Hayato, o Espadachim, recebeu em casamento
a filha do antigo rei, agora livre e entronizado novamente. Viveram felizes para sempre nos

arredores de Librorium, novo nome do reino a partir de ent&o.
Fonte: Dados da pesquisa / 2021.

Como se verifica, houve uma reorganizacéo na narrativa por meio do acréscimo de um
quarto e Ultimo paragrafo, perfazendo quatro etapas distintas, bem diferente das versdes anteriores.
Mesmo assim, ainda h& problemas notacionais retirados na versao digitada e aproveitados como
alternativas deliberadas para levar a principal personagem do jogo ao erro, comprometendo assim

0 seu objetivo de solucionar a problematica da narrativa elaborada pelos alunos.
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Comparando o texto inicial e o final, percebe-se que fatores de oralidade foram
modificados no texto inserido no editor do Ambiente RPG. Sobre esse fator corresponde ao uso
de marcas notacionais referentes a oralidade no inicio do segundo paragrafo a que se refere Koch
(2009). No caso, a pontuacdo comprometida e a escrita do [i] ao invés de [e] na escrita da palavra
“inavadi” em “[...] no qual invadi o castelo pra enfrentar ele.” Com tragos de oralidade perceptivel
e corrigida na reescrita.

Nesse contexto, compreende-se em Beaugrande e Dressler (1981) que, de fato, o texto
ndo ¢ apenas um emaranhado de palavras. A narrativa “O Reino Obscuro” mostra essa assertiva,
uma vez que em sua primeira versdao ha problemas de coeréncia apenas no nivel mostrado,
correspondente ao segundo paragrafo. Houve também comprometimento da coeséo, resolvido no
momento da inser¢éo no editor do Ambiente RPG Maker VX ACE (QUADRO 30).

Quadro 30 — Segundo paragrafo inserido no RPG Maker VX ACE

Editar Evento - ID:024 X
LOmE; Nova Copiar Colar Deletar Limpar
[ EV024 l Pagina Pagina Pagina Pagina Pagina
1
CondicGes Lista dos Comandos de Eventos
"] Switch | | ON <>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
- :Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar
["]switch | l ON : :\oldemort.
<>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
[T]varidvel | | - : :Ele era conhecido como o Espadachim.
:Primeiramente, ele comegou a cagar e
2 | ou Maior :enfrentar os monstros do reino em uma
. :batalha de vida ou morte.
[~ ] switch Local I: ON <>Texto de exibigdo:-, -, .'13.'rn.?|, Abaixo .
. :Logo depois, com uma espada sagrada flamejante,
[item | =] chssul’do :Ha.yato parte com seu exército para tentar derrotar
10 imperador do mal e suas tropas.
[ ]Personagem | v||"C Grupo |

Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE / 2021.

Com isso, foi feita intervencdo ndo mais quanto a coeréncia e coesdo, mas em um nivel
notacional que se encontrava na superficie do texto, exemplificado pela escrita de nomes como

“voldemort”, “lionix”, “librorium”, “logo”, “ele” e “quando”. Excetuando-se esses problemas,
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verifica-se como resultado a ocorréncia ou ndo de fatores de coesdo para o texto final em papel e
no editor de elaboracdo do jogo (QUADRO 31).

Quadro 31 — Identificacdo de fatores de coesdo na narrativa trabalhada

Fatores de coeséo textual Ocorréncias na Narrativa
Coeséo O Reino Obscuro
[..] Voldemort [] Assim, as pessoas que |4 viviam passaram
Reiteracdo Lexical a sofrer como consequéncia das atitudes do maligno

imperador []. Todos ficaram sem esperanga.
Dezenas de séculos atrds, um rei chamado Voldemort
cobriu o reino de Lionix com escuriddo, transformando-o
em um lugar obscuro.

Referenciacdo  Anafdrica [...] as pessoas que & viviam passaram a sofrer
Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar
Voldemort. Ele era conhecido como Espadachim.

Cataférica O lugar voltou a ser como era antes: pacifico e feliz.
Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar
Nominal Voldemort. Ele era conhecido como o Espadachim.
Verbal ),9,9,0,9,9,9,9,9,9,9,9.9,9,.9.9,9.9.9,9,.9.9,9,.0,9,9.0,9,
Hayato, o Espadachim de Lionix, recebeu em casamento a
Elipse filha do antigo rei. Viveram felizes para sempre [...]
Primeiramente, ele comecou a cacar e enfrentar os monstros
Substituicio do reino em uma batalha de vida ou morte. Logo depois,
Conjuncdes com uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu
exército para tentar derrotar o imperador do mal e suas
tropas.
[...] um rei chamado Voldemort cobriu o reino de Lionix
Reiteracao com sua escuriddo []. Hayato parte com seu exercito para

tentar derrotar o imperador do mal e suas tropas.
Voldemort cobriu o reino de Lionix com escuridao [..].
Causalidade Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer como
consequéncia das atitudes do maligno imperador.
Primeiramente, ele comegou a cacar [..]
Temporalidade Logo depois, com uma espada sagrada flamejante, Hayato
Conjuncdo / parte [] para tentar derrotar o imperador [...]
Conexéo Quando o herdi estava quase sem forcas [...].
Voldemort cobriu o reino de Lionix com escuriddo [..].
Consequéncia  Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer

Elisdo Zero [..] o Espadachim de Lionix, recebeu em casamento a filha
do antigo rei. Viveram felizes para sempre.
Fonte: Elaboragéo do autor com fundamentado em Beaugrande e Dressler (1981), Koch (2004) e Favero (2010).



145

Ao se observar o quadro de fatores de coeséo para o texto final reescrito, verifica-se a
auséncia apenas de um item: verbal. Sobre essa substituicio Koch (2009) e Favero (2010)
apresentam exemplos que mostram somente dois verbos em Lingua portuguesa que aparecem em
textos enquanto fator de coesdo. Esses verbos sdo “fazer” e “ser”.

Em todo caso, a auséncia desse tipo de substituicdo ndo comprometeu a sequenciacdo
da narrativa pelos alunos proposta. Os demais fatores aparecem de forma melhor organizados ap6s
a reescrita do texto final, tanto em papel quanto em tela de computador e no editor do Ambiente
RPG ja com uma versdo final modificada (QUADRO 32).

Quadro 32 — Paragrafo final reescrito no editor de eventos (versao 2)

Editar Evento - 1D:008 X
Home: Nova Copiar Colar Deletar Limpar
EV008 Pagina Pagina P3gina Pagina Pagina
1
Condicoes Lista dos C dos de Event
[[] switch | ON <>Texto de exibicdo:-, -, Normal, Abaixd ~

Dezenas de séculos atras, um rei chamado Voldemort

[Tl switch ‘ | ON :cobriu o reino de Lionix com sua escuridao,
stransformando-o em um lugar obscuro e violento.
[varidvel | BE -, Normal, Abaixo

<>Textc de exibicdo:-

ASSII"I'I, as pessoas que 13 VIV]ﬁm passaram a sofrer

smuito com as maldades feitas pelo usurpador.
Actorl®, 0, Normal, Abaixo

:Este aqui & o verdadeiro.

‘ - | ou Maior

<>Textn de exibigdo:/

["]Switch Local ‘ ~| ON

["]1tem ‘ v|F:ssu|‘da
["]Personagem [ v||’!C Grupo
Grafico Movimento

Tipo:

Fixo vl
| Editar rota |
Velocidade
Freauins

c>REpdeL|Z|r BGS: 'Final Fantasy IV - Join The Party!', 100, 100
«<>Mudar Item: [O Reino Obscuro] + 1
«<>Parar BGS: 10 Segundos
c:sTextn de exibigdo:'Monsterl', 7, Normal, Abaix
:Bruxa: Vocé tem sorte, usei
: stoda a mlnha energia nas ilusdes..
<>Texto de exibigdo:'Monsterl’, 7, Normal, Abaixo
:Bruxa: Desaparega com a cidade!
<>EFE|tn de Tremor: 5, 5, @200, Espera
<>Mostrar Animacdo: Jogador, [Trevas]
<>Mostrar Animagdo: Jogador, [Sono]
<»Teletransporte: [025 Estalagern: 1F] (015,005), Direita
<>Texto de exibigdo:'Actorl’, O, Normal, Abaixo
:Onde estou7
<>Taxt0 de exibicdo:'Pecplel’, 5, Normal, Abaix
:Voce foi encontradu desacurdadu
:no meio do nada.

Opcoes Prioridade <>Texto de exibigdo:'Actorl’, O, Normal, Abaixo

[v] Animacado (Mov) |Junto ao Herdi v] ; :E a cidade?

. <>Texto de exibicdo:'Fecoplel’, 5, Normal, Abaixo
Animacdo (Parado;

Ll gso ( ) :A cidade misteriosamente sumiu!

|”| Direc3o Fixa Condicao de Inicio <>T=xto de exibigdo:'Pecplel’, 5, Normal, Abaixo

[ Atrav - |Press'\onar Tecla v| :Ainda estd escuro, mas a luz logo v

OK I | Cancelar I | Aplicar

Fonte: Dados da Pesquisa / Ambiente RPG Maker VX ACE / 2021.

A insercdo do texto no editor favoreceu mais a reescrita e melhoria do texto em seus

aspectos coesivos e coerentes. Com isso, foi possivel destacar a questdo do vocabulario a ser
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utilizado conforme o género trabalhado, observando a convencéo da escrita a que lembra Koch
(2009) como fator importante para a producdo textual.

Além disso, percebe-se que no texto pretendido os elementos da narrativa foram mais
explorados pela equipe, uma vez que a interacdo e a intengdo dos membros foi elaborar um texto
que coubesse nos objetivos do jogo digital. Assim, a percepcdo da pontuacdo, da coesdo, da
coeréncia, dos elementos da narrativa, da sequéncia narrativa e nota¢fes foram buscadas de forma
natural, sem a cobranca dos erros visto que esses foram aproveitados no préprio jogo.

Dessa forma, a equipe de “O Reino Obscuro” foi percebendo as possibilidades de
substituicdo do vocabulario, das notacdes com problemas e trechos em que a referenciacao, por
exemplo, deixava a desejar. Além de tracos de oralidade e segmentacdo grafica que foram
encontrados desde o primeiro texto.

Nesse caso, Koch (2010) propde que se faga uma intervencao separada dos termos em
questdo. Esse procedimento foi trabalhado durante a inser¢do do texto no editor do Ambiente de
elaboracéo do jogo, por exemplo, no terceiro paragrafo quando foi possivel rever o texto inicial e

reestrutura-lo em quatro paragrafos distintos (QUADRO 33).

Quadro 33 — Terceiro paragrafo final inserido no editor de eventos (versao 2)

Novo Evento - ID:013 X
Nome: 5 | v 7
Nova Copiar Colar Deletar Limpar
| EV013 ’ Pagina Pagina Pagina Pagina Pagina
1
Condicdes Lista dos Comandos de Eventos
[T] Switch | ‘ ON <>Texto de exibicdo:'Actori’, 0, Normal, Abaixo
: :Eles entraram em guerra nas terras
[] Switch I j ON : :abandonadas do reino de Lionix. Quando
:0 herdi estava quase sem forgas, ele
[T]variavel I | - : iconseguiu cravar sua espada no coragdo
<>Texto de exibigdo:'Actorl’, 0, Normal, Abaixo
2 | ou Maior : :do rei, matando-o. Logo apés, o lugar
———— : :voltou a ser como era antes:
[~] Switch Local I 'i oN 5 :pacifico e feliz.

<>

Fonte: Dados da pesquisa / Ambiente RPG Maker VX ACE / 2021.

Para cada novo paragrafo insertado abriu-se um novo evento. Em cada evento a
possibilidade de uma releitura do texto e modificacdes possiveis do texto original foram levadas
em consideracdo, bem como foram insertados falas para os personagens conforme a narrativa.

Assim, levou-se também em conta a possibilidade de troca e acréscimo de vocabulario, conforme
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observa-se no uso de anafora, catafora e conectores de tempo visiveis neste paragrafo de forma
melhor organizada ap6s a reescrita e insercao no editor com intervencéo.

Para insercdo de uma atividade obrigatdria com intuito de encaixar os elementos da
narrativa como forma de alcangar objetivos do jogo, os alunos participantes propuseram a
utilizacdo das falas dos personagens e a elaboracao de enigmas simplificados para serem insertados
no evento no momento da elaboragdo do jogo (QUADRO 34).

Quadro 34 — Enigma para resolucédo de um desafio e continuidade no jogo

Editar Evento - ID:026 X
Nome: ¢ -
Nova Copiar Colar Deletar Limpar
I EV026 l Pagina Pagina Pagina Pagina Pagina
1
Condicdes Lista dos Comandos de Eventos
[T] switch I l ON <>Texto de exibigdo:-, -, Normal, Abaixo
Eu sou um dos elementos da narrativa. Sem mim
[T switch | l ON 5 :vocé ndo tem acesso ao que houve no Reino Obscuro.
c :Para descobrir quem eu sou, vocé precisa
[Tl variavel I ] - :saber em que pessoa a histéria foi contada.
<>Texta de exibigdo:- Normal, Abaixo
|:] ou Maior : Cundado com sua escolha, pois vocé pode ser levado
: :para uma terra de criaturas perigosas caso n3o acerte
[} Switch Local l v’ ON : :este enigma.
- <>Mostrar opgdes:Tempo, Personagens, Enredo, Narrador
X . : Se escolher [Tempo]
v [Poss o
[I1tem I | i <>Texto de exibigdo: Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
= 0 Que pena' Vocé serd mandado
[“JPersonagem I 21 ’"O REUED : :para o calabougo pelo seu erro.
<>Teletransporte:[037:Prisdo] (004,007)
<>
Gréfico Bl |Movimento : Se escolher [Personagens]
Tipo: <>Texto de exibigdo: Spiritual’, 0, rmal, Abaix
2 Hahahahahahahahahal Acho dificil vocé
Editar rota | a :conseguir recuperar a narrativa roubada.
. m—— % :Vocé acaba de errar sua resposta.
Velocidade 2 :Vocé sera levado a floresta de mostros.
<>
Frequéncia : Se escolher [Enredo]
_A — <>
= — : Se escolher [Narrador]
Opcoes Prioridade S
[v] Animacdo (Mov) ]Abaixo do Herdi vl : FIM
["]Animacdo (Parado)
[~| Direcéo Fixa Condicéo de Inicio
[l Atravessar [Pressionar Tecla v|
|
I oK. l I Cancelar I | Aplicar
Grafico
Pre-Visualizar X

Grafico de Face:

Eu sou um dos elementos da narrativa. Sem mim
vocé ndo tem acesso ao que houve no Reino Obscuro.

Para descobrir quem eu sou, vocé precisa
saber em que pessoa a histéria foi contada.

[[] Mutti-Linha [ OK | [ cancelar | \

Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE / 2021.
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Como se pode confirmar nas imagens do quadro, ha a utilizagdo de uma personagem
enquanto elemento da narrativa que conduz outro elemento da narrativa a ser descoberto: o narrador
observador. O desafio é justamente o jogador/aluno conhecer quais sdo 0s elementos basicos da
narrativa para poder conseguir acertar o enigma posto.

As regras do jogo impdem que na escolha equivocada, haja um teletransporte do
jogador para uma condicdo que o deixe em desvantagem na partida, sendo antes importunado pela
personagem em questdo. Nesse caso, alunos e professor deixaram para a escolha do jogador/aluno

0s seguintes elementos conforme o quadro da pégina anterior: tempo, personagens, espaco e

narrador (QUADRO 35).

Quadro 35 — Reconhecimento de elementos da narrativa durante o jogo

Editar Evento - ID:026
Nome: Nova Copiar Colar Deletar Limpar
| EV026 | Pégina Pagina P3aina Pagina Pagina
1
Condicbes Lista dos Comandos de Eventos
[C1switch ‘ | ON <>Mostrar opcdes:Tempo, Personagens, Espaco, Narrador A
: Se escolher [Tempo]
[] switch ‘ | ON <>Texto de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
) : :Que pena! Vocé serd mandado
[]variavel ‘ ] - :para o calabougo pelo seu erro.
<>Teletransporte:[037:Prisdo] (004,007)
‘ | ou Maior <>
: Se escolher [Personagens]
[ switch Local ‘ ~| on <>Texto de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
) :Hahahahahahahahaha! Acho dificil vocé
. iconseguir recuperar a narrativa roubada.
« |Possu -
[l1tem | | TEE 1Vocé acaba de errar sua resposta.
z :Vocé serd levado a floresta de mostros.
["|Personagem I - |na Grupo <>
: Se escolher [Espaco]
- - <>Texto de exibicdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
Grafico Movimento iPelos dedos do lagarto! Vocé ainda
Tipo: :ndo compreendeu quais s3o os elementos
:na narrativa. Por isso, vocé serd mandado
| Editar rota | :para o lago de lava.
E————— <>Teletransporte [031:Caverna de Lava: B2] (018,032)
s =
. : Se escolher [Narrador]
Frequéncia <>Texto de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
! . :Vocé relamente aprendeu quais sdo
— — 105 elementos da narrativa.
Opgdes Prioridade :Nesse ritmo vocé consequird salvar o
[v] Animagdo (Mov) |Junto an Herdi - | :Reino de Lionix.
N ) c:Teletransparte [028:Igreja] (006,012)
[~]Animagdo (Parado) -
[ | Direcdo Fixa Condicio de Inicio : FIM
[~ |Atravessar | Prescionar Tecla - | <= .
OK , i Cancelar I | Aplicar

Fonte: Fonte: Dados da Pesquisa / RPG Maker VX ACE [ 2021.
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No quadro, constata-se que a possiblidade de escolha de personagens e elaboracéo de
seus textos conforme as regras situadas no GDD elaborado anteriormente. Durante a elaboracéo do
texto e da elaboragédo do jogo, assim como a insercdo dos elementos da narrativa foram inseridos
no inicio do jogo para leitura e espalhados durante a aventura do heréi a partir de uma biblioteca.

Nas demais partes do lugar, os elementos da narrativa precisaram ser reconhecidos
durante sua insercdo na resposta correta para 0 enigma que exigia resposta correta para a
continuidade do jogo e realizacdo da meta e do objetivo do jogador em cada fase. Os alunos
propuseram a insercao de pistas e enigmas ao longo do trajeto percorrido pelo heroi para dificultar

ou facilitar a concretizacdo dos objetivos (QUADRO 36).

Quadro 36 — Insercdo de enigma com escolhas para confundir o her6i

Editar Evento - ID:026 X
Nome: . - - =
Nova Copiar Calar Deletar Limpar
[ EV026| | Pagina Pagina Pagina Pagina Pégina
1
Condigdes Lista dos Comandos de Eventos
] switch | I OoN <>Texto de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaix A
: :Eu sou um dos elementos da narrativa.
"] switch I | ON ' :Sem mim vocé ndo tem acesso ao que
:houve no Reino Obscuro.
[Tvaridvel [ - <>Te)-:to de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo

:Para descobrlr QUEMm eu Sou, Voce precisa saber

= | ou Maior : iem quepessoa a histdria foi contada

<>Texto de exibigao: Spintuzl’, 0, Normal, Abaix

| Switch Local ~| OoN H :Cuidado com sua escclha pois vocé pode ser levado
: :para uma terra de criaturas perigosas
[ item [ ~|Possuido :caso ndo acerte esse enigma.

c)Mostrar opgbes:Tempo, Personagens, Espago, Narrador
:  Se escolher [Tempo]

: iconseguir recuperar a narrativa roubada.
Frequéncia : :Vocé acaba de errar sua resposta.
. iVocé serd levado 3 floresta de mostros,
= — <>Teletran5purte [039:Priséo] (024,028)
Opcoes Prioridade <>0pgdes de Clima: Tempestade, @0, Espera

(V] Animagio (Mov) <>Reproduzir BGS: 'Wind', 80, 100

[“]Animacdo (Parado) —

[Jpersonagem | ~ |no Grupo <>Selegdo de item: [0001]
()Textu de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
— — :Que pena! Vocé serd mandado
(iraflco _ | Movimento :para o calabougo pelo seu erro.
Tipo: | <>Teletransp0rte [020:Igreja] (006,011)
“<>
Editar rota : Se escolher [Persunagens]
<>Texto de exibigdo:'Spiritual’, 0, Normal, Abaixo
Velocidade : Hahahahahahahahaha" Acho dificil vocé
_

+ Se escolher [Espago]
|| Direcdo Fixa Condicdo de Inicio «<>Texto de exibigdo:'Spirtual’, 0, Narmal, Abaixe

DAtrava;sar ‘ :Pelos dedos do lagarto! Vocé ainda v

| OK ” Cancelar H Aplicar

| 020:Igreja (49 x 34) | 043,015 | 026:EV026

Fonte: Elaboracéo do jogo / Ambiente RPG Maker VX ACE (2021).
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A questdo da coesdo ndo é verificada de forma isolada nos textos produzidos no
Ambiente. Visto que a narrativa precisa corroborar o texto principal e a prépria aventura desenhada,
a necessidade da coeréncia é fundamental. Nesse caso, 0s alunos e o professor puderam configurar
essa parte do jogo conforme o ambiente deixado pelo vildo da histéria. Os efeitos aparecem a partir
da escolha do jogador, que, elabora a narrativa durante sua interacdo com os elementos da narrativa
presentes no jogo, principalmente com as personagens.

Conforme se verifica em lzidro e Pereira (2012) s6 é considerada narrativa do jogo
quando a participacao do jogador acontece por meio da interagdo. Nesse caso, durante a elaboragao
e configuracdo do jogo, a opcao foi inserir a possibilidade de escolha com possibilidades de vencer
ou perder, o que faz com que as regras do jogo sejam seguidas ou ndo. A insercao da narrativa no

jogo teve como texto final uma pégina contendo quatro paragrafos, sem a Moral (QUADRO 37).

Quadro 37 — Escrita final inserida no jogo (versdo final)

Titulo: O Reino Obscuro
1° paragrafo: situacao inicial: espago, personagens e tempo

Dezenas de seculos atras, um rei chamado Voldemort e uma bruxa chamada Kleta
cobriram o reino de Lionix com escuridao, transformando-o em um lugar dominado pelo mal
cheio de criaturas horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que |4 viviam passaram a sofrer
como consequéncia das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficaram sem
esperanga no porvir € comecaram a chamar o lugar de “O Reino Obscuro” porque os bruxos o
transformaram em sombras.
2° paragrafo: conflito surgido e a¢6es desenvolvidas

Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar VVoldemort e sua companheira. Ele
era conhecido como Erik Hayato, o Espadachim de um reino distante. Primeiramente, comecou
a cacar e enfrentar os monstros espalhados pela dupla ao longo do reino. Lutou em uma batalha
de vida ou morte, vencendo as criaturas horrendas. Logo depois, com uma espada sagrada
flamejante, o Espadachim parte com seu exército para tentar derrotar o imperador do mal e suas
tropas.
3° paragrafo: Climax

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas proximas ao castelo do assombro onde
viviam Voldemort e a bruxa Kleta. Durante uma das batalhas, na tentativa do heroi de reaver o
reino, quando estava quase sem forcas, ele conseguiu cravar sua espada no coragdo do rei do
mal, matando-o0. Logo apds, o lugar voltou a ser como era antes: pacifico e feliz.
4° Paragrafo: Final da histéria

Como prémio pela grande conquista, Hayato, o Espadachim, recebeu em casamento a
filha do antigo rei, agora livre e entronizado novamente. Viveram felizes para sempre nos
arredores de Librorium, novo nome do reino a partir de entao.

Fonte: Dados da pesquisa / 2021.
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5.4 Configuracao do jogo: documentacéo, fases e elementos da narrativa

De acordo com Rogers (2012), a elaboragdo de um jogo digital € um processo que
abrange o trabalho conjunto de diversos profissionais, dentre os quais aparecem o programador, o
artista, game designer, produtor etc. No entanto, essa realidade de elaboracdo nem sempre foi
assim. Conforme o autor, o programador ocupava todo o processo desde a formacdo do GDD até
a divulgacgéo do jogo produzido.

Prensky (2012) propde o trabalho docente de forma a dominar o uso de tecnologias
como o jogo digital a seu favor. A utilizacdo de novos Ambientes tem facilitado essa realidade no
desenvolvimento de narrativas para jogos digitais tendo o professor como mediador da elaboragéo.
Com isso, passou-se a utilizar cddigos ja pré-estabelecidos com bibliotecas vastas que j& trazem
imagens e outros objetos necessarios para a elaboragdo de um jogo em uma maquina virtual

Mesmo assim, ainda ha& pessoas que desenvolvem jogos de forma isolada,
principalmente com o uso de Ambientes virtuais que, além de prezarem pela insercao digital das
pessoas atualmente, facilitam a elaboracéo e insercao de objetos para elaboracdo de um jogo digital.
Nesse caso, 0 uso de programagdo e seu conhecimento € minimo, visto que se trabalha bastante
com arrasta e solta e os comandos presentes no Layout desses Ambientes, por exemplo, o RPG
Maker VX ACE utilizado nesta pesquisa. Contudo, é importante ter acesso a linguagens de
programacao de forma basica.

Ao longo da pesquisa foi observado a necessidade de um objetivo especifico que
trouxesse a configuragdo do jogo digital para a insercdo da narrativa elaborada pela turma. Com
isso, o terceiro objetivo especifico foi configurar o jogo digital com a insercdo da narrativa dos
alunos e seus elementos, assim como a inser¢do do texto inicial sem reescrita como fator de
escolhas para a continuidade da narrativa pelo heroi, e, consequentemente, pelo jogador.

Dessa forma, utilizando-se dessa possibilidade oferecida pelo Ambiente RPG Maker
VX ACE, a configuracdo do jogo pela equipe se deu a partir de uma biblioteca existente no
Ambiente com a insercao de textos escritos e imagens externas por eles escolhidas, observando-se
0 banco de dados ja presente no Ambiente. Com isso, ndo houve necessidade de os alunos
elaborarem desenhos dos ambientes, assim como a elaboragdo de seus personagens. Nesse caso, a
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configuracdo se deu a partir da escolha da personagem principal com sua caracterizacdo
(QUADRO 38).

Quadro 38 — Configuracdo do jogo com foco no herdi

Hero1
Um dos poucos
mercenarios que
sobreviveram ao
massacre, ele entra num
Classcs 7 T—— frenesi em combate.

Habilidades | Ataque forte, Fender, Aumentar Ataque, Danca | Causa dano ao inimigo
Frenética e Lamina Giratoria

Itens Pocao pequena Recupera 500 HP de um
aliado

Armas Espada Lendaria Espada magica feita para
triunfar sobre o mal

Armaduras | Escama de Dragio Peitoral feito de escamas
de dragdo

Inimigos Padre Caido, Vampiro, Assassino, Espirito de Fogo, | Por fase

Lamia
Tropas Fogo fatuo, escorpido, besouro e morcego Aleatério
Estados Nocauteado, Cego, Regenera¢do de HP, MP, TP, DP | Mensagens de aliado e

inimigo: caiu, morreu,
levantou-se, esta cego,
estd cego, pode ver
novamente
Luta/Fisico/
Golpe/Fisico

Animagdes

Tilesets S 3
&
®
®
& @,
Yoy
Eventos Variavel conforme a narrativa Taberna,
Comuns Estalagem
Sistema Gr:::o,t: el TS;;::J:«SO | T:“ | oz‘:::ialuar Sequenciador MIDI

001:Erik [~] Iniciar com Transparéncia

Grafico de Veiculo Cor da Janela [v] Grupo Segue Herdi em Fila

Barco: Navio: Aeronave:
[~} Incapacitar por Dano Continuo
. - - n . i
- $ [] TP & mostrado na Batalha
l [“1Grupo Reserva Recebe EXP

Termos Elementos, Tipos de Arma, Tipos de Habilidades, Atributos Base, Atributos,
Comandos, Tipos de Equipamentos

Fonte: Dados da pesquisa a partir do Ambiente virtual RPG Maker VX ACE / 2021.
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Como pode ser constatado no quadro, os alunos escolheram primeiramente a
personagem principal e as caracteristicas a serem encontradas no jogo conforme a tela do banco de
dados presente no Ambiente trabalhado. Nesse caso, 0s participantes tiveram a oportunidade de
escolha para o desenho do jogo com opc¢Ges de escolha de heroi, classes, habilidades, itens, armas,
armaduras, inimigos, tropas, estados, animacoes, tilesets, sistema e termos.

Para o heroi, personagem Guerreiro Erik Hayato, que inicia sua busca pela resolucéao
do problema, a configuracdo da TP (Pontuacdo Total, traducdo nossa para Total of Points) e DP
(Pontos de Defesa, traducdo nossa para Defence Points) e escolha das habilidades foi importante.
Essa parte da elaboracéo foi construida no banco de dados e aparece melhor representada quando
0 jogador pausa a partida ao apertar a tecla “Escape/Esc”, o que gera uma tela de eventos a serem
escolhidos pelo jogador (FIGURA 13).

Figura 13 — Tela configurada para pausa, escolhas de eventos e lugares
m LIBRORIUM - Projeto do RPG Maker VX Ace = X

Arquivo  Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo Ajuda

DORE|FooX| @  EERl 008 e %% % 2aan B

~

@ LIBRORIUM

Habilidade
Equipamento
;| Condicdes
Formagdo
Salvar
i¥| Sair

| )

Guerreiro
H 5,56, /56
i1 S /A B

S T T Y A R

[ INTRODUGAO ~
& [ Cidade em Ruinas 2
B [ Igreja2
(2 Igreja3
[ Biblioteca2
[ Caverna de Lava: B2
B [ Vila de Librorium 2
[ Taverna
[ Casaa
[ Estalagem: 1F
B [ Vila de Librorium 3
B [ Biblioteca

.............................

[ prisdo
[ Floresta
[2) vila da Floresta v

| 020:1greja (49 x 34)

m P O M m © 6 m 8B &£ O M =2 B <« » o> " e ® W | L A O 7z PR 192 B

Fonte: Dados da pesquisa / Ambiente RPG Maker VX ACE / 2021.

Na figura, observa-se que ha todo um campo de controle do elemento da narrativa
Lugar. No canto inferior esquerdo da figura encontram-se os diversos ambientes em que sdo
inseridas as acdes do enredo, outro elemento da narrativa presente no jogo digital conforme se

encontra em Vilela (2019) sobre os elementos da narrativa em jogos digitais e Palis (2017), ao
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referir-se sobre a utilizacdo de narrativas de jogos para que o0 aluno aumente seu interesse e consiga
produzir suas préprias escritas.

Em relacdo aos vilGes da narrativa as caracteristicas foram configuradas conforme a
fase partindo de personagens que aumentam a dificuldade de derrota até chegar ao final. Nesse
caso, a configuracao também foi construida no banco de dados com o aumento ou diminuicdo do
HP (Pontos de Saude ou simplesmente Saude, traducdo nossa para Health Point) e MP (Pontos de
Magica, traducdo nossa para Magic Points) de cada um deles.

Com isso, pode-se dosar a capacidade de luta entre o herdi e 0s seus inimigos ao longo
da narrativa. Essa configuracao dos inimigos foi desenhada por fases e ambientes diferentes. Nesse
caso, 0 texto produzido pela equipe passa a ser ndo mais apenas uma estrutura divididas em
paragrafos, mas um complexo em que os alunos configuram outras possibilidades para os
elementos da narrativa. Assim, obteve-se a configuracdo para cada inimigo a ser obrigatoriamente
enfrentado por fase (QUADRO 39).

Quadro 39 — Configuracdo do jogo com foco nos inimigos por fase

Inimigos Fase Caracteristicas | Ataque
Configuracoes Basicas
Nome: HP Maximo: MP Maximo:
Padre Caido ‘ l 100 =o =
Grafico: Ataque: Defesa:
. [ [ 10 =1 10 S
Padre Caido 1 > ‘l = ] Sempre
Atq. M3gico: Def. Magica:
10 L=l 10 e
Agilidade: Sorte:
} ‘ 10 L=l 10 L
i Configuragbes Basicas
Nome: HP Maximo: MP Maximo:
l Vampiro I | 5200 tﬁ:{ l 2000 =
Grafico: Ataque: Defesa:
_ | 135 EH 100 =]
Vampiro 2 Sempre

Atq. Magico:  Def. Magica:

]90 =)l 90 }:‘

Agilidade: Sorte:
| 100 L= 100 LL

[+




Continuagdo do Quadro 39 - Configuracdo com foco nos inimigos por fase

Inimigos Fase Caracteristicas Ataque
Configuracoes Basicas
Nome: HP Maximo: MP Maximo:
| Ogre || 2600 = || 0 = |
Grafico: Ataque: Defesa:
| dswd | [a] [a]
Ogre 3 | i = H - r'i‘ Sempre
er p
Atg. Magico: Def. Magica: |
[«] [a]
| 50 =) so =
Agilidade: Sorte:
L | S .
Configuracdes Basicas
Nome: HP Maximo: MP Maximo:
| Espirito de Fogo ] | 1000 [L%J| | 0 %|
_Gréﬁco: Ataque: Defesa:
iy 10 =][10 =]
Espirito de Fogo 4 Sempre
Atq. Magico: Def. Magica:
I = 20 =
Agilidade: Sorte:
[ Gl &
Configuracdes Basicas
Nome: HP Maximo: MP Maximo:
| Lorde Sombrio |[12000  [2]] 9999 Sl
Grafico: B _ Ataque: Defesa:
P | 200 5?;“ 150 E3i|
Atq. Magico: Def. Magica:
Lorde Sombrio | 140 E:f“ 140 l;:“
Agilidade: Sorte:
. ) < | 1 L= H 140 B ]
Final Configuracdes Basicas Sempre
Nome: HP Maximo: MP Maximo:
| Lamia || 3200 ~=|| 1000 =
Gra'fico: . Ataque: Defesa:
|120 %:.Hgo %:I
Tt Atq. Magico: Def. Magica:
| 80 L;| | 80 };]
i Agilidade: Sorte:
[ 95 L_:H 95 (<]

Fonte: Ambiente RPG Maker VX ACE / dados da pesquisa 2021.
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Com todo esse elencado de ferramentas, os alunos puderam selecionar as

caracteristicas do jogo conforme a narrativa elaborada em papel e transplantada para o editor virtual

de acordo com o enredo para desenvolvimento da narrativa do jogo. Entretanto, € importante
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observar que a narrativa do jogo s6 acontece quando ha interagdo do jogador. Contudo, durante a
elaboracdo foi possivel verificar com facilidade as diferencas entre os elementos da narrativa
encontrados em um conto.

Além disso, o desenho do jogo possibilitou o trabalho com caracteristicas de um uma
narrativa que mistura aventura e posicionamento do her6i em um mundo irreal a que se reporta
Dubiela (2008). Para essa caracterizacdo a opgdo foi colocar os NPCs com imagens de fadas
espirituais. Essas fadas aparecem durante o caminho percorrido pelo heréi e possibilita a escolha
correta a ser feita pelo her6i numa forma livre de escrita com possibilidades de varia¢Ges até chegar
ao desfecho (FALCAO; BREYER; NEVES, 2009).

Todo o restante das personagens gira em torno dele, tanto a escolha das imagens de
NPCs (Personagens N&o-Jogavel, traducdo nossa para Non-Player Characters) quanto a narrativa
desenvolvida para interagdo com o autor. Nesse caso, a interagao se da pela prépria agdo do jogador,
0 que fez acontecer a narrativa trabalhada como se verifica em lzidro e Pereira (2012). Ao avancar
da narrativa, essas personagens ndao podem ser controladas pelos jogadores. Sua configuracdo
oferece a possibilidade de sugerir pistas para o herdi escolhido pelo jogador. Assim, eles também
s80 responsaveis pelo avanco ou retrocesso da narrativa do jogo (FIGURA 14).

Figura 14 — Tomada de decisdo do herdi com utilizacdo de escolhas

Eu ouvi vozes que dizem ter elementos da
narrativa na biblioteca antiga. Vocé pode
ir até 1a agora. Vocé quer ir nessa busca
Eu tenho poder para lhe teletransporatar.

Fonte: Dados da pesquisa/ RPG Maker VX ACE / 2020.
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Na narrativa insertada pelos alunos em conjunto com o professor partiu da necessidade
de protagonizar os elementos da narrativa. Nesse caso, durante a configuracdo a opcao e decisao
foi colocar as defini¢Oes de cada um deles dentro de cada ambiente de bibliotecas, templos e igrejas.
A ideia foi contemporizar em que situagdes os elementos deveriam aparecer.

Como sugestdo dos alunos, foi decidido colocar em formato de enigma para além da
defini¢do. Dessa forma, foi insertado no jogo condicdes de escolhas para prosseguimento ou néo
do jogador na partida trazido pela interagdo jogador-jogo (IZIDRO; PEREIRA, 2012) (FIGURA
15).

Figura 15 — Ambiente de estalagem com proposicao de escolha
]’fﬂ LIBRORIUM - Projeto do RPG Maker VX Ace
Arquivo Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo Ajuda

DRE|FfooX| els A ¢»oelple|yufsu v 8&acn |
: %

@ LIBRORIUM

s &
| = mNrRobucho [N
B [2) Cidade em Ruinas 2
8 2 Igreja2
[2) Igreja3
[ Biblioteca2
[ Caverna de Lava: B2
2 [2 Vila de Librorium 2
[ Taverna
[2) Casa A
[ Estalagem: 1F
2 [ Vila de Librorium 3
2 [ Biblioteca
[ Prisdo
[ Floresta
[ Vila da Floresta )

Sdo 186G Por uma noite. Vocé gostaria de ficar aqui?

@ P O 5 B m® 6 & 8 &
Fonte: Dados da pesquisa / RPG Maker VX ACE / 2021.

Como visto anteriormente, verifica-se em seu conteldo a caracteristica de participacdo
direta do jogador em interatividade, o que contribui para a narrativa do préprio jogo como lembram
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Izidro e Pereira (2012). Essa contribui¢do do modelo de narrativa adotado para o texto insertado
no jogo digital em questdo oferece a possibilidade de influéncia no préprio jogo elaborado em
RPG, observando-se tanto o ambiente em mundo aberto e escolhas com possibilidades de varios
caminhos e somente um desfecho, a que Falcdo, Breyer e Neves chamam de hiperlinear (2007).

As figuras mostram como foi feita a possibilidade de escolha para prosseguimento da
narrativa dentro de cada ambiente. Com a organizacdo do banco de dados para o hero6i, toda a
caracterizacdo dos NPCs se deu pela tela de ambiente enquanto elemento da narrativa, por exemplo,
uma biblioteca, uma taberna, uma estalagem, um mercado, o tempo etc. Essa caracteristica da
narrativa condiz com os contos classicos em que se tem a resolucdo de um problema que afetou a
realidade por um desvio causado por alguém ou alguma acéo desencadeada no inicio da Sequéncia
Narrativa como mostra Falcdo, Breyer e Neves (2007) sobre as narrativas inseridas em jogos
digitais ou ndo.

No caso, toda a narrativa do jogo foi configurada pensando na busca do her6i pela
resolucdo de um problema estabelecido no inicio. Os NPCs aparecem aleatoriamente por
aproximacdo e oferecem pistas para o herdi. Nesse caso, cada personagem parece com texto
condizente com cada ambiente. A ilustracdo a seguir traz as personagens utilizadas durante a
elaboracdo do jogo (NPCs) (QUADRO 40).

Quadro 40 — Quadro de personagens utilizados durante o jogo (NPCs)

’ ~ r :\\g @J

[ ~
Fada Espiritual Princesa

Fonte: Dados da pesquisa/ RPG Maker VX ACE / 2021.
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Como visto no quadro, as personagens possuem caracteristicas que misturam o irreal e
fantasioso como se verifica em narrativas fantasticas (TODOROV, 2008, DUBIELA, 2008). Na
escolha dessas imagens, a percepcao dos alunos quanto ao elemento personagem se faz de forma
clara, uma vez que todas elas sdo construidas tendo em mente que no conto de fadas e maravilhoso
e sua narrativa, a realidade ¢ traspassada pelo fantasioso, 0 que sugere a utilizacdo de fadas no
quadro e a presenca de seres irreais como inimigos.

Por isso, foram colocados para cada nivel dificuldades graduais para tornar a aventura
do herdi repleta de desafios. Cada fase do jogo recebeu parte da narrativa trabalhada em sala de
aula e organizada dentro do Ambiente virtual. Dessa forma, verificou-se uma ligacao peculiar entre
a narrativa e o enredo do jogo proposto, outro elemento em contato com os alunos de acordo com
Dubiela (2008). A seguir, o desenho do elemento da narrativa “enredo” com roteiro distribuido em
fases, metas e objetivos a serem alcangados. (QUADROS 41 e QUADRO 42).

Quadro 41 — Desenho do enredo do jogo Librorium / Fases 1 e 2
Roteiro do Jogo O Reino Obscuro
Fase 1 - Objetivo: Conseguir identificar e pegar o paragrafo correto da narrativa
roubada pela feiticeira.
Dezenas de séculos atras, um rei chamado VVoldemort e uma bruxa chamada Kleta cobriram o
reino de Lionix com escuriddo, transformando-o em um lugar dominado pelo mal cheio de
criaturas horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer como
consequéncia das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficaram sem esperanca
no porvir ¢ comecaram a chamar o lugar de “O Reino Obscuro” porque os bruxos o
transformaram em sombras.
Meta: Ler os pardgrafos produzidos na escrita e reescrita, responder aos enigmas envolvendo
elementos da narrativa para reconhecer o que condiz com o padrdo do conto escolhido e
derrotar as criaturas malignas que dificultam a vida do heréi.
Fase 2 — Objetivo: Organizar o paragrafo que foi quebrado pela feiticeira e espalhado
por quatro ambientes do reino e junta-lo ao paragrafo anterior.
e Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar VVoldemort e sua companheira.
e Ele era conhecido como Hayato, o Espadachim de um reino distante.
e Primeiramente, comecou a cacar e enfrentar os monstros espalhados pela dupla ao longo do
reino.
e Lutou em uma batalha de vida ou morte, vencendo as criaturas horrendas.
¢ Logo depois, com uma espada sagrada flamejante, o Espadachim parte com seu exército para
tentar derrotar o imperador do mal e suas tropas.
Meta: Conseguir responder aos enigmas para evitar ser transportado para ambientes que
obriguem o heroi a lutar ou o jogador perder o jogo em um ambiente sem saida.

Fonte: Dados da pesquisa / 2021.
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Quadro 42 - Desenho do roteiro do jogo Librorium / Fases 3,4 e 5
Fase 3 — Objetivo: Completar o paragrafo para ser transportado ao calabouco em que a
princesa esta presa, para, entdo, libera-la.
Eles entraram em guerra (nas / nos) terras abandonadas proximas ao (castelo/vila) do assombro
onde viviam (Voldemort/ her6i) e a bruxa Kleta. (Durante/Antes) uma das batalhas, na
(tentativa/desisténcia) do heroi de reaver (o/um) reino, quando estava quase (sem/com) forcas,
ele conseguiu cravar (sua/dele) espada no coracdo do (rei/dono) do mal, matando-o. (Logo/
Antes) ap0s, o lugar voltou (a/em) ser como era antes: (pacifico/violento) e feliz.
Meta: Reconhecer que elementos da narrativa foram utilizados até o momento e reconhecer o
posicionamento das palavras do vocabulario utilizado.
Fase 4 — Objetivo: Coletar o paragrafo que ndo foi desorganizado e embaralhado por
Voldemort durante seu reinado.
Como prémio pela grande conquista, Hayato, o Espadachim, recebeu em casamento a filha do
antigo rei, agora livre e entronado novamente. Viveram felizes para sempre nos arredores de
Librorium, novo nome do reino a partir de ent&o.
Meta: Reconhecer partes do texto por meio da colocacédo de palavras que foram deslocadas da
ordem textual.
Fase 5 — Objetivo: Recuperar a narrativa completa apos ter coletado todos os seus
paragrafos e os elementos da narrativa.
Dezenas de séculos atras, um rei chamado Voldemort e uma bruxa chamada Kleta cobriram o
reino de Lionix com escuriddo, transformando-o em um lugar dominado pelo mal cheio de
criaturas horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer como
consequéncia das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficaram sem esperanca
no porvir e comegaram a chamar o lugar de “O Reino Obscuro” porque os bruxos o
transformaram em sombras.
Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort e sua companheira. Ele era
conhecido como Erik Hayato, o Espadachim de um reino distante. Primeiramente, comegou a
cacar e enfrentar os monstros espalhados pela dupla ao longo do reino. Lutou em uma batalha
de vida ou morte, vencendo as criaturas horrendas. Logo depois, com uma espada sagrada
flamejante, o Espadachim parte com seu exército para tentar derrotar o imperador do mal e
suas tropas.
Eles entraram em guerra nas terras abandonadas préximas ao castelo do assombro onde viviam
Voldemort e a bruxa Kleta. Durante uma das batalhas, na tentativa do heroi de reaver o reino,
quando estava quase sem forgas, ele conseguiu cravar sua espada no coragao do rei do mal,
matando-o0. Logo apos, o lugar voltou a ser como era antes: pacifico e feliz.

Como prémio pela grande conquista, Hayato, o Espadachim, recebeu em casamento a filha do
antigo rei, agora livre e entronizado novamente. Viveram felizes para sempre nos arredores de
Librorium, novo nome do reino a partir de entéo.

Meta: Chegar ao castelo sombrio para lutar contra a Kleta e Voldemort até derrota-los,
condicdo para libertar a rainha e a princesa, para, entdo, conseguir recuperar a narrativa

completa do livro roubado com todos os elementos da narrativa.
Fonte: Dados da pesquisa / 2020.
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Nos quadros, os alunos propuseram cinco possibilidades de respostas corretas para que
0 jogador continue para conclusdo para o jogo por nivel. A continuidade de cada um deles dentro
da narrativa do jogo sé € possivel com a conclusdo do anterior. A proposta para cada fase partiu
tanto dos alunos quanto do professor como forma de utilizar escolhas dentro do jogo como lembra
Izidro e Pereira a respeito das narrativas utilizadas em jogos digitais (2012).

Quanto as condi¢bes encontrada em cada fase, verificou-se tipos diferentes de
atividades que passam pela escolha do pardgrafo reescrito, inicializacdo de uma Sequéncia
Narrativa (ADAM, 2019). Além disso, ha presenca de elementos da narrativa conforme encontrado
em Gancho (2012) como o tempo, ainda que indefinido para o caso de contos fantasticos, o lugar
e a motivacdo para o desencadeamento da narrativa.

A proposicgdo para a segunda fase corresponde & conexdo intertexto a partir da coleta
de frases, oragdes e periodos. Nesse caso, a necessidade de conhecimento sobre coesdo e coeréncia
aparecem na formatacdo. Questbes ndo apenas de superficie textual foram necessarias para a
elaboracéo desse desmembramento do paragrafo. O que se verifica € a possibilidade de que o aluno
possa compreender por meio da leitura de cada linha do paragrafo o todo que déa sentido ao texto
(BEAUGRADE; DRESSLER, 1981, KOCH, 2012).

Questdes que envolvem a coesdo e coeréncia também foram observadas na proposicao
de uso de linhas em Cloze para escolha basica de palavras que ddo sentido ao paragrafo em sua
continuidade. Um dos objetivos dessa fase foi fazer com que o jogador perceba a possibilidade de
uso de seu vocabulario, mesmo que seja por meio apenas de uma escolha que englobe duas
alternativas. Nesse caso, tanto coesdo quanto coeréncia estdo presentes na busca de resolucdo do
problema pelo aluno jogador com foco também na leitura.

Com a narrativa do jogo elaborada, os alunos propuseram os ambientes principais em
que cada batalha deve acontecer quando das resolucdes de cada fase pelo jogador. Nesse caso,
observa-se um lugar de batalha como elemento da narrativa para espago em que ocorre mais um
passo da narrativa. Os alunos compreenderam a importancia do espago para 0 avancgo do texto no
género escolhido. Com isso, verificou-se que elementos da narrativa do jogo sdo ligados realizando
acoes de combate em interacOes acopladas e contextualizadas.

Além disso, a condicéo ficcional do conto permitiu aos alunos capricharem na narrativa

e escolha dos elementos como lugares estranhos encontrados em “Librorium”, no qual aprece a
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primeira batalha referente a Fase um do jogo com a presenca da personagem “Padre Caido”. Nessa
batalha o her6i precisa vencer a personagem para prosseguir no jogo e poder escolher o paragrafo

com reescrita correta apds derrotar o inimigo (FIGURA 16).

Figura 16 — Configuracdo do ambiente igreja
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Com relacdo ao ambiente de batalha equivalentes as fases dois e trés com inser¢do dos
inimigos e das partes da narrativa, os alunos optaram pelo Castelo dos Céus e Castelo do Vampiro
(FIGURA 17).

Figura 17 — Configuracdo do ambiente castelo dos céus e castelo do vampiro
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Verificando a ilustracdo anterior respectivamente, observa-se a possibilidade de
configuracao dos espacos para insercdo da batalha focada no enredo elaborado com a utilizagéo de
paragrafo colocado com frase, oracfes e periodos separados, ou ainda, com paragrafo contendo
linhas vazias, para que o her6i resolva o problema encontrado.

O rol de ambientes permitiu aos alunos a escolha condizente com a narrativa escrita.
Foi possivel escolher mais dois lugares para inserir em todas as fases. A ilustracdo a seguir mostra
escolhas dos alunos para os ambientes de batalha nas fases trés e quatro em que surgem as

personagens Assassino e Espirito de Fogo respectivamente no local (FIGURA 18).

Figura 18 - Configuracao do templo escondido e castelo do rei demdnio
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Em todos os espagos de mudanca de fase os alunos propuseram comentarios e
perguntas com escolhas de respostas para progresso ou atraso da missdo do her6i. Enquanto se
passa a narrativa do jogo, eles perceberam que seria possivel considerar o tempo como elemento
ao dispor a modificacdo das imagens pela aplicacdo de luz referente a dia e noite, além da fala da

NPC gue podem ser modificados dentro da configuracdo no controle de eventos (FIGURA 19).
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Como se constata pela figura anterior, constata-se que foi possivel perceber a existéncia
de tempos distintos enquanto elemento da narrativa como visto em Gancho (2010). Essa percepcao
foi buscada durante uma das iteragdes em que a equipe teve a oportunidade de digitar os elementos
da narrativa conforme a histéria por eles elaborada diretamente no documento inserido no Google
Drive (QUADRO 43).

Quadro 43 — Cartaz de elementos da narrativa em “O Reino Obscuro”
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Fonte: Dados da pesquisa / Google Docs / 2021.

Com a utilizacdo do cartaz preenchido remotamente, foi possivel verificar a
compreensdo dos alunos quanto aos elementos da narrativa trabalhados na elaboracéo do conto e
do jogo. A acdo diretamente feita no Ambiente RPG Maker VX ACE foi acompanhada também
simultaneamente com o preenchimento do Documento Google pela equipe. Como se constata, 0s
elementos da narrativa referentes a uma narrativa fantastica foram contemplados no cartaz.

Portanto, como se verifica nas imagens configuradas durante a elaboracéo das cenas do
JOogo, tanto as personagens, suas falas, construcdo de ambientes e diferenciacao de luzes, palavras.
Além disso, os lugares foram considerados como fatores que esclareceram a diferenciacéo entre o

tempo na narrativa e o tempo histérico real fora do jogo visto em Gancho (2010). Dessa forma,
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verifica-se que a equipe expde o tempo presente na narrativa como “Ha centenas de séculos atras”
de forma indefinida, pois ndo especifica um tempo exato em que se passa a narrativa fantastica.
Mesmo assim, ao ser manuscrito o cartaz pela equipe eles optaram por especificar o
tempo dentro da narrativa em que as NPCs manifestam suas falas dentro do jogo. Embora a equipe
tenha optado por colocar essa especificacdo, eles parecem ter reconhecido que ha uma diferenca
entre tipos de tempo como se verifica em Gancho (2010). O que se pode observar € que a equipe
destaca tempos para a a¢fes dentro da narrativa quando destacam no elemento ou categoria da

narrativa “Tempo dentro da narrativa do jogo (ontem, hoje)” dentro da configuracdo do jogo
(QUADRO 44).

Quadro 44 — Insercéo de categorias da narrativa em manuscrito
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Fonte: Dados da pesquisa / 2021.

Assim, constata-se uma reescrita na resposta pedida se comparado ao preenchimento
via Internet quando a equipe respondeu remotamente. Justamente no elemento tempo da narrativa
em que as a¢Oes ocorrem quando a partida € iniciada e os NPCs aparecem em iluminacgdo no jogo
que representam dia ou noite. Contudo, constata-se que a equipe sabe que na narrativa fantastica
o tempo ¢ “Indefinido” como eles proprios colocaram entre parénteses. Nesse caso, para as
respostas dadas ao elemento tempo, baseando-se me Gancho (2010) o tempo é referido ao que
ficticio dentro da narrativa desenhada pela equipe para o jogo digital.
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Além do tempo, constata-se que a equipe foi capaz de preencher o cartaz com 0s
elementos da narrativa pedidos para a concepgdo dos elementos pertinentes ao desenrolar da
narrativa “O Reino Obscuro” dentro do editor do Ambiente RPG Maker VX ACE. No entanto, o
desempenho foi melhor a partir da elabora¢do do jogo quando as imagens do jogo foram sendo
escolhidas. Sobre isso, chama a atencdo para a escolha dos espacos pela equipe. A escolha dos
espacos se deu a partir de sugestdes dos proprios alunos ao ser aberto o banco de dados do
Ambiente virtual e seu leiaute.

De acordo com Gancho (2010), pode haver maior ou menor variedade no lugar em que
passa a historia. No caso da narrativa insertada no jogo digital os espacos sdo variados e foram
detalhados conforme a escolha da equipe e sua narrativa anteriormente construida. Nesse caso,
confirmando-se a possibilidade de varios ambientes em se passa a narrativa do texto e do jogo, a
equipe aproveitou a variedade de elaboracdo de mapas e ambientes dentro do RPG Maker VX ACE
com casas, igrejas, cemitérios, portais, templos, vilas, castelos, ruinas, floresta, calabouco,
tabernas, estalagens, prisao, biblioteca.

Esses foram os ambientes utilizados para o desenrolar das agdes que devem ser
observadas e seguidas pelo jogador durante uma partida. Nesse caso, a possibilidade de escolha
para onde ir gira em torno de um mundo aberto e escolhas no RPG para que o0 jogador consiga
efetuar seus objetivos. Toda a interatividade da narrativa entre as personagens se da dentro e fora
do elemento espaco, 0 que faz o jogador ndo ser apenas um mero expectador a que lembram Izidro
e Pereira (2012).

Quanto a elaboracdo do GDD e texto das personagens, foi bastante proveitosa, pois é
partir desses dois pontos que a narrativa do jogo comeca a criar vida. Dando continuidade ao
objetivo especifico proposto, essa parte do projeto teve momentos em que 0s textos foram
produzidos com o preenchimento de quadros de forma manuscrita e digitada. No primeiro caso, foi
feito até antes da pandemia. No segundo casso, foi feito de forma remota.

Rogers (2012), Pereira e Reis (2017) abordam a questdo da utilizacdo do Documento
de Desenho do Jogo (GDD) como uma das partes mais importantes para a elaboracdo e
desenvolvimento de um jogo digital. De fato, conforme esses autores 0 GDD representa a proje¢ao
de todos os movimentos a serem trabalhados pelo desenvolvedor e outros profissionais atuantes no

processo. No caso desta pesquisa, a equipe envolvida no processo e o docente.
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Além disso, elaborar 0 jogo foi uma opcéo de suporte para a inser¢do da narrativa
elaborada pela equipe. O objetivo da elaboracdo do GDD era dar aos alunos a oportunidade de
refletir e discutir sobre a narrativa, seus elementos e a prépria elaboragdo do jogo digital e o
processo para sua realizagdo. Nesse caso, a escrita do documento permitiu a equipe participante
elaborar um enredo do seu texto dentro de uma projecdo do jogo, além de possibilitar maior
interacdo com relacdo ao potencial oferecido pela pratica sociointeracional da linguagem durante
a elaboracéo do jogo.

Sabendo dessas informacgoes, foram feitas observagdes quanto aos modelos existentes
para os alunos discutirem e escolherem a mais viavel dentre os trés modelos descritos por Pereira
e Reis (2017) e Rogers (2012). Com isso, dentre os modelos One-Sheet, Ten-Pager e Beat-Chart
(Folha Unica, Dez Péginas e Gréafico de Ritmo respectivamente) a melhor opgéo foi a utilizagdo do
modelo “One-Sheet” por ser bem mais sucinta. Nesse caso, os alunos fizeram um texto e trés
reescritas.

Cada reescrita obtida mostrou uma evolucdo no desenvolvimento da elaboracéo do
GDD do jogo. O primeiro texto apresentou falhas no documento, o que foi corrigido na primeira
reescrita. Nesse caso, 0 GDD final ndo poderia ultrapassar uma pégina e deveria ser sucinto com
proposta de elaboracdo de jogo tendo siso contemplado. Assim, foram feitas observacdes na
primeira versdo com algumas sugestdes de preenchimento. Em todo o GDD elaborado, a equipe
deixou apenas um dos itens vazios, nesse caso o item cinco (5).

Dessa forma, eles precisaram preencher o item que correspondia a caracterizagdo e
atributos do jogo. Esses dois aspectos representam a descri¢do da dificuldade do jogo, como seria
a movimentacdo das personagens, caracteristicas de cada uma delas e os alvos e objetivos a serem
alcancados. O ndo preenchimento do item mostra que houve dificuldade de compreensédo quanto
ao que seria necessario descrever dentro dessa parte do GDD.

O mais importante foi verificar que, apesar de terem deixado o item cinco (5) sem o
devido preenchimento conforme se desejava para a primeira escrita do documento, a equipe
mostrou-se apta a desenvolver a tarefa proposta, uma vez que esse foi o resultado do primeiro
contato com um projeto de elaboracéo de jogo envolvendo Lingua Portuguesa, Literatura e uso de
jogos digitais na turma acompanhada.
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Assim, os resultados foram positivos em relacdo ao primeiro contato durante a primeira
escrita para elaboracdo do projeto referente ao planejamento do jogo com suas regras, objetivos,
idade, jogabilidade, pontuacéo etc. O primeiro contato com o0 GDD mostrou algumas dificuldades
para os alunos, por exemplo, quanto as caracteristicas ou atributos, que correspondem a como o
jogo é caracterizado. Se é facil ou dificil, quantas fases possui, 0 que precisa ser feito até o final.

Mesmo assim, a equipe conseguiu dar inicio ao texto (QUADRO 45).

Quadro 45 — Primeira escrita do GDD / Digitada

Planejamento do Jogo / GDD

1. Nome do Jogo
O Reino Obscuro

2. Sistema a ser utilizado
Windows/ Linux

3. Idade-alvo Classificaciio etaria
14 anos 14

4. Resumo da historia do jogo voltada para a jogabilidade/Sinopse

Um dia um herdi surgiu para enfrentar Voldemort. Ele era conhecido como espadachim do
Reino, de inicio, ele comegou a cagar os monstro do Reino (Precisam melhorar essa parte.
Que tal colocar a narrativa que fizemos a reescrita?)

Obs.: Quais elementos da historia importarfio para ditar como serdo as mecinicas
5. Caracteristicas/Atributos

6. Tema
Awentura com terror e mistério (Retirar essa parte coisas mais sombrias e devastador. )

7. Regras
I 1° N&o pode pesquisar as respostas na internet. I




171

Continuacdo do Quadro 45 — Primeira escrita do GDD / Digitada

2° O jogo niio deve ser jogado por criangas.

3° ao morrer tera que voltar ao inicio do jogo.

4° colher todas as narrativas, certificando-se da coeséo e coeréncia textual.

5° derrotar todas criaturas em combate durante a aventura de cada parte.

7° acumular todos os paragrafos para formar as narrativas conforme cada uma das historias.
8. Objetivos

Completar as frases para passar de fase e coletar as namativas sem erros de coesdo €
coeréncia até formar o livro das narrativas. Derrotar as criaturas durante o progresso do jogo
e recuperar o livro das narrativas e trazer de volta princesa e rainha raptadas pelo/a vildo/vila.

9. Dificuldades

Facil

10. Alva

Completar cada fase e derrotar os inimigos de cada uma delas até o final quando todas as
narrativas forem recuperadas apos luta final contra a feiticeira.

11. Interface/Controle

Setas de direcdio da personagem: para cima, para baixo, para o lado direito, para o lado
esquerdo

Luta: Tecla Enter

Pegar/Ler objetos: Tecla Enter ap6s aproximacgio

Andar ripido/correr: Tecla Shift + seta (para cima, para baixo, para o lado direito, para o
lado esquerdo)

Conversar com NPCs do jogo: Enter com aproximag&o da personagem

12. Definicies gerais
Arte: 2D
Género: RPG com agio, aventura e
Plataformas: site de jogos
Quantidade de niveis/capitulos/partes etc.: 6
Quantidade de vildes/inimigos: 6
Mecinica (s): RPG MAKER VX ACE com aumento de pontuagio, vida, recuperacgio de
energia, lutas ao longo da aventura com objetivo de coletar narrativas sem erros de coesio e
coeréncia até formar o livro das narrativas.
Puzzles: Sim. Encontrar as narrativas do jogo
Dungeons: Sim. 3 calabougos
Progressio do jogo: Fazer com que os jogadores encontrem cada paragrafo da narrativa para
poder completar cada fase e derrotar os inimigos de cada uma delas até o final quando todas
as narrativas forem recuperadas.

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Logo em seguida foi pedido aos alunos da equipe que reescrevesse o0 GDD de forma
mais completa. Nessa segunda versao os alunos descrevem a historia do jogo conforme se passa na
narrativa por eles construida ainda em papel, dessa vez voltada apara a jogabilidade. Com isso,

percebe-se um melhor detalhamento dos elementos da narrativa a serem inseridos durante o
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processo de elaboracdo, principalmente com relacdo as caracteristicas do jogo e seus atributos,
como dificuldade, movimentos e objetivos do jogador (QUADRO 46).

Quadro 46 — Reescrita do GDD / versao manuscrita
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Continuacdo do Quadro 46 — Reescrita do GDD / versdo manuscrita

Fonte: Dados da pesquisa / 2020.

Como se verifica, foi construido um GDD mais detalhado com destaque para 0 nimero
de calabougos, 0 género e o tipo do jogo, destacados em sublinhado. Com essa reescrita feita,
sugerida uma sintetizacdo do material escrito de forma a caber em apenas uma pagina conforme é
descrito em Pereira e Reis (2017) e Rogers (2012) em One-Sheet. O resultado do texto da equipe

foi satisfatorio com todos os topicos abordados, agora em pégina tnica (QUADRO 47).
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Quadro 47 — Documento de Desenho do Jogo (GDD) / versdo final
1. Nome do Jogo 2. Sistema a ser utilizado 3. Idade-alvo e Classificacdo etaria
] O Reino Obscuro \ Windows / Linux \ 13 anos ] 13 anos \
4. Historia do jogo voltada para a jogabilidade
H& centenas de séculos atras Voldemort cobriu o Reino de Librorium com sua
escuridao, e agora, 0 espadachim do reino tem que encontrar as narrativas perdidas para
derrotar Voldemort.
5. Caracteristicas/Atributos
De facil a médio e dificuldade conforme os vildes de cada fase. As personagens podem
se mover ou ficar parados para dificultar a passagem do heroi. O herdi pode descansar e
adquirir mais energias. Algumas criaturas sdo mais fortes que outras. O alvo é completar
cada fase, derrotando os inimigos até a narrativa “O Reino Obscuro” ser completada.
6. Tema
\ Epico / Fadas / Maravilhoso com aventura, terror e mistério. \
7. Regras
1°. N&o pode pesquisar as respostas na Internet.
2°. O jogo nédo deve ser jogado por criancas com idade inferior a 13 anos.
3°. Ao morrer o jogador tera que escolher voltar ao inicio do jogo ou a uma etapa salva.
4°, Encontre e recolha os paragrafos, frases, oragdes ou periodos da narrativa, certificando-
se da coesdo e coeréncia textual conforme a narrativa inserida.
5°. Derrote todas criaturas em combate durante a aventura de cada parte até o vildo final.
7°. Acumule todos os paragrafos para formar as narrativas conforme cada uma das historias.
8° Sobreviva a todos os confrontos com os vildes com acréscimo de energia, pontuacao etc.
8. Objetivos
Coletar os paragrafos ou frases, passando de fase e completando a narrativa sem erros de
coesao e coeréncia até formar o livro das narrativas ou o texto “O Reino Obscuro” completo.
Derrotar as criaturas durante o progresso do jogo e recuperar o livro das narrativas e trazendo
de volta princesa e rainha raptadas pela feiticeira.
09. Interface/Controle
Interface: Comandos de entrada pelo teclado e de saida de texto na tela e sons em alto-
falantes do sistema operacional apenas nas lutas e efeitos.
Setas de direcdo da personagem: para cima, para baixo, para os lados direito e esquerdo.
Luta: Tecla Enter / Pegar/Ler objetos: Tecla Enter apds aproximacao
Andar rapido/correr: Tecla Shift + setas / Didlogos: Enter + aproximacao da personagem.
Pontuacdo: Aparece durante lutas com acumulo de pontos e energia. Parada: Tecla Esc.
10. Defini¢Oes gerais
Arte: 2D / Género: RPG com acéo e aventura / Plataformas: Jogével off-line Quantidade
de niveis/capitulos/partes etc.: 3 partes ao longo da aventura e 1 final. Quantidade de
vilGes/inimigos: Aleatdrio durante a aventura e seis principais em cada fase. Mecanica (s):
RPG Maker VX ACE com aumento de pontuacdo, vida, recuperacdo de energia, lutas ao
longo da aventura com objetivo de coletar narrativas sem erros de coesao e coeréncia até
formar o livro das narrativas. / Puzzles: Sim. Encontrar as narrativas do jogo. Dungeons:
Sim. 1 calabougo em que estdo a princesa e a rainha. Progressdo do jogo: O jogador deve
encontrar cada paragrafo da narrativa e derrotar 0s inimigos.
Fonte: Dados da pesquisa / 2021.
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Para a organizacdo dos textos de cada personagem dentro do jogo, a equipe em

colaboracdo organizou um quadro com a configuracdo ao encontrar o her6i durante a narrativa do

jogo de acordo com as fases, (QUADRO 48).

Quadro 48 — Textos para interacdo das NPCs nas fases 1 e 2 do jogo
| NPCs Interac¢io durante o jogo—Fases1e2 Lugar
-y Havia um comerciante de ouro aqui na taverna, mas ele nfo tem aparecido desde | Em todos
- aquele dia. .. O dinheiro investido aqui poderia ter sido gasto com o castelo. os lugares
S
| General
«{‘j} Quando eu nasci, este remno era belo e alegre, agora nfio passa da sombra do que fo1. | Em todos
T o Ohrl wm estrondo muito forte ao Sul, algo aconteceu? os lugares
| Lurdes
o | Infelizmente, ndo! Ha uma vila em muinas ao sul, dizem que ja fo1 uma grande cidade | Tabema
= até ser transformada pelos monstros de Voldemori. Eu procurania por 1. Desde
aquele, dia pmitos deixaram de frequentar a taverna. Eles tém receio de encontrar o
| Oscar casal de bruxos novamente.
s 0 que deseja, meun filho? Cuidado com Voldemort! Vocé jamals encontrara a | Em todos
, narrativa completa. Procure a narrativa na Floresta Perdida! A 1greja esta em reforma. | os lugares
Imﬁ Cuidado, meu filho! A igreja esta em reforma. Por onde anda, meu filho?
"_:'_ 0 que vocé procura, meu filho? Em que posso ajuda-lo? Se nio puder lhe ajudar, | Em todos
e procure suas respostas nos livros que estio em nossa hinnilde biblioteca que a rainha | os lugares
construiu. Va até a biblioteca. Em uma casa simples na direcéo Sul da igreja. Claro,
Padre meu filho! Desejo e espero que encontre o que procura. vVa em paz! O que houve, meu
filho? Entio fique a vontade! Cwudado, meu filho!
= g Sao 10 moedas por uma noite. Vocé gostana de ficar agqm? Tenho certeza de que | Estalagem
o apreciara sua estadia em nossas acomodacdes. Quantos dias pretende ficar? DMil
perddes, mas ounca ouvi falar disso. Mesmo que fosse, vocé jamais encontraria.
Hahzahahahahahahahhahaah! Nunca! Hahahahahahahahahhahaah! MNunca!
O reino nfo esth em seus melhores dias, mas a bebida continua a mesma de | Tabema
sempre_  Falsificada! kikklkdd! Quanto & namativa.Tera de sair e procurar,
principalmente em bibliotecas, igrejas e castelos. Cuidado com os disfarces dos
monstros de Voldemort. .
Libronum nfio € a mesma de antes! Desde que a princesa e a ramnha desapareceram, o | Tabema e
re1 e seu remo mudaram drasticamente. Sem falar no desaparecimento misterioso da | i1greja
narrativa do linto principal do reino... Uma de nossas cidades fora assolada por uma
maldigio e transformada em uma vila repleta de destmuigio, ruinas e pobreza. A 1greja
estd bonita. Acho que o dono do bar nio vai gostar dessa concorréncia.
Seja bem-vindo! Nossa taberna ainda oferece miisica e wma falsa alegria com o antigo | Tabema
bobo da corte. O que va1 beber hoje, men viajante? Sente-se e fique a vontade! Chr
que vocé procura 1uma narrativa roubada . Os monstros de Voldemeort nio vio lhe
| pegar se for pela Floresta Perdida. Confie em mim! Rarsrs!
Vindo das longinquas terras onientais, 1m bruxo se envolveu com Tabema e
uma feiticeira de nosso remo. Voldemort o nome dele.. e a filha de um conde | 1greja
conhecida como Kleta, transformada em bruxa.
O homem com capuz aparenta ser um mercenério. Ele mataria a propria mée por um | Tabema e
punhado de ouro. Pergunte a ele! Por alguma razio senti wuma imensa vontade de vir 1greja
i@ Eu vium homem gordo com um envelope na mio, ele parecia muito nervoso! Estalagem
Aod
Rysia

Fonte: Dados da pesquisa com elaboracdo da equipe / 2021.




pistas mais diretas e ameacas dos vildes (QUADRO 49).

Quadro 49 — Textos para interacdo das NPCs nas fases 2 e 3 do jogo

Para as fases dois e trés a equipe configurou e elaborou em colaboragéo os textos com

NPCs Texto das personagens durante o jogo - Fases2¢e 3 Lugar
Cuidado com as escadas de Voldemort e do Vampiro! Elas podem te levar a | Castelo, vila
lugares que vocé nio quer ir. Meu irméio preferiu ficar no bar eigreja
Dizem que Voldemort utiliza uma fenda para esconder um trecho da narrativa de | Castelo
Librormum. Descobri que hi uma fenda segmindo direto por este corredor.

Vocé jamais encontrard a namrativa completa. Procure a narrativa na Floresta | Igreja, wila,
Perdida! O que deseja, meu filho? Cuidado com Voldemort! Vocé jamais | castelos e
encontrard a narrativa completa. A igreja estd em reforma. Cuidado, meu filho! floresta
=, O que vocé procura, meu filho? Em que posso ajuda-lo? Se ndo puder lhe ajudar, | Em todos os
= procure suas respostas nos litTos que estdo em nossa lnumilde biblioteca que a | lugares
r rainha construiu. Va até a biblioteca. Em uma casa simples na direcio Sul da
Padre igreja. Claro, meu filho! Desejo e espero que encontre o que procura. vVa em paz!
. Tenha muto cindado com as narrativas que encontrar pelo caminho!
o Procure na masmorra do castelo! Voldemort e seus monstros escravizou a todos. | Castelo e
M y Ele nos faz desaparecer quando falamos com aventureiros. vila
v
| Omf
) O que busca, aventureiro? Responda ou mando vocé para o calabougo. .. Castelo
LR
| Rei falso
"'ll Duvido que ache trecho correto! Vocé nio conseguira! Desista! Vocé jamais | Todos 05
(k saira daqui vivo com as palavras tiradas do terceiro paragrafo da namativa de | lugares
- Librormum. Jamais consegura rejuntar os quatro paragrafos!
Voldemort
/ Jamais achara o trecho da narrativa  Hahahahahahahahahahahahahahah! Todos 05
- Vocé jamais saira daqui vivo com o segundo, terceiro e quarto paragrafos da | lugares
nammativa de Libronum. As piginas com a narrativa jamails serdo suas!

Kleta Hahzhahahahah! Vocé nio conseguira. Desista! Vocé jamais saira daqu vive
com o segundo pardgrafo da narrativa de Librormum. As paginas com a narrativa

| jamais serfo suas! Hahahahahahah! Vocé nio conseguird. Desistal
Fique longe do Interceptor, ele come pessoas. Tome cudado, jovem! As | Tabema, vila
| aparéncias podem nos enganar. Voldemort mudou a realidade de Librorium para | destruida,

satisfazer a bruxa. vila pobre
Dhzem que o Vampiro construiu fendas de teletransporte nas paredes a mando de | Todos os
Voldemort e da bruxa. Vocé também pode usa-las para encontrar seus canunhos. | lugares
Tome cidado por onde anda! MNao leia esta mensagem ainda!
Procure primeiramente se nio esta faltando algo!
Finalmente vocé chegou para destrur o Vampiro de Voldemort. Ache o caixdo Todos 05
onde ele estd. Destrua—o e em seguida use a estrela para se teletransportar ac | lugares
submundo de Libronum por Voldemort dominado. Nio se deixe enganar pelas
aparéncias! Voldemort e a bruxa mudaram a realidade do reino de Librornum
Vocé  jamais  conseguiral Ele a1  escravizar vocé  tambem | Todos 05
Hahahahahahahahahahahahahahah! Ingares

Fonte: Dados da pesquisa com elaboracéo da equipe / 2021.




direcionadas ao local da batalha final (QUADRO 50).

Quadro 50 — Textos para interagdo das NPCs nas fases 3 e 4 do jogo

Para as fases quatro, cinco e final a equipe configurou e elaborou os textos com pistas

| NPCs

Textos das personagens durante o jogo Fases3 e 4

Lugar

-

5

Irma

A 1preja esta em reforma. Por onde anda, meu filho? Dizem que a narrativa roubada
passou por diversas modificacdes antes do texto final. Mesmo assim a bruxa espalhou
os textos errados para confundir os incautos. as pesscas que pelo texto onginal
procuram O que vocé estd buscando & em nossa igreja, meu filho? Pois bem! Vocé
velo ao lugar certo. 56 ndo pegue informacgdes erradas que foram espalhadas pelo
Voldemort. Eu owni vozes que dizem ter elementos da narmrativa na biblioteca antiga.
Vocé pode ir até la agora. Vocé quer ir nessa busca? Eu tenho poder para lhe
teletransporiar. Pois bem! Vocé velo ao lugar certo. 56 nio pegue informagdes erradas
que foram espalhadas pelo Voldemort. Cuidado com as falsas freiras! Procure ler
todo material que encontrar! Vi Voldemort deixar muitos livros e papeis sobre as
mesas ou no chio.. Ele esta sempre funoso... Dizem que ele deixou escnito um
enigma para quiser tentar desvendar. Caso seja desvendado, o leitor serd levado para a
Biblioteca dos Céus. Eu ja entendi! Thzem que ele deixou Libronum tio diferente,
gque mnguém reconhece qualquer um de seus monstros espalhados ao longo do lugar.

Igreja,
Templo
wila,
castelo e
floresta

O que vocé procura, meu filho? Em que posso ajuda-lo? Se ndoc puder The ajudar,
procure suas respostas nos livros que estio em nossa humilde biblioteca que a rainha
construu.  Va ate a biblioteca. Em uma casa simples na dirego Sul da 1greja. Claro,
men filho! Desejo e espero que encontre o que procura. Va em paz! O que hoine, men
filho? Entio fique a vontade! WVocé val pegar este trecho da narrativa, meu rapaz?
Acho que vocé jamas conseguira reaver todos os paragrafos.. Voldemort € muto
forte.

Igreja,
templo e
castelo

Eu sabia que aquele re1 era um fraco! Achei algumas paginas na casa quando me
mude1. Entreguel as folhas para wm padre e uma fieira que passavam pela mua.

Igreja.
wila e
casa

V1 os dois bruxos jogarem alguns papéis no chio do templo e da 1greja... Depois eles
sairam_Ja visitou a biblioteca? O Edge odeia livros..

Igreja,
wila e
casa

Vocé jamais saird daqui vivo com o segundo pardgrafo da namrativa de Librormum.
Tammpouco os demais trechos  kikckkdckkkddddkkkkkkkkkk! Nio conseguira juntar
todos os paragrafos. Vocé jamais conseguira levar a narrativa completa de volta.

Em todos
os lugares

Entio vocd quer pegar o que nio lhe pertence! Jamais consepmird encontrar os
pardgrafos completos! Vocé jamais conseguira levar a namrativa completa de volta. E
nem consegura libertar a princesa e a rainha.

Em todos
os lugares

Se en fosse vocé, eu procuraria na igreja.  Se eu fosse vocé eu procuraria no castelo
do Re1 Demomo.. Precisard tomar wm barco para chegar la.Fica a duas luas de
distincia.

Em todos
os lugares

Dizem que Voldemort entron muitas vezes em toadas as barracas de nossa montanha
na grande cachoeira... Que tal procurar os paragrafos por 1a? Se eu fosse vocé eu
procuraria no castelo do Rei Deménio.. Precisard tomar wm barco para chegar1d.  Fica
a duas luas de distincia. Vocé s6 conseguira vencer os bruxos, se estiver com todos os
paragrafos e elementos da narrativa com vocé.

Em todos
os lugares

f ﬁ
i
Fada Luz

Cwidado com suas escolhas! Siga seu canunho em diregcdo aos parigrafos corretos!
WVocés escolheram bem Cuidado com os monstros de Voldemort e Kleta.

Em todos
os lugares

Fonte: Dados da pesquisa com elaboragéo da equipe / 2021.




Para todas as fases do jogo a equipe configurou e elaborou os

direcionadas ao local da batalha final e retorno ao castelo (QUADRO 51).

Quadro 51 — Textos para interagdo das NPCs em todas fases do jogo
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textos com pistas

Personagens | Texto das personagens durante o jogo Fases 1, 2, 3, 4 e Final Lugar
.'ﬁ'-' Vocé nunca conseguira levar as narrativas do meu castelo. Saia do meu | Todos os
( caminho! Desista enquanto tem tempo, ou vocé wa morrer! lugares

Voldemort

Ouga o que ele diz! Vocé vai morrer se continuar com sua busca! Tedos os
lugares.

Para encontrar o que procura, vocé deve encontrar e destruir o Vampiro. | Em todos os

Lembre-se de que ele esconden um dos trechos da narrativa de Libronium em | lugares

um templo caido onde esta a bnxa e Voldemort. Eles me transformaram em

escrava.. Arg!!! Use as fendas nas paredes para encontrar seu destino!

Procuro pela narrativa roubada. Nunca desistire1. Onde ela estd? Procuro pelos | Em todos os

pardgrafos da narrativa que foi roubada por Voldemort e uma bnxa chamada | lugares

Kleta. Procuro por uma narrativa muito importante. Ela faz parte do hivro das

narrativas de Librormum Voldemort e Kleta espalharam seus paragrafos pelo

reino. Onde fica? Trata-se de uma questio de vida ou morte. O remno esti wm

caos! Posso confiar no senhor, padre? MNhuto cobrigado, padie! So estoun

conhecendo o templo... Voo nunca mais dopunara o remo Libronum. A que

horas tem barco ou navio saindo para as terras longinquas?

Dizem que sa1 um navio para o castelo de Voldemort sempre a meia noite! Va | Porto

até o porto e de la vocé seguira caminho até o castelo.

Nio adianta tentar! Veldemort nos transformou em seus escravos. Se eu fosse | Castelo

vocé eu procuraria no castelo do Re1 Demonio.. Precisara tomar um barco para
chegar 1a.. Fica a duas luas de distincia.

Finalmente seremos salvos! Gragas a vocg, jovem guermeiro! Tenho certeza
que sairemos daqui.

Masmorra e
castelo

Sera que meu re1 vem nos salvar desta maldicio? Sera que vai mandar alguém

Masmorra e

para nos tirar daquu? Ainda bem que vocé derrotou Voldemort e Kleta. Vamos | castelo
embora daqui!
Teremos festa! Nao podemos perder a alegria por mais que as coisas estejam | Castelo e
assim __ Digo sem o domime de Voldemort . Que tal uma piada? Taberna
: i Finalmente tenho pmurha filha e munha rammha de volta com a narrativa que | Castelo

\ ] havia sido roubada! Obngado, guerreiro! Vocé sera recompensado pela sua

" atitude nobre.
Dezenas de seculos... Introdugio

Fonte: Dados da pesquisa com elaboracéo da equipe / 2021.
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Como observado nos quadros, os textos das personagens foram organizados por fases.
Isso facilitou a configuracdo apds a escolha e elaboragdo dos textos durante a interacdo do projeto
em aulas geminadas, embora com o nimero reduzido de alunos devido a pandemia de coronavirus
desde marco de 2020.

Finalizando, pode-se mostrar que a configuracdo do jogo se deu por meio de um
processo que abrangeu:

a) Preenchimento do mapa narrativo, o texto escrito em papel, sua reescrita, a

organizagéo do cartaz com os elementos da narrativa a ser insertada no editor;

b) manuseio do banco de dados pos-reconhecimento do Layout (Tela) do Ambiente

RPG Maker VX ACE;

c) elaboragdo do GDD e o roteiro com as fases, metas e objetivos, escolha do herdi,

inimigos e NPCs (Non-Player Characters em portugués “Personagem Nao-

Controlavel” pelo jogador);

d) formatacdo das capacidades de cada personagem (Herdi e Inimigos) e seus textos

conforme a narrativa da equipe, assim como o desempenho do jogador quantos aos

seus esforgos no jogo, resultados e as suas consequéncias.

Dessa forma, inserindo essas consideracBes acima citadas percebe-se uma
convergéncia para o que Juul (2003, p. 5) conceitua como jogo. De acordo com esse autor, um jogo
deve ser baseado regras, resultados varidveis, diferentes atribuicdes de valores a diferentes
resultados, o exercicio esforcado do jogador com influéncia nos resultados, resultados que afetam
a emocéo do jogador, negociacdo e opcao fazem parte das atividades consequentes.

Logo, a interacdo em colaboracdo entre professor e alunos durante o processo
favoreceu a revisao constante e reescrita dos textos dentro do proprio editor de texto do ambiente,
0 gue passou a ser uma vantagem para o projeto. Acredita-se que as possibilidades de melhora no

texto dos alunos aumentaram com relacdo a narrativa fantastica e seus elementos.

5.5 Avaliacéo da aprendizagem apds 0 processo

Com a exigéncia de transformar um jogo de entretenimento em um jogo serio passou-

se a obedecer a fungdo ndo apenas ludica, mas também questdes exigidas pela (D)GBL defendidas
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pelo ProActive Project (2010) e Prensky (2012) quanto a utiliza¢do do jogo digital no ensino e
aprendizagem, aqui especificamente de topicos de Lingua Portuguesa e Literatura.

Dessa forma, a questao de envolvimento da narrativa elaborada pelos alunos com apoio
de outras leituras que envolveram textos narrativos como a fabula, o conto de fadas e o conto
fantastico e o maravilhoso, possibilitou uma interacdo maior com relacao aos objetivos da pesquisa.
A elaboracdo do jogo permitiu uma maior interagdo com os alunos ndo apenas na confecgdo da
narrativa em papel, mas também na construcdo de seu préprio suporte para veiculagéo.

O quarto objetivo especifico da pesquisa foi fazer a avaliagdo da aprendizagem quanto
a producdo textual e elementos da narrativa durante o processo. Englobou aspectos da
aprendizagem, aspectos técnicos e aspectos do jogo elaborado encontrados na (D)GBL.
Comecando pelos aspectos da aprendizagem da producdo do texto dentro do jogo com a insergao
do material inicial no editor do Ambiente RPG Maker VX ACE, assim como pistas e progressao
do jogador dentro da narrativa do jogo e o reconhecimento dos elementos da narrativa.

Nesse interim, buscou-se valorizar a producdo dos alunos com sua insercdo na
avaliacdo, uma vez que a narrativa elaborada passou por cinco reescritas no papel e quatro por
paragrafos inseridas no jogo digital enquanto suporte. Assim, foram observadas repostas que
perfazem aspectos da aprendizagem com duas perguntas direcionadas aos 10 alunos da sala,
aspectos do jogo elaborado e aspectos técnicos direcionadas a 10 respondentes que tiveram acesso
ao jogo logo depois de pronto para avaliagéo.

De acordo com o ProActive Project (2010) a identificagédo de um bom jogo educacional
se da pela presenca dessas dimensdes como fatores de sucesso. Com isso, foram observados 0s
resultados referentes a trés perguntas envolvendo aspectos do jogo, duas referentes a aspectos de
aprendizagem e duas perguntas com aspectos que envolvem a parte técnica presente no processo e

no jogo, ficando os resultados distribuidos a seguir.
5.5.1 Aspectos do jogo elaborado
Do ponto de vista de (D)GBL, atualmente tem sido observado que existe uma variacéo

de tipos de jogos utilizados na area do ensino e aprendizagem. Neste caso, estende-se para 0

trabalho com a Lingua Portuguesa e a Literatura, especificamente conforme se viu em Cajueiro
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(2014) e Brigida (2017), por exemplo. Em situagdes de uso de jogos digitais na atualidade em
termos de ensino e aprendizagem dentro ou fora da escola, verifica-se a possibilidade de utilizacéo
de diversos ambientes tanto para a concepg¢do quanto para a pratica do jogo em si.

Na concepcédo da D(GBL) um jogo precisa ter incluido em si objetivos finais. Contudo,
deve possuir metas intermediarias e curtas com o intuito de facilitar o alcance dos objetivos finais
ao jogador. Dessa forma, os aspectos do jogo elaborado devem apresentar objetivos claros a serem
cumpridos durante uma partida. Com isso, a narrativa criada dentro do jogo s poderia ser
continuada na partida, caso, cada objetivo fosse alcan¢ado pelo jogador, isto €, se cada paragrafo,
em um total de quatro, fosse reconhecido e coletado pelo jogador conforme cada fase.

Nesse caso, 0s objetivos do jogo séo distribuidos na tela inicial de interacdo do jogador
com as RTPs (consideradas como personagens que ndo agem diretamente para 0 prosseguimento
do jogo), tendo sido a primeira delas, a narradora da historia. Além disso, as RTPs ddo informac6es
importantes para ao prosseguimento do jogo, levando o jogador a conhecer o que ele precisa fazer
para alcancar seu objetivo final na narrativa do RPG, assim considerada a partir da interacdo do
jogador com o jogo. (IZIDRO; PEREREIRA, 2012).

Também foram colocados livros com as exigéncia e pistas para que o jogador pudesse
dar inicio a jornada com o her6i da historia a partir de sua leitura. Nesse caso, as escolhas feitas
pelo jogador condizem com a elaboracéo da narrativa do préprio jogo conforme explicam lzidro e
Pereira. (2012). Apos a aplicacdo do instrumento, tendo os participantes interagido com o jogo por
uma semana (més de fevereiro de 2021), as respostas conseguidas por meio de Formulario Google
apresentam resultados em sua maioria positivos.

Os aspectos observados quanta a elaboracdo do jogo foram em termos de objetivos,
regras do jogo e disponibilidade de pistas, pontuacdo e progressdo do jogo pelos jogadores
observadas ao longo de uma partida. Foi necessario a utilizacdo de instrumento virtual para
aplicacdo das perguntas. Nesse caso, foi elaborado um Formulério Google para coleta e verificagdo
das respostas em conformidade com trés exigéncias para que se considere um jogo educativo em
termos de (D)GBL. As respostas sdo referentes a respostas de dez participantes que testaram o
jogo.

Os resultados mostraram uma aprovagédo de cem por cento dos participantes para

avaliacdo da jogabilidade, incluindo diversas a¢Oes que ocorrem durante uma partida. Entretanto,



182

em comentarios feitos em reunides, houve sugestdo para melhorias quanto a trilha musical e aos
inimigos espalhados ao longo do jogo. Assim, foram observados 0s seguintes resultados em
percentagem para as perguntas 1. “O jogo apresenta objetivos claros que o jogador terd que cumprir
para completar o jogo?”, 2. “As regras do jogo sao claras e consistentes durante todo o jogo quanto
ao uso da narrativa elaborada pela equipe?” e 3. “Pistas, pontuagdo e progressao do jogador estao

disponiveis durante o jogo?” (TABELA 2).

Tabela 1 — Avaliacdo da jogabilidade

Respostas coletadas Total de
Perguntas Aplicadas conforme (D)GBL participantes
Sim Né&o
% %
1. O jogo apresenta objetivos claros que o 100 0
jogador tera que cumprir para completar o 10
jogo?
2. As regras do jogo sdo claras e 100 0
consistentes durante todo o jogo quanto ao 10
uso da narrativa apresentada?
3. Pistas, pontuacéo e progressao do jogador 100 0
estdo disponiveis durante 0 jogo? 10

Fonte: Dados da pesquisa / 2021.

Como ¢ verificado nos resultados, os aspectos de jogabilidade, conforme o conceito é
apresentado pelo ProActive Project (2010) para os objetivos finais em si, foram alcangados quanto
as perguntas lancadas aos participantes envolvendo o jogo (digital), o jogador e a narrativa
proposta. Com isso, entende-se que as respostas dadas estdo inseridas no que se concerne a
elementos de concepgédo de um jogo.

De acordo com Plass, Homer e Kinzer (2016), dentro da (D)GBL esses elementos sdo
conhecimento/habilidade, sistema motivacional, mecanica de aprendizagem, mecénicas de acesso,
motivacdo estética, narrativa e trilha sonora/pontuacdo/musical. Observa-se nas respostas a
concordancia de que os elementos de concepc¢do de um jogo na aprendizagem foram percebidos
pelos participantes da pesquisa.

Portanto, uma vez que as respostas encontradas foram positivas para cem por cento dos

participantes da testagem do jogo quanto a clareza dos objetivos do jogo elaborado em colaboracéo
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com os alunos participantes, suas regras, consisténcia quanto ao uso da narrativa apresentada, a
progressividade, pistas e pontuacgdo, pode-se compreender que o0s aspectos referentes ao jogo nesses

quesitos foram totalmente alcanc¢ados estando apto para uso em sala de aula.

5.5.2 Aspectos da aprendizagem no jogo

Como se sabe, (D)GBL ¢ o “[...] uso de jogos digitais com objetivos sérios ou
educativos que funciona como suporte para o processo de aprendizagem de forma significativa. E
também conhecido como jogo educacional” (PROACTIVE PROJECT, 2010 p. 10). Nesse caso,
para a verificacdo efetuada pelos alunos participantes do processo de elaboracéo do jogo quanto a
aspectos da aprendizagem no jogo, foram propostas duas perguntas.

Ambas estdo diretamente ligadas ao jogo e ao seu processo de elaboragéo, o que inclui
desde a primeira escrita da narrativa a ser inserida no editor de texto do jogo até a formatacao dos
paragrafos utilizados dentro do jogo. Nesse caso, as perguntas perfizeram a necessidade de
checagem do conteddo proposto, a linguagem utilizada em conformidade com a turma,
compreendendo-se como ponto-chave o perfil do aluno.

Com isso, observa-se que deve haver um equilibrio envolvendo o jogo, a aprendizagem
e as regras propostas pelo jogo a serem seguidas durante a interacdo. Nesse caso, constata-se que
deve haver flexibilizacdo e adaptabilidade do jogo conforme o nivel dos alunos, observado na parte
técnica do jogo. Dessa forma, a compreensdo do jogo engloba também a motivacéo trazida pelo
cenario dos graficos e os desafios encontrados durante a interacdo do jogador com a partida jogada.

Indiretamente, ao propor a pergunta 4. “O jogo € compreensivel para o perfil especifico
de alunos do 9° ano?”, procurou-se verificar idade, habilidades, nivel de conhecimento e contexto
sociocultural, o que corresponde as caracteristicas observadas de uma turma que possui em sua
maioria, alunos e alunas que estdo entre 13 e 14 anos de idade como visto anteriormente na
descriacdao da metodologia.

Ja de forma direta, a pergunta 5. “A elaboracdo do jogo permitiu uma aquisi¢ao
progressiva de conhecimento envolvendo elementos da narrativa e organizacdo da narrativa antes

e durante a inser¢do do texto no jogo?”, buscou obter respostas ligadas a cognigdo em termos de
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aprendizagem observada durante o processo em que 0s alunos tiveram sua participacdo ativamente

considerada em colaboragdo com o professor (TABELA 2).

Tabela 2 — Avaliagdo da aprendizagem

Respostas coletadas  Total de alunos

Perguntas Aplicadas conforme (D)GBL Sim Nao
% % 10
4. O jogo € compreensivel para o perfil especifico
de alunos do 9° ano? 90 10
5. A elaboracdo do jogo permitiu uma aquisicao
progressiva de conhecimento envolvendo 100 0 10

elementos da narrativa e organizacdo da narrativa
antes e durante a insercao do texto no jogo?

Fonte: Dados da pesquisa / 2021.

Como € observado na (D)GBL, a elaboragdo de um jogo educacional demanda a
existéncia de um cenario no qual estejam interligados objetivos, jogabilidade e aprendizagem.
Nesse caso, sabe-se da necessidade de inclusdo da adaptabilidade, do conteudo, sua flexibilidade,
regras, mecanica e da compreensdo pelos alunos. Para o quesito aprendizagem, os resultados
mostram ainda uma pendéncia quanto a compreensdo do jogo pelos alunos, especificamente
inseridos no 9° ano.

Nesse sentido, a verificagdo de uma resposta negativa com 10% do total de alunos
respondentes apos 0 processo mostra que pode haver dificuldades quanto ao perfil dos alunos e a
proposta de elaboragdo do jogo. Mesmo assim, 0 nimero pequeno correspondente a dificuldades
de compreensdo do jogo mostra que, para a maior parte dos participantes, o jogo é compreensivel
para o nivel proposto. Dessa forma, pode-se inferir que, para essa questdo negativa, ha a
possibilidade de correcéo durante o processo com a adequacao vocabular e os objetivos do projeto
quando aplicado.

Quanto a aquisicéo progressiva de conhecimento que envolve a inclusdo de elementos
da narrativa e a organizagdo textual da narrativa pelos alunos escrita antes e durante a elaboragdo
do jogo, foi observado um resultado positivo de cem por cento. Com isso, observa-se que o cenario
do projeto, embora com as dificuldades de trabalho trazidas pela pandemia do Coronavirus,
permitiu um trabalho colaborativo em outras atividades que foram possiveis de serem aplicadas

conforme é previsto no ProActive Project (2010).
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A escolha dos adversarios para o herdi, a definicdo dos ambientes, a implantacao de
itens a serem coletados pelo jogador e a insercéo dos paragrafos do editor do RPG Maker VX ACE
foram considerados como atividades de aprendizagem incluidas no processo de construcdo textual.
Dessa forma, compreende-se que todas as atividades praticadas forma realizadas a partir da
proposicdo da narrativa inicial em papel com foco na narrativa do jogo elaborado.

De acordo com os aspectos encontrados na (D)GBL, infere-se que esse foi um cenario
favoravel para a aprendizagem dos alunos, pois envolve a participacdo em atividades que incluem
n&o apenas a escrita do texto, mas a participacao direta dos alunos em todo o processo. Nesse caso,
a elaboracdo da narrativa e do GDD pelos alunos, a configuracdo do jogo apds a elaboracédo da
narrativa a ser insertada obteve éxito com resposta positiva para cem por cento dos participantes.

Com isso, verificou-se uma reposta positiva para as perguntas de pesquisa “A tarefa
facilita o ensino e aprendizagem dos elementos da narrativa”, “Qual a receptividade dos alunos
quanto a tarefa com a elaboracdo do jogo digital quanto a producao textual de textos narrativos?”’
¢ “Em que medida a elaboragdo de um jogo digital na aula de Lingua Portuguesa, mediada por
professor e computador, em colaboragdo com os alunos, contribui para o ensino de textos
narrativos?”’

Para essas perguntas, a negativa restringe-se apenas ao fato de dez por cento dos
participantes vé que o jogo ndo é compreensivel para o perfil especifico do 9°, turma trabalhada na
pesquisa. No quesito elaboragdo com foco na progressividade da aprendizagem de envolvendo
elementos da narrativa e organizacdo da narrativa antes e durante a insercdo do texto no jogo, a
resposta foi satisfatoria.

Portanto, foi constatado que a elaboracdo do jogo enquanto proposta de atividade
facilitou o ensino e a aprendizagem ndo apenas os elementos da narrativa, mas também a producéo
de texto narrativo. Essa afirmacdo pode ser constatada a partir das respostas positivas em cem por
cento dos alunos envolvidos no processo, embora um entre 0s dez participantes tenha negativado
a compreensao sobre 0 jogo proposto.

O que se observa para essa negativa resposta é que a solucdo para ela esteja nos
aspectos técnicos envolvidos na (D)GBL encontrada no ProActive Project (2010). Mesmo porque,
quando se verifica qualquer falha na interseccao entre os aspectos de jogabilidade, aprendizagem

e técnicos, percebe-se a necessidade de uma reflexdo sobre o projeto.
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Contudo e importante compreender que a configuracdo do jogo foi construida de forma
colaborativa, embora no formato remoto como ja foi especificado anteriormente. Dessa forma,
observa-se que a negativa de dez por cento quanto a aprendizagem esta diretamente ligada a
formatac&o do proprio jogo. Nesse caso, questdes que envolvem graficos do jogo, a jogabilidade
dispensada ao jogador quanto a facilidade de uso e amigabilidade do jogo em uma partida sao

pontos serem Vistos a seguir.

5.5.3 Aspectos técnicos do jogo

Os aspectos técnicos apresentados pela (D)GBL no ProActive Project (2010)
compreendem quatro fatores. Esses fatores sao a amigabilidade do jogo durante uma partida e sua
facilidade de uso, os graficos enquanto apropriados para o grupo trabalhado, a flexibilizacdo, a
facilidade de adaptacdo e as condicdes de uso do computador dos alunos quanto ao funcionamento
do jogo.

Desses aspectos, para a pesquisa foram utilizadas dois deles para verificar o
funcionamento do jogo enquanto tal e a proposi¢do para a turma trabalhada. Nesse caso, as
perguntas levantadas envolvem somente a amigabilidade, a facilidade de uso do jogo e a
propriedade dos graficos para turmas de 9° ano.

Os resultados mostraram uma resposta positiva para ambas, embora sejam as respostas
dadas por pessoas que apenas testaram 0 jogo. Dessa forma, infere-se que a positividade de cem
por cento das respostas dos dez participantes nos aspectos técnicos corrige o desvio da resposta
negativa para o jogo ser compreensivel ou ndo para o perfil dos alunos de 9° ano gquanto aos
aspectos de aprendizagem encontrados na (D)GBL.

Essa correcao pode ser constatada quanto as perguntas 6. “O jogo ¢ amigavel e facil de
usar?” e 7. “Os graficos do jogo sdao apropriados para turmas de 9° ano?”. As respostas dos
participantes mostram positividade em relacdo a jogabilidade do material elaborado em
colaboracdo com o professor. Tais resultados corroboram a defesa de, por exemplo, Juraschka
(2018) e Prensky (2001) quanto a utilizacdo de jogos digitais na atuacdo docente em sala de aula

para uma geragdo que estd imersa em um mundo digital.
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Assim, foram observadas as seguintes respostas quanto a avaliacdo de aspectos
técnicos conforme & (D)GBL (TABELA 3).

Tabela 3 — Avaliacdo de aspectos técnicos do jogo e jogabilidade

Respostas coletadas Total de alunos
Perguntas Aplicadas conforme (D)GBL Sim Nio
% % 10
6. O jogo € amigavel e facil de usar?
100 0

7. Os gréficos do jogo séo apropriados para
turmas de 9° ano? 100 0 10

Fonte: Dados da pesquisa / 2021.

Como pode ser verificado na tabela, questbes de jogabilidade tiveram respostas que
péem o jogo elaborado como fornecedor de feedback para o progresso dos jogadores quanto aos
resultados esperados conforme prevé a (D)GBL (2010). Nesse caso, o feedback dos participantes
mostra a funcionalidade do jogo elaborado enquanto suporte para a narrativa proposta pelos alunos.
Além disso, observa-se que a narrativa proposta para o jogo digital elaborado funcionou durante a
interacdo entre o jogador e a maquina.

Outro fator importante a ser destacado nestes resultados, é que o0s aspectos técnicos do
jogo foram contemplados, visto que os graficos agradaram aos participantes em um total de cem
por cento. Para Rogers (2012) e o ProActive Project (2010), os aspectos que envolvem a
jogabilidade e a parte técnica de um jogo digital, incluindo-se os graficos, precisam ser
imprescindiveis e amigaveis durante seu uso pelo jogador, tornado o jogo de facil utilizacdo para
0 usuario.

Uma vez que a testagem dos alunos se deu concomitantemente com a elaboracéo do
jogo e a insercédo dos textos no Ambiente virtual pelos alunos e o professor, quaisquer revisoes e
correcOes de possiveis falhas na narrativa e no funcionamento do jogo foram dirimidas durante o
processo. As respostas positivas dos alunos sobre os aspectos técnicos abordado com a pergunta
significa uma aceitacdo do que foi elaborado como funcional.

Portanto, foi possivel inferir que a facilidade de uso, a amigabilidade do jogo e as

propriedades gréaficas escolhidas pelos alunos atingiram seus objetivos técnicos. Dessa forma,
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entende-se que a proposta de elaboracdo de um jogo digital em aula de Portuguesa e Literatura é
perfeitamente possivel por meio de projeto e pesquisa-acao.

Mesmo assim, compreende-se que essas respostas positivas ndo excluem sugestdes de
modifica¢Bes. Exemplos de modificacfes podem estar relacionadas a trilha sonora do jogo, que,
segundo os alunos, pode ser melhorada e/ou até modificada, a repeticdo de inimigos, que, conforme
os alunos que testaram o jogo, poderia excluir alguns para serem incluidos outros, ou mesmo

quanto a compreensdo dos alunos especificos de 9° ano quanto a aspectos de aprendizagem.
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6 CONCLUSAO

Ao logo desta pesquisa foi proposta a elaboracdo de um jogo digital como estratégia
para a producéo de textos narrativos. Por isso, 0 uso de novas tecnologias digitais foram cruciais
na construcdo da narrativa do jogo digital como suporte para o texto produzido por alunos do
Ensino Fundamental. As possibilidades de participacdo dos alunos foram animadoras com
referéncia a interacdo e colaboracdo, contudo prejudicados por questbes de acesso a novas
tecnologias sob um viés de pandemia.

Mesmo assim, como hipdtese basica, foi verificado que a elaboracdo de um jogo digital
com a participacao direta de alunos em colaboracdo com o professor e mediagcdo do computador,
proporcionou o desenvolvimento da habilidade de producgdo textual voltada a aprendizagem de
textos narrativos e elementos/categorias da narrativa positivamente, uma vez que a realizagdo da
tarefa possibilitou a escrita em papel, a reescrita e revisdo progressiva da narrativa elaborada fora
e no editor de texto do jogo.

Embora tenha sido verificado uma resposta negativa que se liga a aspectos técnicos via
resposta negativa de dez por cento dos participantes diretamente ligados a elaboracdo, relativo a
compreensdo especifica do jogo em termos de aprendizagem, o resultado pode ser considerado
positivo em coOmputos gerais, visto que alcancou quase sua totalidade em relacdo aos aspectos
propostos de aprendizagem, jogabilidade e técnico, encontrados na (D)GBL.

Entretanto, em relacdo a hipdtese basica proposta para a pesquisa, essa confirma-se
parcialmente quanto a compreensao do jogo em si. Todavia, ndo se pode afirmar que o progresso
ndo existiu, uma vez que o jogo foi elaborado, o que confirma a insercdo da narrativa e dos
elementos da narrativa no jogo com pelo menos quatro reescritas com revisao progressiva e
aproveitamento das escritas iniciais e finais dos alunos dentro do jogo, assim como parte das regras
para alcance de objetivos e metas do jogador em uma partida.

Uma vez que a resposta negativa de pelo menos dez por cento dos alunos esta
diretamente ligada tdo somente a compreensdo do jogo, a afirmacéo feita pela pesquisa quanto a
aprendizagem de elementos da narrativa e textos narrativos na elaboracgdo do jogo, compreendido
em cem por cento dos participantes, verificou-se que a hipétese basica se confirma positiva para o

aspecto de ensino e aprendizagem.
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Segundo aferiu-se nas respostas dos alunos do processo de elaboracéo do jogo desde o
preenchimento do mapa narrativo, a elabora¢do do GDD, o roteiro da narrativa do jogo, a producao
textual e sua reescrita antes e durante a elaboracdo do jogo, as hipdteses secundarias foram
atendidas positivamente, uma vez que:

a) A tarefa contribuiu para o desenvolvimento da aprendizagem de habilidades

linguisticas referentes a producao de textos narrativos, visto que a elaboragdo do jogo

possibilitou a insercdo dos alunos na construcao de sentidos para seus textos resultantes
em suporte elaborado colaborativamente;

b) a elaboracdo da tarefa resultou em reconhecimento da narrativa, uma vez que o

aluno atuou ativamente na constru¢do do jogo em conjunto com a reescrita de forma

colaborativa. Para o género textual escolhido.

Essas afirmativas foram também constatadas com as respostas positivas de cem por
cento dos dez participantes no processo para a pergunta “A elaboragdo do jogo permitiu uma
aquisicdo progressiva de conhecimento envolvendo elementos da narrativa e organizacdo da
narrativa antes e durante a inser¢do do texto no jogo?”. Dessa forma, infere-se que as hipoteses
secundarias foram confirmadas.

No entanto, o fato de haver dez por cento de nega¢do quanto a compreensdo do jogo
em si, especificamente para alunos do 9° ano, essas sdo consideracdes que devem abranger
modificacBes passiveis de acontecer, mas em outras pesquisas. O que se pode observar também é
que, para a (D)GBL, um jogo educacional ou sério deve ser considerado como tal e cumpra seu
papel com sucesso, se perfizer fatores que englobam a interseccdo de aspectos de jogo,
aprendizagem e técnicos simultaneamente em praticas de ensino.

Com relacdo ao objetivo geral da pesquisa, procurou-se trabalhar o desenvolvimento
de habilidades de escrita de textos narrativos e 0s elementos da narrativa por meio da elaboragao
de um jogo digital. A vista disso, tentou-se concentrar em acdes de producéo textual e reescrita em
colaboracdo com os alunos a partir da geracao de dois mapas narrativos por eles criado. Somado a
isso, o principal: a producdo textual inicial em papel e a final em computador, especificamente no
editor de um ambiente virtual para elaboracgéo de jogo digital no RPG Maker VX ACE.

O que foi verificado é que a expectativa de se poder elaborar um jogo digital de forma

interativa aumentou a responsabilidade da pesquisa-acdo proposta. Nesse caso, foram abandonados



191

0 Laboratorio de Educacdo Informatica da escola e passou-se a trabalhar com a utilizagdo do
Google Sala de Aula, formulérios do aplicativo Drive e 0 WhatsApp para divulgacao de links para
reunido entre as partes, o que aconteceu devo a pandemia de Coronavirus com afastamento
imediato da sala de aula fisica. Logo, devido a forca maior, a elaboracdo do jogo confirmou a
mediacdo de computador e Internet.

Em todo caso, os objetivos especificos ndo foram prejudicados posto que fatores de
coesdo e coeréncia na producdo dos alunos em papel foram observados. Assim, a andlise do
processo na construcao da textualidade, aspectos gramaticais, notacionais, estratégias de producao
textual, coesdo e coeréncia foram trabalhados ainda em 2020 antes da pandemia. Tais acdes se
deram ainda nas fases iniciais do processo logo ap0s a separacdo das equipes participantes e a
primeira escrita da narrativa dos alunos e demais interagdes em 2021.

No entanto, a configuracgdo do jogo com a insercdo da narrativa elaborada pelos alunos
em RPG Maker VX ACE como suporte, e finalmente, a avaliacdo da aprendizagem dos alunos
quanto a producdo textual e elementos da narrativa, enquanto demais objetivos especificos, ndo
foram prejudicados de todo, pois o trabalho remoto possibilitou a continuidade das acOes e
concretizacdo das fases da pesquisa. Por exemplo, ideias foram geradas quanto & escolha de
ambientes do jogo, da descricdo das qualidades do her6i, das regras do jogo, da escolha dos
inimigos, a configuracéo etc.

Com isso, compreende-se que a pesquisa foi relevante para o desenvolvimento de uma
estratégia que usa aspectos de aprendizagem, aspectos de jogo e aspectos técnicos conforme se
observa na Aprendizagem Baseadas em Jogos Digitais. O fato é que, ndo somente pela elaboracéo
do jogo enquanto tal, mas na possibilidade de uma maior interagdo no ensino e na aprendizagem
envolvendo a Lingua Portuguesa e categorias da Literatura, somando-se a questdes de colaboragédo
e 0 protagonismo do aluno.

Em conclusdo, observa-se que os objetivos do projeto e da pesquisa foram alcangados
de forma positiva, visto que as respostas condizem com o0 jogo elaborado e disponivel para uso
educacional em turmas do 9° ano do ensino fundamental e sua elabora¢do enquanto estratégia para
0 ensino de textos narrativos. Para finalizar, observa-se que foi possivel constatar que houve
desenvolvimento da habilidade de producéo textual voltada a sequéncia narrativa, confirmada por

cem por cento das respostas dos alunos. Esse foi 0 objetivo geral concluido com éxito.
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Foi possivel verificar coesao e coeréncia na producéo textual dos alunos antes, durante
e ap6s a insercdo da narrativa no editor do Ambiente RPG Maker VX ACE. Entretanto, a diferenca
entre o texto inicial e o texto final inserido no editor do RPG proposto mostra uma escrita melhor
elaborada. Na versdo final da narrativa houve progresso no trabalho com os fatores de coeséo e
coeréncia trazidos pela reescrita organizada em cada uma das fases do jogo e que foram iniciadas
a partir dos mapas narrativos. Esse foi o primeiro objetivo especifico alcangado.

Sobre a andlise da contribui¢do da construcdo e utilizacdo de mapas narrativos para a
habilidade de producéo textual, verificou-se como uma preparacdo para a primeira escrita dos
alunos de forma a ser melhor elaborada. Anterior ao texto principal, os mapas preenchidos
possibilitaram aos alunos uma construcao consciente do texto e consequentemente da textualidade,
de aspectos gramaticais, notacionais, estratégias de producéo textual como a rescrita dentro do
editor do RPG Maker VX ACE, coesdo e coeréncia carateristicas que puderam ser verificadas ao
longo do processo. Esse foi o segundo objetivo efetivado positivamente.

No sentido de tornar a proposta de trabalho com a producéo textual com uso de jogo
digital e sua elaboracdo, o proximo objetivo foi a configuracdo do jogo por alunos e professor.
Observou-se que o processo facilitou o trabalho com elementos da narrativa e a percepgdo dos
alunos sobre eles, uma vez que o ambiente virtual facilitou o manuseio do banco de dados do RPG,
0 que inclui por exemplo, a caracterizacdo das personagens, dos espacos, do tempo, do enredo, do
narrador. Esse foi o terceiro objetivo especifico obtido com positividade.

Ao término do processo, a necessidade de respostas quanto a avaliacdo dos alunos foi
observada, pois ao elaborar um jogo digital o professor e os alunos precisam conhecer o seu
funcionamento, o que s6 pode ser verificado com um feedback de quem participou do processo.
Aplicada a avaliacdo, as respostas obtidas foram positivas, corroborando a utilizacdo de jogos
digitais na pratica docente como eficaz para o trabalho com a Lingua e a Literatura. Esse foi o
quarto objetivo especifico atingido de forma satisfatoria.

Para finalizar, € mister lembrar que esta pesquisa ndo se encerra com 0s dados
verificados aqui. Outrossim, compreende-se que 0 campo € vasto e oferece muitas possibilidades;
dentre elas, ser um ponto de partida para novas praticas docente em lingua materna na escola.
Assim, é importante que novos estudos envolvendo o tema abordado possam ser continuados. Um

exemplo é saber por que muitos professores ndo usam jogo (digital) em suas aulas.
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GLOSSARIO

— Ambiente (Amb.): no jogo desta pesquisa, refere-se ao lugar em que as a¢des sao desenvolvidas.
E um dos elementos da narrativa. Nesta pesquisa, substitui a palavra “Motor” referente a ferramenta
de elaboracgdo do jogo em RPG Maker VX ACE.

— Banco de Dados (BD): local no programa do RPG Maker VX ACE em que estdo inseridos os
elementos necessarios para a configuracao e funcionamento do jogo, escolha do heroi, itens a serem
colhidos, inimigos a serem usados, veiculos a serem utilizados, descricdo das classes de

personagens, termos etc.

— Comandos de Eventos (CE): no Ambiente do RPG Maker VX ACE refere-se ao ambiente em
que estdo os comandos a serem configurados para mensagens escritas, progressdo do jogo, controle
de fluxo como insercdo de condicdes e rompimento de evento, comando de modificagdes de itens,
dinheiro, arma, grupo. Também se refere aos comandos referentes a agdes do herdi, como
habilidade, equipamento, satde etc. No comando e evento podem-se configurar os movimentos de
veiculos no jogo e posicionamento e teletransporte do heroi entre os ambientes externo e interno.
Refere-se também a efeitos de tela, duracdo de tempo, clima, musica, efeitos sonoros e comandos
de personagem. No comando e eventos pode-se configurar o inicio de uma batalha, escolha de
inimigos, mapas, chamada de salvamento do jogo, final e tela de titulo do jogo, inser¢éo de video,

configuracdo do sistema, configuracdo de batalha e script.

— Console (Cons.): aparelho eletronico/computador utilizado com exclusividade para jogos.

— Digital Game Based Learning (DGBL): de acordo com a defini¢cdo do InfoSci-Dicionario trata-
se uma abordagem instrucional que significa Aprendizagem Baseada em Jogo Digital na qual se
utiliza e se enfatiza o envolvimento em contetdo educacional nas mais diversas areas utilizando
técnicas de jogos digitais conhecidos comerciais de sucesso com objetivos educativos. Vide Game

Based Learning (GBL) — Uso de videogames para apoiar o0 ensino e a aprendizagem.
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— Display (Disp.): nesta pesquisa Monitor de video. Pode significar também demonstracéo,

arranjo, exibir,

— Defense Point (DP): do inglés Pontos de Defesa (PD). No jogo elaborado e no banco de dados
do RPG Maker VX ACE significa “Pontos de Defesa”, literalmente.

— Eclipse IDE (Eclip. IDE): trata-se de uma ferramenta chamada de Ambiente de Desenvolvimento
Integrado (IDE do inglés Integrated Development Environment / Ambiente de Desenvolvimento
Integrado) na qual podem-se utilizar varias linguagens para desenvolvimento de programas, por
exemplo, jogos, elaboracdo de aplicativos, celular, computador etc., com possibilidade de
simulagdo/emulacdo do funcionamento do programa em tempo real, com linguagem de
programacdo chamada de Java, conhecida como linguagem de programacao orientada a objetos,

traduzida por meio de uma Maquina Virtual Java (JVM).

— Game Based Learning (GBL) — Uso de videogames para apoiar 0 ensino e a aprendizagem.
Também é uma abordagem de ensino e aprendizagem que usa jogos digitais educacionais como
suporte para aprendizagem significativa para o aluno e professor, podendo ser criada pelo professor
ou professor e alunos. Nesta pesquisa DGBL e GBL sdo utilizadas com a ideia de que ambos se

utilizam de jogos digitais.

— Gamificacdo (Gamif.): utilizacdo de mecanicas e dinamicas de jogos com o objetivo de fazer o
engajamento de pessoas para a resolucao de problemas reais e melhoramento da aprendizagem.
Utiliza-se de elementos de jogos para a motivacdo de acdes e comportamentos ambientalizados

fora do contexto de jogos.

— Game Design Document (GDD): conforme Rogers (2012), o Documento de Desenho do Jogo
(do inglés Game Design Document (ou GDD como € conhecido no meio de elaboragéo de jogos)
¢ um documento que traz as informacdes relevantes para a elaboragdo de um jogo. Pode-se
considerar o projeto inicial do desenho de um jogo. Nele estdo descritos a tematica, mecanicas,

plataformas, inimigos, levels, entre outros.
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— Gerador de Personagens (GD): ferramenta interna ao banco de dados do Ambiente RPG Maker
VX ACE para caracterizacao e descri¢do do herdi ou outras personagens a serem inseridas em um

jogo.

—Geracdo X, Y, Ze Alfa (Ger. X, Y, Z, Alf.): de acordo com de acordo com Toledo, Albuquerque
e Magalhdes (2012), a geracdo X, que hoje tem entre 36 e 55 anos de idade, cresceu no periodo da
Guerra Fria e refere-se a primeira a experimentar 0s avancos tecnoldgicos. A geragdo Y ou 0sS
Millenials refere-se as que cresceram em meio a transformacdo digital. A geracdo Z (conhecida
como Centennial) refere-se a que ja nasceu no mundo conectado pelas tecnologias digitais. A

geracao Alfa refere-se aos nascidos aa partir de 2010.

— Health Player (HP): no jogo elaborado e no banco de dados do RPG Maker VX ACE significa
“Vida” ou “Saude do Jogador”, literalmente (em inglés Health Player - HP).

— Java: de acordo com Morimoto Silva (2005), Java é uma linguagem de programacéo
multiplataforma, isto é, pode ser usada em qualquer sistema operacional desde que o interpretador
esteja instalado. E orientada a objetos, traduzida por meio de uma Maquina Virtual Java (MVJ em
inglés JVM), o interpretador de cddigo. A JVM é um programa que converte o codigo Java em

comandos que o sistema operacional possa executar.

— Jogabilidade (Jogab.): trata-se de um termo utilizado pela industria de jogos eletrdnicos para
definir a incluséo das experiéncias que o jogador passa ao interagir com os sistemas de um jogo.
Nesse caso, verifica-se a descricdo da facilidade ou dificuldade que o jogo oferece ao ser jogado,
0 numero de vezes que pode ser completado, o que envolve o tempo e a duracdo, assim como a
pontuacdo, seus objetivos etc. Consoante o dicionario eletrénico Priberam da Lingua Portuguesa

significa conjunto das carateristicas de um jogo, designadamente de um jogo eletrénico.

— Jogo Digital (JD): jogo eletrénico criado para ser jogado em computador, console, celular ou
outro dispositivo tecnoldgico. Trata-se de um jogo em que se tem a interacdo entre humano e

computador.
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— Jogo Sério Digital (JSD): trata-se de um jogo digital com abordagens de simulacdo e/ou
tecnologias sem o proposito de apenas entreter. O objetivo maior de um jogo sério ou educacional

€ 0 ensino e a aprendizagem.

— Layout (Lay.): leiaute esboco, configuracao, plano. Para esta pesquisa, considera-se como layout
0 desenho da tela com todas as fungdes a serem desempenhadas pelo RPG Maker VX ACE em que
estdo inseridos banco de dados, mapas externos e internos, personagens, salvamento do jogo,

exportacao do jogo, sons, trilhas sonoras, fechamento da janela, apagamento etc.

— Mapa Narrativo (MN): nesta pesquisa, refere-se a um instrumento em papel no qual séo escritos
0S passos Vistos em uma narrativa em que estdo incluidos heroi e vildo para serem inseridos em um

jogo, ou seja, abrange uma narrativa ltdica baseada na interagdo do jogador com o jogo.

—Mapa Narrativo Linear (MNL): conforme Falcao, Breyer Neves (2007) corresponde a um mapa
de jogo cuja narrativa possui um escopo geral inico com um Unico caminho a ser trilhado durante
0 percurso. Neste tipo de mapa, o tipo de jogo € elementar em que se tem um Unico desfecho ou
final. A variacdo nos passos do herdi dentro da narrativa do jogo ndo se faz por meio de eventos

narrativos e depende da performance do jogador.

— Mapa Narrativo Hiperlinear Convergente (MNHC): de acordo com Falcdo, Breyer Neves
(2007) este mapa € mais complexo. Embora o escopo geral ndo sofra modifica¢bes, 0os caminhos
para se chegar até ele variam, isto €, sdo diversos. Nesse caso, 0 mapa narrativo se afunila com
caminhos diferentes que convergem para um Unico desfecho ou final (escopo). Nesse caso, ha
modificacBes quanto a variacOes e experiéncias para o jogador que com ele interage. Ocorrem em
RPGs mais complexos. Nesse tipo de mapa, observa-se uma narrativa que tem um desdobramento
de possibilidades variadas com duas ou trés linhas narrativas possiveis, isto €, com inicios

diferentes, embora o escopo final seja 0 mesmo com a convergéncia ocorrendo entre as linhas.

— Mapa Narrativo Hiperlinear Divergente (MNHD): consoante Falcdo, Breyer Neves (2007)

este mapa, também complexo, corresponde a uma narrativa de jogo considerado como estrutura
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aberta. Nesse caso, ha a disposicdo de varios mapas com variagfes essenciais com relacdo ao
conceito de divergéncia de linha narrativa Nesse caso, pode-se comecar em um mesmo ponto com
separacdo subsequente em linhas variadas. Também é possivel o comeco da narrativa do jogo em
pontos diferentes com passagem por tramas diversas e linhas paralelas ou intercruzamento entre
linhas narrativas eventualmente. Portanto, nesse tipo de mapa, ha a possibilidade de variacdo no
inicio, decorrer e fim do jogo, com mais exploracdo da estrutura e mais tempo de jogo,

consequentemente.

— Magic Player (MP): no jogo elaborado e no banco de dados do RPG Maker VX ACE significa
“Magia” ou “Magica/Magia do Jogador”, literalmente (em inglés Magic Player - MP).

— Narrativa do Jogo (NJ): trata-se da narrativa criada pela interacdo do jogador com as agdes
desempenhadas pela personagem, previamente inseridas antes da conclusdo do projeto e escrita

pelo usuario (jogador), como resultado dessa interacdo no momento de uma partida.

— Non-Player Character (NPC): termo do em inglés. No jogo elaborado e no banco de dados do
RPG Maker VX ACE significa “Personagem Nao-Jogavel” ou “Nao Jogador”, literalmente. Trata-
se de personagens que ndo participam das acdes relacionadas ao jogador durante a narrativa do

jogo, uma vez que ndo podem ser controladas pelo jogador.

— Off-line: operado independentemente de um computador ou rede, operado sem conexao com um
computador ou rede, sem Internet, sem linha, somente no computador, somente no console,

somente no videogame, ndo-remoto.
— On-line: anténimo de off-line. Operado com conexado a Internet ou a um computador. Com
Internet, com linha, no computador e na rede de Internet, no console e na rede de Internet, no

videogame e rede de Internet, remoto.

— On-site: ndo-remoto, pessoalmente, local.
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— One-Sheet (OS): termo em inglés para Folha Unica em portugués. E utilizada para o

planejamento, descri¢do e documentacdo de um jogo digital em uma Unica folha.

— Playlist (PL): termo em inglés para Lista de musicas ou de videos na Internet.

— ProActive Project (PAP): consoante o Lifelong Learning Program da Unido Europeia (2010),
trata-se de um modelo de projeto que trabalha seus objetivos e metas com foco em esforgos e
atencdo a longo prazo em contextos de aprendizagem. Promove a criatividade na pratica de ensino
e aprendizagem por meio de jogos educacionais. Seu objetivo é criar contextos nos quais 0s
professores de diferentes niveis de ensino aplicam a criatividade com a criacdo de seus proprios
cenarios de (D)GBL, com uso de ferramentas autorizadas ou livres para a criagdo de conteudos

educacionais a partir de editores de jogo digital.

— Role Playing Game (RPG): do inglés, Jogo de Interpretacdo de Papéis.

— RPG Maker VX ACE: uma das versdes de um Jogo de Interpretacdo de Papéis em formato
digital.

— Script (Scr.): termo em inglés para roteiro, argumento, texto, letra. Em computacgéo refere-se a
um conjunto de instrugdes que sdo utilizadas para que uma funcdo execute um aplicativo, isto é,

um programa.

— Sprites (Spr.): do latim “spitirus”, duende, fada, objeto grafico bi ou tridimensional. Pronuncia
no inglés: /'spraits/. No jogo, sdo imagens gréficas criadas para serem utilizadas inerte ou em

movimento durante uma partida.

— Spritesheet (Spritesh.): Prontncia em inglés: /'sprartfi:t/. Arquivo ou folha que contém uma
ilustracdo em varias posicOes para ilustrar o movimento de uma personagem sem que seja percebida

a posicdo estatica de cada imagem que pode ser bi ou tridimensional.
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— Tecnologias da Informacéo e Comunicacgao (TICs): esse termo foi utilizado inicialmente no
Reino Unido, ao final dos anos de 1990 (1996-1997) por Dennis Stevenson. Consoante o autor,
trata-se de uma expressédo que se refere ao papel da comunicacao (seja por fios, cabos, ou sem fio)
na moderna tecnologia da informacdo. Define-se como um conjunto de recursos tecnolégicos,
utilizados integradamente, com um objetivo comum Exemplos de TICs sdo o computador pessoal,

Inteligéncia Artificial, Internet etc.

— Tecla Enter (Tec. Ent.): tecla do teclado de computador que serve para indicar o término de uma
cadeia de caracteres. Em digitacdo, ao clicar nessa tecla, salta-se de uma linha superior para uma
linha inferior. No jogo desta pesquisa, a Tecla Enter € utilizada para dar inicio a alguma acao

relacionada a personagem utilizada pelo jogador, por exemplo, inicio ou reinicio de jogo, lutar etc.

— Tecla Alternate (Te. Alt.): tecla com a abreviatura da palavra Alternar (do inglés alternate). No
jogo, permite acesso ao aumento da tela de jogo aberta, quando apertada em conjunto com a Tecla

Enter.

— Technical Points (TP): do inglés, Pontos Técnicos. No jogo elaborado e no banco de dados do
RPG Maker VX ACE significa “Pontos Técnicos” literalmente.

— Tecla Shift (TS): tecla do teclado de computador utilizada para substituir uma fungéo por outra
no teclado. No jogo desta pesquisa, € uma tecla que serve para mudar a maneira de movimentos da
personagem utilizada pelo jogador, como passar a correr ou andar rapido durante o jogo. Shift
significa movimento, mudanca de um local, pessoa etc. para outro/a (do inglés move from one

place, person, etc. to another)

— Ten-Pager (TP): Pronancia em inglés: /"ten'perdzor/. Termo inglés para Dez Paginas. Modelo de
projeto utilizado para o planejamento, descri¢do e documentagdo de um jogo digital com maiores
detalhes em dez folhas.



207

— Tiles (Til.): Pronuncia em inglés: /'tails/. Do inglés azulejos, janelas de arranjo. Em jogo digital,
aparecem como gréaficos referentes a parede de um ambiente, ao piso, chdo, telhado etc.
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Perfil dos estudantes participantes do projeto de elaboracéo do jogo em RPG Maker VX ACE. O objetivo é

identificar caracteristicas dos estudantes incluidos na pesquisa, informacGes a respeito dos participantes,

guanto ao acesso as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), e verificar caracteristicas e

preferéncias dos estudantes em relacéo a jogos digitais, sua utilizagdo e elaboracdo em aulas de Lingua

Portuguesa

Idade: Sexo: (M), __ (F)

1. Vocé tem acesso as Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacio (TICs)?
Sim Nio

2.A  gual ou a quais desses dispositivos vocé
tem acesso?

___ Celular digital (Smart phone)

TV Smart,

__ Laptop (“Notebook™)

__ HNetbook

____ Webcams

__ Midias sociais eletronicas

____ Desktop/Computador de mesa

3. O acesso que vocé tem a Internet e a Midias
Sociais &:

___ Em casa e naescola

____somente em casa

_ Em Lan House ou em Cyber Cafe
____Apenas na escola

4. Quais as Midias sociais eletronicas mais
acessadas ou preferidas por vocé?

Facebook Twretter
Instagram ___ Whatzdpp

5. Com que frequéncia vocé uvtiliza a Internet
para a realizacio de atividades escolares?
___Sempre __ nunca ____ as vezes

___ Quando é direcionada pelo professor

6. Onde vocé mais utiliza a internet para fins
escolares?
Em casa __ na escola na LAN House

7. Quais desses itens vocé ubliza para fins
escolares?

Celular Computador pessoal
Tablet Nenhum

8. Vocé gosta de jogo digital?
Sim Nio

9. Que tipos de jogo vocé gosta ou costuma
jogar fora da escola?

EPG Puzzle Pergunta e Resposta
Simmlacio Estratégia
Esportes Luta Aventura

10. WVocé gostaria de elaborar vm jogo digital
come atividade de Lingua Portuguesa?

S1m Nao



SONDAGEM

APENDICE B - MAPA NARRATIVO 1
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Tente lembrar de uma histéria lida ou vista na TV ou Internet, ou mesmo ouvida em radio, e destaque o que

se pede, observando apenas dois personagens. VVocé pode criar sua propria narrativa conhecendo como é

organizado um enredo para elaborar o seu mapa narrativo.

Enredo

O enredo & um elemento fundamental para a narrativa. Trata-se do conjunto de fatos que acontecem,
ligados entre si, e que contam as agdes dos personagens. Ele & dividido em algumas partes. Vejamos.
(GANCHO, 2010).

Situagdo micial ou Exposigdo

€ quando o autor apresenta os personagens e mostra o tempo e o
espaco em que estio inseridos, geralmente logo na introducio;

Estabelecimento de uwm conflitc ou | um acontecimento & responsivel por modificar a sitmacdo inicial

Complicacio dos personagens, exigindo algum tipo de agio;
Desenveolvimenta ao longo desta secdo, 0 autor conta o que os personagens fizeram
para tentar solucionar o conflito;
Climax depois de diversas agdes dos personagens, a narrativa & levada a
um ponto de alta tensde ou emogdo, uma espécie de
“encruzilhada hiterana™ que exige uma decisio ou desfecho;
Desfecho & a parte da narrativa que mostra a solucio para o conflito.
Titulo
Resumo
Herdi Vildo
Personagens
Simai;iﬂ inicial Tmpu
Espaco/Lugar
Sitwacdo Iniecial Acontecimento
Estabelecime_nto Acio
de um conflito
Modificacio
Heroi Vildo
Desenvolvimento Tentativas de Agido 1: Revide 1:
solucionar o conflito
Agdo 2: Revide 2:
Acgdo 3: Revide 3:
Acdo 4: Revide 4:
Possiveis falhas do herod

Ponto de Alta Tensio

Desfecho

Solucio para o conflito

Moral

Fonte: Mapa narrativo elaborado com base em Adam (2019) e Gancho (2010) /2020.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CENTRO DE HUMANIDADES
DEPARTAMENTO DE LETRAS VERNACTULAS
PROGERAMA DE POS-GREADUACAQ EM LETREAS

MESTRADO PROFISSIONAL

Fase 1 - Sondagem

CONSTRUINDO UM CONTO DE ACAO
01. Pense em uma histdria gue gostaria de contar a partir de um filme ou um conto. Preencha o

que se pede,

BRESTUMO:

Situacio inicial:
Quem sdo os personagens?

5

3

Qual a descrigdo de cada um dos personagens?

9

3

Qual dos personagens € o herol e o Anti-hero1 ou vildo?
1. Heron:

2. Ant-herol ou vilio:

Em que tempo a historia se passa?

Em que lugar se passa a historia?

Caracterizagio do lugar:

Qual a situacio inicial da historia antes do conflito?

Que acontecimento muda ¢ rume da historia gerande um conflite?

O que fica diferente na historia com ¢ acontecimento?

210
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CONTINUACAO DO APENDICE C - MAPA NARRATIVO 2

Na tentativa de solucionar o problema estabelecide ou conflito, que agdes o herdi faz para que a
histéria retorne a normalidade?
Agdo 1:

Acgdo 2:

Acdo 3:

Acdo 4:

Em qual dessas agdes o heroi falha?

Qual fo1 a falha?

Como fica o hero1?

Na tentativa de manter o problema sem selugdo, que agdes o vildo faz para a histona permaneca em
desequilibrio?

Revide 1:

Revide 2:

Revide 3:

Revide 4:

Falha do vildo:

O que ocomre apos as agdes do herol e os revides do vildo em uma disputa final?

Qual a selucio dada pelo herdi ao conflite?

Como a historia termina?

Sitnacio final
Como o herdl termina na historia?

Existe moral nessa histéria, se sim qual?

Fonte: Mapa narrativo elaborado com base em Adam (2019) e Gancho (2010) / 2020.



APENDICE D - INSTRUMENTO PARA PRIMEIRA ESCRITA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CENTR.O DE HUMANIDADE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS
CURSO DE MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS — PROFLETRAS

Sondagem - Produza um texto conforme sua equipe detalhou no mapa narrativo.

Titulo

1? paragrafo: situacio inicial: espaco, personagens e tempo

20 paragrafo: conflito surgido, acoes desenvolvidas, resclucao do conflito

3° paragrafo: final da historia e moral

Fonte: Elaboracdo do autor. Dados da pesquisa / 2020
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APENDICE E - DOCUMENTO DE DESENHO DO JOGO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CENTRO DE HUMANIDADES
DEPARTAMENTO DE LETRAS VERNACULAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS

MESTRADO PROFISSIONAL

Fase 4 — Planejamento do Jogo / GDD Folha Unica (FE) (One-Sheet) (0S)
1. Nome do Jogo

2. Sistema a ser utilizado

3. Idade-alvo Classificacio etaria

4. Historia do jogo voltada para a jogabilidade

5. Caracteristicas/Atributos

Dificuldades: Alvo:

6. Tema

7. Regras

8. Objetivos

09. Interface/Controle

Interface:

Setas de direcido da personagem:
Luta/Combate:

Pegar/Ler objetos:

Movimentos/Andar rapido/correr:
Conversar com NPCs do jogo:
Pontuacio/duracio da vida da personagem:

10. Definicoes gerais

Arte:

Género:

Plataformas:

Quantidade de niveis/capitulos/partes etc.:
Quantidade de vildoes/inimigos:

Mecanica (s):

Puzzles:

Dungeons:

Progressao do jogo:

Fonte: Pereira (2018) e Rogers (2010)
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APENDICE F - IDENTIFICADOR DE TEXTUALIDADE

Eixo da Producio Textual
Narrativa elaborada O Reino Obscuro

Estabelece relacdes entre as partes do

texto conforme construcio
composicional. estilo do género.
Evita repetigdes usando

Construgdo da = adequadamente elementos coesivos que

Textualldade | contribuam para a coeréncia e
continmdade do texto e sua progressio
tematica.
Usa Tecursos linguisticos e
multissemméticos conforme contexto de
producio, construgcio composicional,
estilo do género e efertos pretendidos.

Fonte: Elaboracéo do autor baseado em Beaugrande e Dressler (1981), Favero (2010) e Koch (2012) / 2020
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APENDICE G - IDENTIFICADOR DE FATORES DE COESAO
Fatores de coesao textual Ocorrencias na Narrativa
Coesao Titulo:

Reiteracio Lexical

Anafonica
Referenciacio

Catafonca
MNominal
Verbal
Elipse

Substituicio

Conjuncdes

Retteracio

Cansalidade

Temporalidade
Conjuncio/Conexio
Consequéncia

Elisdo Zemo

Fonte: Elaboragdo do autor baseado em Beaugrande e Dressler (1981), Favero (2010) e Koch (2012) / 2020
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APENDICE H - ANALISADOR DE ESTRATEGIAS DE ESCRITA

Fixo da Producao Textual
Narrativa elaborada
Desenvolve as estratégias a seguir O Reino Obscuro
Planejamento
Revisio
Edicio
Reescrita
Avaliacio do texto
Vaniedade hinguistica

o Semiose apropriada ao contexto
Estratégias

de

Produgdo Enunciadores envolvidos

Género

Suporte

Esfera de circulacio

Adequacio a norma-padrio

Utiliza softwares

Edicio de texto,

Edicio de imagem

Edigio de andio

Edita textos produzidos em vanas midias

Explora recursos multimidias disponiveis
Fonte: Elaboracéo do autor baseado em Beaugrande e Dressler (1981), Favero (2010) e Koch (2012) / 2020
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APENDICE I - VERIFICADOR DE ASPECTOS LINGUISTICOS

Eixo da Producao Texiual
MNarrativa elaborada O Reino Obscuro

Utiliza conhecimentos  dos
aspectos notacionais sempre que o
contexto exigir o uso da norma-
padrio.

Aspectos

notacionais e

gramaticais | Ortografia padrio
Pontuacao adequada

Mecamsmos de concordancia
nominal
MMecanismos de  concordincia

nomunal verbal
Mecanismos de regéncia verbal

Fonte: Elaboragdo do autor baseado em Beaugrande e Dressler (1981), Favero (2010) e Koch (2012) / 2020
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APENDICE J - IDENTIFICADOR DE FATORES DE COERENCIA

Fatores de coeréncia textual Ocorrencias na Narrativa

1) Unidade semantica.

2) Progressio textual.

3) Nao-contradicio entre as partes.

Fonte: Elaboracdo do autor baseado em Beaugrande e Dressler (1981), Favero (2010) e Koch (2012) / 2020
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APENDICE K — CADERNO PEDAGOGICO

@ UFC

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

CENTRO DE HUMANIDADES

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS
MESTRADO PROFISSIONAL

ELABORACAO DE JOGO DIGITAL COMO
ESTRATEGIA PARA O ENSINO DE TEXTO

Proposta de atividade de Lingua Portuguesa
com producao textual e jogo digital como suporte para
textos narrativos no género conto maravilhoso
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Boas-Vindas

Caro colega docente de Lingua Portuguesa,

Externar nossa alegria a despeito da realizagdo do projeto proposto, da pesquisa
construida e da elaboracao deste caderno envolve a construgdo de novas formas de ver e encarar a
sala de aula e todo 0 ambiente que esta impregnado na escola e fora de seus muros. Mesmo Assim,
nossa intencdo ndo € abarcar a complexidade que envolve o trabalho docente no ensino e na
aprendizagem de Lingua Portuguesa e Literatura.

Entretanto, ndo h& mais como permitir que uma instituicdo tdo importante se isole por
medo de inovar e de buscar em outras areas apoio necessario para enfrentar desafios que se colocam
no labor de nos professores inseridos no século XXI. E nds, profissionais da educacdo, sabemos
bem o que isso significa em um pais tdo desigual, e que, por muitas vezes, muitos de nossos alunos
tém acesso a novas tecnologias bem antes de nds por diversos fatores, precipuamente o econdémico.
No entanto, discutir essas condi¢cdes nao € nosso objetivo.

Ao manusear este material, vocé, colega professor, tera acesso a possibilidade de unir
o trabalho com o texto em papel a partir de mapas narrativos, trabalho colaborativo, utilizacao de
ambientes virtuais e Motor de elaboracdo de jogo digital em RPG (Role-Playing Game) para
insercdo dos textos narrativos produzidos por seus alunos. O material é especificamente
direcionado para o trabalho com turmas de 9° ano. Porém, pode ser adaptado por vocé para qualquer
ano do Ensino Fundamental ou série do Ensino Médio. O foco é o texto narrativo no género conto
e os elementos da narrativa. Nesse caso, o conto maravilhoso.

Pode ndo parecer, mas ja ha excelentes propostas de trabalho envolvendo o uso e a
elaboracdo de jogos digitais no ensino e na aprendizagem do Portugués, lingua materna, utilizando
novas tecnologias em colaboragdo com os alunos ou ndo. Reiterando essa assercdo, dentre eles

destacamos a utilizagdo de jogos para o trabalho com lingua e literatura, “Ta na norma” e

“Trovadorismo de Ontem e Hoje”, trabalho com leitura como, “Jogo Ler € Preciso”, ¢ propostas

de trabalhos com utilizacdo e elaboracdo de jogos com géneros, sequéncia narrativa, coesao e


http://www.iiisci.org/journal/CV$/risci/pdfs/CB355NP14.pdf
http://www.iiisci.org/journal/CV$/risci/pdfs/CB355NP14.pdf
https://curriculomais.educacao.sp.gov.br/jogo-ler-e-preciso-inventario-do-que-podia-ser-bem-melhor-e-sera/
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coeréncia, além de outros. Como vemos, ha diversidade nas possibilidades de trabalho com o jogo
e as tecnologias que hoje conhecemos.

O melhor de tudo isso, é que nés, docentes de Lingua Portuguesa e Literatura, podemos
utilizar instrumentos que abrangem a configuracéo e elaboragdo desses jogos digitais com nossos
alunos de forma intuitiva, sem a necessidade de uso de linguagem de programacao. Nesse caso, 0
Motor utilizado nesta proposta traz em seu leiaute e em sua biblioteca interna, os materiais
necessarios para elaboracdo e utilizacdo de um jogo em que se da a inser¢do dos textos dos alunos,
0 que faz do jogo um suporte importante para a veiculagdo do género escolhido e trabalhado em
sala de aula ou de forma remota. Neste caso, o Conto Maravilhoso.

Este caderno contém seis interacGes que vocé e seus alunos podem percorrer para o
trabalho com o texto narrativo, preenchimento de mapa narrativo, produgéo textual e insercdo dos
textos dos alunos com sua participacdo, tanto na versao de escrita quanto reescrita. Cada interagédo
corresponde a uma etapa da pesquisa e aplicacdo. Para acesso a videos e textos a serem utilizados,
disponibilizamos links para acesso rapido. As imagens utilizadas servem, para facilitar a
compreensdo do Motor de elaboracdo de jogo em RPG em um trabalho que corresponde a 100h/a.

Para finalizar essas boas-vindas, gostariamos de agradecer a todos os envolvidos no
processo pelo qual passou o projeto e a pesquisa para gque fosse possivel a realizacdo da pesquisa e
concretizacao das agdes por meio deste caderno. Esperamos que vocé tenha esta proposta como o
iniciar de outras possibilidades de trabalho com o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura. Para
isso, acreditamos no trabalho colaborativo entre professor e alunos com a utilizagdo de novas
tecnologias, servindo como apoio para 0 protagonismo de nossos pupilos valorizando o

protagonismo. Um grande abraco!
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O USO DE JOGOS NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA E LITERATURA

A utilizacdo de jogos digitais na atividade escolar tem encontrado uma crescente
participacdo docente, enquanto designer e desenvolvedor, principalmente quanto a questdes que
envolvem o ensino e a aprendizagem mediadas por computador. Essa relacdo entre atividades que
estdo imbricadas na tarefa de ensinar com jogos vem crescendo a cada dia. Dessa forma, 0s jogos
digitais aparecem ndo apenas como entretenimento, mas também como instrumento de ensino,
aprendizagem e modelos de avaliagéo.

Dessa forma, uma pratica de ensino de Lingua Portuguesa e Literatura com jogo
(digital) precisa levar em consideracédo a definicdo de jogo. Dentre as varias existentes, observam-
se duas que chamam aten¢do. A primeira delas condiz com uma fungao do jogo que € “[...] uma
luta por alguma coisa ou representagdo de alguma coisa.” (HUIZINGA, 2001, p. 17).

A segunda, jogo ¢ um sistema formal que tem como base “[...] regras com resultado
quantificavel e variavel, em que diferentes resultados sdo atribuidos a diferentes valores, o jogador
exerce esforco para influenciar a saida, [...] apega-se ao resultado, e as consequéncias da atividade
sdo opcionais e negociaveis.” (JUUL, 2003, p. 5).

Com isso, observa-se que é necessario a defesa de que professor e alunos podem
trabalhar de forma conjunta e colaborativa com jogos de propdsitos didaticos envolvendo o
professor enquanto Game Designer. Essa € uma visdo que corrobora afirmacdo de Ribeiro e
Miranda (2019, p. 28) quando mostram que: “E preciso romper paradigmas, praticas arraigadas,
tradicionais de ensino; 0s jogos se apresentam como um importante instrumento para a promogao
da aprendizagem significativa”. A nosso ver, essa afirma¢do condiz com o que se busca com
aplicacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), (BRASIL, 2017).

O que dizer da Gamificacéo e da DGBL nesse contexto? De acordo com Pereira e Reis
(2018), uma das respostas a pergunta verifica-se na definicdo de que a Gameficacao se refere ao
uso de pensamentos e elementos de jogos em contextos fora de jogos digital ou ndo e, Digital
Game-Based Learning constitui-se de uma abordagem que utiliza jogos, analégicos ou digitais,
com o objetivo de otimizar a experiéncia de aprendizagem.

Em todo caso, ambos envolvem adaptabilidade, conflitos, metas, objetivos, desafio,
imersado, feedbacks, sistemas de prémios etc., com conceitos de jogos semelhantes para uso em sala
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de aula. Contudo, sdo estratégias diferentes de ensino. (JURASCHKA, 2019). Com isso, sdo
observadas as seguintes diferencas entre Gamificacdo e DGBL.:

a) DGBL — Ha um oferecimento equilibrado e delicado interaulas no ambiente de aula

compreendendo 0 jogo e sua jogabilidade na educacdo. Nesse caso, os docentes

mostram novos conceitos aos discentes de que forma eles funcionam. Logo apos, ha a

pratica com esses com a utilizacdo de jogos digitais como meios, 0 que envolve a

interacéo social;

b) Gamificacdo — Existe o envolvimento de pegar elementos dos jogos, tais como

tabelas de classificacdo, niveis ou pontos, colocando-os nas aulas. Dessa forma, essa

estratégia objetiva transformar aulas que ndo sdo agradaveis em um formato mais
envolventes para os alunos, o que mostra, também, envolvimento social.

A opcdo para esta proposta é a Aprendizagem Baseada em Jogo Digital. O Jogo Digital tem
sido um dos fatores importantes no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, atualmente. Além
disso, a elaboracdo de jogos em colaboracdo com os alunos é uma pratica que esta cada vez mais
presente em aulas de portugués.

Portanto, essa afirmagéo corrobora a viséo de Prensky (2001), que propde ao professor
revisitar suas praticas, observando que a educacdo escolar hoje esta fortemente influenciada pela
Revolucéo da Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais). Andrade; Quesada; Martins (2016), por
exemplo, ao explorar a utilizacdo do Jogo Digital no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura,
demonstram aumento no leque de oportunidades do trabalho docente, pois, a participagdo dos
alunos é maior, ativa, colaborativa com exercicio do protagonismo (ZANINI, 2012).

Para aplicacao desta proposta vocé precisara dos instrumentos a seguir: Mapa Narrativo
do Enredo a ser elaborado, Ambiente de desenvolvimento RPG Maker VX Ace, Folha de Enredo,
do Jogo Digital com detalhamento de fases, regras, objetivos, metas e o texto, Folha de Escrita com
divisdo em quatro paragrafos, Texto Introdutério da narrativa do jogo, Laboratorio de Informatica
da escola com acesso a Internet, Projetor, Caixas de Som, Computador laptop ou desktop, Camera
fotografica para registro da turma, Tutorial de uso do RPG Maker VX Ace, Acesso ao Google
Drive com a pasta contendo o material utilizado no projeto e Formulario Google para avaliacdo
final do projeto (feedback). O formato da préatica precisa de 100 horas com um total de cinco etapas

e uma final com aplicacdo de formulario para obtencdo de feedback.
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I NTERACAO 1 Proposicdo do Projeto

A atividade nesta interacdo é o ponto de partida para a insercdo do projeto. Somando-se ao
instrumento de sondagem que deve ser aplicado para caracterizacdo da turma. Neste momento é
importante envolver a turma com a ideia de um trabalho colaborativo e que dara aos participantes
a oportunidade de explorar sua criatividade e ac@es interativas na elaboracdo do projeto.

OBJETIVO(S):

e Promover o primeiro contanto com a
turma para promogcéo do projeto

e Apresentar 0s instrumentos de
participacao.

e Coletar a descricdo do perfil dos alunos

RECURSOS DE SALA UTILIZADOS:

Quadro branco
Marcador para quadro branco

Preparacéao:

e Apresentar o documento de sondagem
de caracterizacdo da turma contendo dez
perguntas que abrangem o ensino de
Lingua Portuguesa e o uso de novas
tecnologias e jogos digitais

e Escrever as instrugdes no quadro

e Descrever para 0s alunos como seré feita
a coleta das informacGes e para que sera
aplicado o instrumento.

Procedimentos:

e Faca a leitura, escrita e oralidade

Aulas 01 e 02 (100 min): Proposicao e Sondagem
Quando usar:

e Para promocao do primeiro contanto com a turma
respeito do projeto a ser aplicado

e Para proposicdo do projeto e seus objetivos

e Para descricdo da turma quanto ao uso de novas
tecnologias e jogos digitais.

Nivel: 9° ano podendo ser adaptado para turmas de
todo o Ensino Fundamental e Médio

Habilidades: (EF69LP21) Posicionar-se em
relacdo a contetdos veiculados em praticas nédo
institucionalizadas de participagéo social, sobretudo
aquelas vinculadas a manifestacdes artisticas,
produgdes culturais, intervencdes urbanas e praticas
préprias das culturas juvenis que pretendam
denunciar, expor uma problematica ou “convocar”
para uma reflexdo/acdo, relacionando esse
texto/producdo com seu contexto de producgdo e
relacionando as partes e semioses presentes para a
construcao de sentidos.

Prética: Leitura, Escrita e Oralidade

Tempo de Preparacdo: 10 minutos cada aula
geminada

Tempo da Atividade: 90 minutos cada aula
geminada

Materiais: Instrumento de sondagem do perfil dos
alunos (em papel ou em formato digital no
computador)®

relacionadas especificamente a proposta de aplicagdo do projeto e o instrumento de caracterizacdo

da turma.

e Organize o tempo com chamadas de conclusdo num intervalo de 10 em 10 minutos até a
finalizacdo correta e o recebimento de todos os instrumentos de caracterizagdo. Ajude os alunos
com tiradas de davidas sobre as perguntas e receba os instrumentos para analise.

e Na sequéncia das aulas, divulgue os resultados para os alunos.

20 Acesso ao instrumento de caraterizacdo da turma: https://forms.gle/Z7m6Y7KwkDD6Xa5MA


https://forms.gle/Z7m6Y7KwkDD6Xa5MA

NTERACAO 2 ETAPA 1

A atividade desta interacdo € a
continuidade da proposicdo seguida da
analise do instrumento aplicado. Nesta
etapa do projeto, o professor deve propor
aos alunos que estejam atentos a narrativa
quanto as narrativas  apresentadas
referentes a fabula, ao conto maravilhoso
e ao conto de fadas, assim como sua
influéncia social.

OBJETIVO(S):

e Introduzir as narrativas que servirdo de
motivacdo para a criacdo da narrativa a ser
inserida no jogo.

e Interpretar a obra por meio dos videos
apresentados com foco em imagens,
vocabulario utilizado e palavras-chaves
utilizadas.

e Utilizar recurso audiovisual
estimular o interesse na
narrativas a serem propostas.

para
leitura das

RECURSOS DE SALA UTILIZADOS:

Quadro branco, Marcador para quadro
branco, Projetor, Computador Laptop
(Notebook), Internet.

PREPARACAO:

e Apresentar passagens das narrativas a
serem trabalhadas em videos da Internet.
e Perguntar aos alunos sobre cada uma
das narrativas apresentadas.

e Explicar diferengas entre elas.
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Aulas 03 e 04 (100 min): Letramento Literario
Quando usar:

e Para introducdo das narrativas que motivarao a
escrita da narrativa para insergéo no jogo.

Nivel: 9° ano podendo ser adaptado para turmas de
todo o Ensino Fundamental e Médio

Habilidades: (EF69LP21) Posicionar-se em
relacdo a conteldos veiculados em praticas ndo
institucionalizadas de participagéo social, sobretudo
aquelas vinculadas a manifestagbes artisticas,
producdes culturais, intervencGes urbanas e préaticas
proprias das culturas juvenis que pretendam
denunciar, expor uma problematica ou “convocar”
para uma reflexdo/acdo, relacionando esse
texto/producdo com seu contexto de produgédo e
relacionando as partes e semioses presentes para a
construcdo de sentidos. (EF69LP44) Inferir a
presenca de valores sociais, culturais e humanos e de
diferentes visdes de mundo, em textos literarios,
reconhecendo nesses textos formas de estabelecer
maltiplos olhares sobre as identidades, sociedades e
culturas e considerando a autoria e o contexto social
e histérico de sua producéo.

Prética: Leitura e Oralidade

Tempo de Preparacdo: 10 minutos cada aula
geminada.

Tempo da Atividade: 90 minutos cada aula
geminada

Materiais: Narrativas escritas O Conselho dos
Ratos 2!, As Roupas Novas do Imperador? e A Bela
Adormecida® e um video com trechos de Harry
Potter. 2

e Apontar tipos de personagens e diferencas dos tipos de abordagem.

21 Acesso ao video O Conselho dos Ratos: https://www.youtube.com/watch?v=g8ypfellex4

22 Acesso ao video As Roupas Novas do Imperador: https://www.youtube.com/watch?v=xvtQxnFGvlk
2 Acesso ao video A Bela Adormecida: https://www.youtube.com/watch?v=FBzMDiYtrg0

24 Acesso ao video de Harry Potter: Parte 1: https://www.youtube.com/watch?v=kmXjPbN-rYU

Parte 2: https://www.youtube.com/watch?v=XS3fRKaapKY


https://www.youtube.com/watch?v=g8ypfeI1ex4
https://www.youtube.com/watch?v=xvtQxnFGvIk
https://www.youtube.com/watch?v=FBzMDiYtrq0
https://www.youtube.com/watch?v=kmXjPbN-rYU
https://www.youtube.com/watch?v=XS3fRKaapKY
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e Propor a leitura de cada conto em papel em dois momentos: Leitura global apara apreensédo da
obra e leitura aprofunda de aspectos do texto lido.

PROCEDIMENTOS: Ainda ndo precisa dividir a turma em equipes neste momento, uma vez que
serd utilizado projecédo das narrativas em videos em versdes diferenciadas.

o Organize o tempo observando cada video a ser apresentado. Neste momento todo o
processo € visual e oral.

Abertura da Aula: 10 minutos

Organizacao do material em sala: 10 minutos

Apresentac¢do dos Videos: 50 minutos

O Conselho dos Ratos: cinco minutos de projecdo com cinco minutos de discussdo

A Roupa Nova do Imperador: 15 minutos de projecédo e cinco minutos de discussao

A Bela Adormecida: cinco minutos de projecéo e cinco minutos de discussao

Harry Potter Partes 1 e 2: 5 minutos e cinco minutos de discusséo

e Antes da apresentacdo, escreva 0 nome de cada uma das narrativas a serem vistas de forma
audiovisual.

e Pergunte aos alunos sobre cada uma delas incluido o formato.

e Explique aos alunos o que seré feito nos proximos encontros quanto as narrativas apresentadas,
demonstrando que serdo feitas leituras em papel e que a turma sera organizada em equipes de seis
alunos para inicio do projeto de producao e reescrita de texto.

e [Faca comentarios e direcione perguntas que envolvem a estrutura e o formato das narrativas
apresentadas e suas diferencas.

e Direcione os alunos para que eles tomem notas durante a apresentacao.

e Ap6s o téermino da apresentacdo, mostre aos alunos slides contendo material sobre texto
narrativo totalizando 13 laminas.

Tempo apara apresentacédo dos slides com o tema Texto Narrativo: 15 minutos

e Mostre aos alunos detalhes que envolvem o texto narrativo utilizando os videos como suporte
para a apresentacdo, incluindo Elementos da Narrativa e Sequéncia Narrativa.

e Ap0s a exibicdo audiovisual incluido as narrativas e os slides, é importante lancar perguntas
para a turma, por exemplo, com respostas orais:

O que vocés perceberam de igual e diferente nos videos apresentados?

Que palavras sdo apresentadas no inicio de cada um dos videos?

Com qual objetivo cada um desses videos foi produzido?

De que forma vocé percebeu diferencas entre eles?

O que cada um desses videos transmite quanto a sua narrativa?

Finalize a aula propondo a continuidade da interacdo com a apresentacdo das narrativas vistas
em video, agora a serem lidas em papel para interpretacao e discussao.

e uhwiNE

Essas perguntas tem o objetivo de refletir oralmente com os alunos apercepcao dos alunos quanto
ao género textual abordado e tipos textuais observados. A turma também podera perceber as
diferencas entre os objetivos de cada narrativa para a realidade da sociedade atual. Podera ainda
verificar como se desencadeia uma Sequéncia Narrativa a partir de um video.
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I NTERACAO 3 ETAPA 2

As  atividades  desta
interacdo sdo a continuidade da
proposicdo dos videos e slides.
Nesta etapa as narrativas devem
ser inseridas em papel para
distribuicdo com a
Também, nesta fase, a turma
precisa ser avisada de que a

escolha do tipo de jogo a ser

elaborado deve ser feita pela
turma a partir do género textual

conto a ser lido em sala e dos
anteriormente.

videos  vistos
Nesse caso, 0 professor deve
propor aos alunos a leitura
silenciosa e oral das narrativas O
Conselho dos Ratos,
Adormecida e As Roupas Novas
do Imperador. A proposicao deve
levar em consideracdo um texto

por aula de 100 minutos (50

minutos cada).
OBJETIVO(S):

e |ntroduzir cada uma das
narrativas para leitura global e

aprofundada com diferenciacao

entre tipos de contos.
e Interpretar a narrativa lida com

contextualizacdo e i

aprofundamento com aspectos do
texto que englobam personagens,
tempo, lugar, narrador e enredo.

e Reconhecer uma Sequéncia

Narrativa

RECURSOS DE
UTILIZADOS:
e Quadro branco e marcador

SALA

turma.

A Bela -

Aulas 05 e 06,07 e 08,09 e 10

Quando usar:

e Para introducdo das narrativas que motivarédo a escrita da
narrativa para insercao no jogo.

e Para interacdo apos leitura silenciosa e durante leitura
oral com as narrativas propostas com mediagcdo do
professor.

Nivel: 9° ano podendo ser adaptado para turmas de todo o
Ensino Fundamental e Médio

Habilidades: (EF69LP21) Posicionar-se em relacdo a
conteddos veiculados em préaticas ndo institucionalizadas de
participacdo social, sobretudo aquelas vinculadas a
manifestacdes artisticas, producdes culturais, intervencdes
urbanas e praticas proprias das culturas juvenis que
pretendam denunciar, expor uma problemética ou
“convocar’ para uma reflexdo/acdo, relacionando esse
texto/producdo com seu contexto de produgdo e
relacionando as partes e semioses presentes para a
construgdo de sentidos. (EF69LP47) Analisar, em textos
narrativos ficcionais, as diferentes formas de composicao
préprias de cada género, 0S recursos COesivos que
constroem a passagem do tempo e articulam suas partes, a
escolha lexical tipica de cada género para a caracterizacdo
dos cenarios e dos personagens e os efeitos de sentido
decorrentes dos tempos verbais, dos tipos de discurso, dos
verbos de enunciacdo e das variedades linguisticas (no
discurso direto, se houver) empregados, identificando o
enredo e o foco narrativo e percebendo como se estrutura a
narrativa nos diferentes géneros e os efeitos de sentido
decorrentes do foco narrativo tipico de cada género, da
caracterizagdo dos espagos fisico e psicoldgico e dos tempos
cronologico e psicologico, das diferentes vozes no texto (do
narrador, de personagens em discurso direto e indireto), do
uso de pontuacdo expressiva, palavras e expressoes
conotativas e processos figurativos e do uso de recursos
linguistico-gramaticais proprios a cada género narrativo.
Prética: Leitura e Oralidade

Tempo de Preparacdo: 10 minutos cada aula geminada
Tempo da Atividade: 90 minutos cada aula geminada
Materiais: Narrativas O Conselho dos Ratos, As Roupas
Novas do Imperador e A Bela Adormecida
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e Organize a sala em circulo para que todos os alunos figuem um de frente para o outro.

e Lembre os alunos e alunas de que este momento da aula é de concentracao e siléncio.

e Utilize o quadro da Sequéncia Narrativa para comentar a formatacdo, estruturacdo e
funcionamento de cada uma das narrativas.

Abertura da Aula e organizacdo da sala: 10 minutos

Entrega do material em sala: 5 minutos

Leitura silenciosa: 15 minutos

Leitura oral por linha ou paragrafo: 20 minutos

e Antes da apresentacdo, escreva o nome das narrativas a serem lidas durante as interacées.

e Explique aos alunos que sera preciso responder oralmente (ou por escrito) itens relacionados
aos textos lidos. A sugestdo nesta pratica é que toda a interagdo seja oral.

e Faca comentérios e direcione perguntas que envolvem a estrutura e o formato da de cada uma
das narrativas apresentadas e mostre suas diferencas dentro do texto.

e Direcione os alunos para que eles tomem notas durante a apresentacao.

e Caso queira, pode fazer a contagem do nimero de palavras lidas por minuto durante a leitura
silenciosa. Para isso, basta marcar rigorosamente o tempo levado por cada aluno para lerem cada
conto e depois dividir o numero de palavras que cada narrativa contém pelo tempo levado por esse
aluno para concluir sua leitura.

e Mostre aos alunos detalhes que envolvem cada um dos textos narrativos lidos, utilizando
palavras do vocabuléario no quadro ou em projecao.

e Apresente cada uma de sua Sequéncia Narrativa utilizando um quadro em papel ou em slides.?®
e Apos a exibicdo, peca aos alunos para reler o texto, agora observando cada uma das fases da
Sequéncia Narrativa apresentada em quadro ou nos slides.

¢ Indique que as respostas serdo dadas oralmente ou por escrito, seguindo o Quadro da Sequéncia
Narrativa para uma das narrativas escolhida:

Sequéncia Narrativa
Titulo da historia
Resumo
Pn 1: Espago que ocorreu a histéria

Pn 1: Personagens

Pn 1: Tempo — Quando ocorreu a historia

Pn 2: Complicacdo surgida na historia

Pn 3: Acdes desenvolvidas pelos personagens em
torno da complicacéo

Pn 4: Resoluc¢éo do conflito

Pn 5: Situacéo final
Pn Q: Moral da histéria

%5 Os textos apresentados neste caderno, assim como o quadro da Sequéncia Narrativa para preenchimento, podem ser
baixados pelo link a seguir:
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Que palavras s@o apresentadas no inicio de cada uma das narrativas?
Podemos indicar diferencas entre as narrativas vistas?

A moral da histéria aparece em todas as narrativas lidas?

A que género textual cada uma das narrativas pertence?

A qual tipologia textual eles pertencem?

Finalize a aula 10 propondo a continuidade da interacdo e a organizacdo das equipes para

preenchimento de mapa narrativo de um enredo de um texto a ser produzido por cada equipe.

O objetivo dessas perguntas é refletir oralmente com os alunos questdes de género, tipologia,
gramatica e sentidos do texto. A turma também podera perceber diferencas entre os objetivos de
cada narrativa para questdes de valores da sociedade atual.
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NTERACAO 4 ETAPA 3

Nesta interacdo a turma deve

ser organizada em equipes por
escolha do professor em colaboragéo
com os alunos. As atividades desta
etapa perfazem o ponto de partida
para a e laboragdo do texto narrativo
que sera inserido no jogo digital em
RPG no ambiente digital. Também
nesta etapa, os alunos deverdo ter
acesso aos computadores e ao
ambiente/motor RPG Maker VX
ACE apenas para reconhecimento. A
interacdo comega com a proposicao
de preenchimento de dois mapas
narrativos: um com a sequéncia do
enredo mais sucinta e outra com a
descricdo de maiores detalhes. Para a

elaboracdo desses dois mapas
narrativos, foram levadas em
consideragdo a  fundamentacéo

tedrica baseada em Adam (2019)
com as Sequéncia Narrativa, Falcdo
(2013) com mapas narrativos com
estruturacdo lineares e hiperlineares
e Gancho (2010) com a classificacdo
dos elementos da narrativa. Nesta
interacdo é importante apresentar ou
retomar com os alunos a diferenca
entre género e tipologia textuais,
assim como as diferencas entre 0s
elementos da narrativa e seu uso no
conto. A partir desta etapa, todo o
processo passa a ser colaborativo nas
acOes em que professor e aluno
participam diretamente da
configuracdo e elaboracdo do jogo.
Durante a interagdo ao longo das
aulas cada equipe deve elaborar um
narrativo do género conto de fadas,
de aventura ou maravilho, uma vez
que o RPG Maker VX ACE
possibilita a elaboragdo dos

Aulas11e12e13,14e15,16e17,18e19,20e 21,22 ¢
23,24 25,26 27,28¢e 29

Quando usar:

e Para pré-producdo da narrativa a ser inserida no jogo.
Para mapeamento das acdes de cada narrativa a ser
produzida pelas equipes.

e Para elaboracdo da narrativa a ser inserida no jogo e
reescrita do texto produzido.

e Para elaboragdo do GDD e enredo da narrativa do jogo.
e Para tomada de decisdo sobre qual narrativa inserir no
ambiente RPG Maker VX ACE e quais personagens usar.

e Para apresentacdo, contato e manuseio do RPG Maker
VX ACE ap6s baixar o programa RPG Maker VX ACE.

o Para elaboracdo dos ambientes dentro do RPG Make VX
ACE, configuracao e laboragédo do jogo.

Nivel: 9° ano podendo ser adaptado para turmas de todo o
Ensino Fundamental e Médio

Habilidades: (EF69LP51) Engajar-se ativamente nos
processos de planejamento, textualizacéo, revisao/ edicao e
reescrita, tendo em vista as restricbes temaéticas,
composicionais e estilisticas dos textos pretendidos e as
configuracdes da situacdo de producdo — o leitor pretendido,
0 suporte, o contexto de circulacdo do texto, as finalidades
etc. — e considerando a imaginacdo, a estesia e a
verossimilhanca préprias ao texto literario. (EF89LP35)
Criar contos ou crbnicas (em especial, liricas), cronicas
visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficcdo
cientifica, dentre outros, com tematicas préprias ao género,
usando os conhecimentos sobre 0s constituintes estruturais
e recursos expressivos tipicos dos géneros narrativos
pretendidos, €, no caso de producao em grupo, ferramentas
de escrita colaborativa.

Prética: Escrita e Producdo textual com Tema Transversal
Novas Tecnologias em aulas de Lingua Portuguesa e
Literatura

Tempo de Preparacdo: 10 minutos cada aula geminada
Tempo da Atividade: 90 minutos cada aula geminada
Materiais: Mapa narrativo com sequéncia em quadro, mapa
narrativo com detalhamento da sequéncia e folha de
producdo textual dividida em quatro paragrafos, RPG
Maker VX ACE.

elementos da narrativa com essas caracteristicas. No caso desta interacdo a opcao foi pelo conto
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maravilhoso e fadas. O texto introduzido no jogo deve ser proposto e produzido pelos proprios
alunos. Para introducéo do jogo e ligacdo do jogo com a narrativa dos alunos o professor deve
propor uma narrativa como mote para a narrativa do jogo. E importante que os alunos escolham
um dos textos lidos anteriormente ou de sua escolha para a producdo textual de sua equipe.

OBJETIVO(S):

e Promover o primeiro contanto com a turma para a producdo de dois mapas narrativos e das
narrativas por equipe

e Elaborar pré-producdo da narrativa a ser inserida no jogo.

e Mapeamento as a¢des de cada narrativa a ser produzida pelas equipes

e Elaboracdo a (s) narrativa(s) a(s) ser(em) inserida(a) no jogo e reescrita do(s) texto(s)
produzido(s).

e Decidir qual narrativa inserir no ambiente RPG Maker VX ACE.

Criar o Game Design Document (GDD)

Elaborar o enredo da narrativa do jogo.

Conhecer o RPG Maker VX ACE e seu layout.

Acessar 0s computadores e o0 ambiente digital a ser utilizado.

RECURSOS E AMBIENTES UTILIZADOS:

Quadro branco, Marcador para quadro branco e apagador

Projetor, computadores, som, sala de aula, Laboratério de Educacdo Informatica (LEI)
Ambiente RPG Maker VX ACE instalado nos computadores

Internet

PREPARACAO:

e Organizar a turma por equipes de acordo com o nimero total de alunos na sala, por exemplo,
com 36 alunos, dividir a turma em um grupo de seis equipes.

e Auvisar aos alunos que eles terdo que pensar nas narrativas lidas e elaborar um texto de producéo
propria por equipe dialogando entre cada membro da equipe.

e Reservar horario e materiais a serem utilizados ao longo do projeto com antecedéncia em
comum acordo com a gestao da escola quanto ao uso do LEI, computadores, projetor e som.

e Organizar a turma em formato de semicirculo dentro do LEI para a reescrita. Nesse caso, a
reescrita sera interativa e mediada pelo professor e a equipe. Neste momento pode-se fazer
sugestdes de vocabulario, estruturacdo do texto e sua formatacdo com foco na coesao e coeréncia
obedecendo o tipo e 0 género textual proposto. Toda a turma pode e deve participar oralmente da
reescrita da narrativa escolhida antes do texto final a ser inserido no editor de texto do ambiente
RPG Maker VX ACE.

e Instalar o programa a ser utilizado (RPG Maker VX ACE) no sistema operacional (Windows ou
Linux)

e Entrar em acordo com os alunos sobre a exposi¢do de suas narrativas para todas as equipes
durante o processo.
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e Apresentar o layout do ambiente de elaboracdo do jogo
PROCEDIMENTOS:

Producéo dos mapas narrativos, do texto, do roteiro do jogo e do GDD.
Aulas: 12e13,14e15,16e17,18e19,20e 21,22 e 23,24 e 25, 26 € 27, 28 € 29
Total de aulas: 18 aulas de 50 minutos cada / geminadas de 100 minutos

e Nesta etapa a organizagdo da turma em equipes é necessaria.

e Organize o tempo com chamadas de conclusdo num intervalo de 10 em 10 minutos até a
finalizacdo dos mapas, do GDD, do roteiro e da produgéo textual.

e Organize a sala para funcionar com a disposic¢ao das carteiras em seis membros por equipe, caso
a turma contenha 36 alunos, caso deste projeto. Inicie a aula da seguinte forma:
Aulas 12 e 13

e Abertura Aula e organizagdo da sala: 15 minutos

e Entrega do material em sala: 5 minutos

e Leitura do mapa 1 e tirada de duvidas: 20 minutos

e Preenchimento do mapa 1 por aula: 60 minutos

Aulas 14 e 15

e Abertura Aula e organizagdo da sala: 15 minutos

e Entrega do material em sala: 5 minutos

e Leitura do mapa 2 e tirada de duvidas: 20 minutos

e Preenchimento do map2 por aula: 60 minutos

Aulas 16 e 17

e Abertura Aula e organizacao da sala: 15 minutos

e Entrega do material em sala: 5 minutos

e Producdo textual: 50 minutos

e Escolha do texto a ser inserido no jogo: 20 minutos

Aulas 18 e 19

e Abertura Aula e organizagao da sala com projeto e computador: 20 minutos
e Interacdo e reescrita — Primeiro paragrafo: 80 minutos

Aulas 20 e 21

e Abertura Aula e organizagao da sala com projetor e computador: 20 minutos
e Interacdo e reescrita — Segundo paragrafo: 80 minutos

Aulas 22 e 23

e Abertura Aula e organizagao da sala com projeto e computador: 20 minutos
e Interacdo e reescrita — Terceiro paragrafo: 80 minutos

Aulas 24 e 25

e Abertura Aula e organizacao da sala com projeto e computador: 20 minutos
e Interacdo e reescrita — Quarto e Gltimo paragrafo: 80 minutos

Aulas 26 e 27

e Abertura Aula e organizacdo da sala: 15 minutos

e Entrega do material em sala: 5 minutos
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e Leitura do esqueleto do GDD e tirada de duvidas: 20 minutos

e Preenchimento do GDD da narrativa escolhida: 60 minutos

Aulas 28 e 29

Abertura Aula e organizagao da sala: 15 minutos

Entrega do material em sala: 5 minutos

Leitura do esqueleto do roteiro da narrativa do jogo: 20 minutos

Elaboracéo do roteiro: 60 minutos

e Escolha uma narrativa para servir como introducéo para inser¢do do texto da equipe escolhida
No jogo ou escreva uma narrativa para usar como introducdo do jogo e dar continuidade da narrativa
dos alunos. Neste projeto, a narrativa da introducéo foi elaborada pelo professor.

e Entregue os mapas 1 e 2, 0 GDD em papel e a folha de producgéo textual para cada equipe

e Avise aos alunos que cada equipe deve elaborar seus dois mapas narrativos como préatica de
brainstorm para a elaboragéo de sua narrativa.

e Diga aos alunos que, apés a escrita do texto, apenas uma narrativa devera ser escolhida por
sorteio ou elei¢do pela turma.

e Diga aos alunos que a narrativa escolhida servira de roteiro para o jogo digital e que as demais
narrativas aparecerdo também no jogo como parte de sua narrativa.

e Deixe os alunos livres para criar sua narrativa, lembrando-os de que eles devem pensar no
formato e estrutura das narrativas lidas em sala.

e Ajude os alunos com tiradas de ddvidas sobre em que pessoa escrever a narrativa, aproveitando
para relembrar os elementos da narrativa e como eles aparecerdo dentro do jogo no ambiente
digital.

e Auvise aos alunos que o processo sera feito em colaboracdo desde a reescrita até a inser¢do do
texto no jogo conforme roteiro do jogo.

e Nao esqueca de caminhar pela sala para verificagdo do processo de elaboracdo dos mapas
narrativos, texto e GDD das equipes. Neste momento, vocé pode interagir localmente com cada
equipe com tirada de duvidas e recepcao de ideias dos alunos para o jogo.

e Receba 0s mapas narrativos de cada uma das equipes. Na aula seguinte, comente com os alunos
que a producdo textual sera iniciada. N&o esqueca de retornar os mapas para cada equipe para que
eles elaborem o texto conforme a descricdo do mapa, podendo haver modificagdes de acordo com
as ideias de cada equipe e seus membros.

e Entregue os mapas narrativos em branco em sequéncia de aula, sendo o primeiro mapa em
formato de quadro e o segundo com detalhes em duas folhas para preenchimento com respostas
feitas aos membros da equipe.

e Receba os mapas preenchidos pelas equipes para leitura e anélise com a turma em aulas
subsequentes dentro do projeto antes da producéo textual.

e Em caso de ser apenas um jogo, sortear qual mapa sera inserido ou fazer uma eleicdo para
escolha da narrativa a ser utilizada. Em caso de elaboracdo de um jogo por cada narrativa das
equipes ndo fazer sorteio ou escolhas. A sugestdo dos alunos nesta atividade foi que seja sorteado
ou eleita apenas uma narrativa para servir de narrativa para o jogo. As demais podem aparecer
dentro do jogo durante as ac6es desenvolvidas.

e Organize a sala ou o LEI com projetor, computador e som para fazer a reescrita utilizando o
Word como instrumento. Neste momento, deve interagir com a equipe do texto em reescri¢éo e a
turma com referéncia ao texto projetado no quadro branco. Durante este processo, a coesdo e



236

coeréncia devem ser atingidas com comentarios e insercdes sobre a gramatica e o vocabulario,

assim como os elementos da narrativa presentes no texto.

e Comece 0 processo de reescrita pela narrativa escolhida ou sorteada em colabora¢do com os

alunos.

e Recorte os paragrafos e inicie 0 processo de observacdes com os alunos para a reescrita da

narrativa, observando a sua estrutura, formato e fungéo.

e Projete o texto recortado a ser reescrito no quadro branco.

e Peca aos alunos que leiam em voz alta cada um dos paragrafos recortados.

e Interaja com os alunos e identifiquem problemas de coesdo e coeréncia do texto relacionado a

gramatica, ao género e ao tipo modificando a cor da letra no Word.

e Faca intervencgdes orais enquanto os alunos da equipe refazem o texto no Word por paragrafo.

e Com o texto reescrito em sua versao final, elabore, em conjunto com a turma, o roteiro do jogo

e Proponha e receba proposta e ideias dos alunos de como a narrativa pode aparecer no jogo como

parte das regras e condi¢des para 0 andamento da narrativa do jogo.

e Utilize, como ideia dos alunos para este projeto, enigmas com perguntas que geram escolhas a

serem feitas durante a partida com a narrativa dos alunos e os elementos da narrativa.

e Lembre-se de que vocé e seus alunos podem elaborar o proprio roteiro e modificar a pratica

conforme suas ideias.

Durante a pratica de preenchimento do mapa faca oralmente as perguntas a seguir:

O que voceés perceberam de igual e diferente em cada um dos mapas?

Que palavras sdo apresentadas no inicio de cada um dos mapas?

Os mapas possuem apenas um final como possibilidade?

De que forma vocé percebeu diferengas entre eles?

Que elementos da narrativa vocés perceberam mais facilmente em cada um dos mapas?

Que género textual vocé escolheu para inserir no mapa?

Podemos verificar uma sequéncia légica no mapa?

Qual o titulo da sua narrativa?

. Descreva 0 que ocorre na sequéncia a seguir conforme sua narrativa:
Situacao Inicial
Complicacao
(Re)acles
Resolucéo
Situacdo Final

10. Como termina a histéria e qual narrativa anterior vocé utilizou para gerar as ideais da narrativa

para o jogo? Finalize a aula 29 propondo a interacdo das equipes com computador e 0 ambiente

RPG para o préximo encontro. O objetivo dessas perguntas é refletir oralmente com os alunos a

sequéncia narrativa a ser utilizada no jogo, assim como colaborar na elaboracdo do GDD e do

roteiro da narrativa do jogo.

CoNoOR~WNE o
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Materiais utilizados em papel
™~ .

Roteiro do Jogo Librorium

Fase 1 - Objetivo: Conseguir identificar e pegar o paragrafo correto da
narrativa roubada pela feiticeira.

Dezenas de séculos atrds, um rei chamado Voldemort e a bruxa Kleta cobriram o reino
de Lionix com escuriddo, transformando-o em um lugar dominado pelo mal cheio de criaturas
horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer como consequéncia
das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficaram sem esperanga no porvir.

Meta: Ler os paragrafos produzidos na escrita e reescrita, responder aos enigmas
envolvendo elementos da narrativa para reconhecer o que condiz com o padrdo em contos
maravilhosos e de fadas e derrotar as criaturas malignas que dificultam a vida do heroi. Escolher
0 paragrafo correto para prosseguir a aventura.

Fase 2 — Objetivo: Organizar o paragrafo que foi quebrado pela feiticeira e
espalhado por quatro ambientes do reino e junta-lo ao paragrafo anterior.

» Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort e sua companheira.

» Ele era conhecido como Hayato, o Espadachim de um reino distante.

» Primeiramente, ele comegou a cagar e enfrentar os monstros do reino em uma batalha de
vida ou morte.

> Logo depois, com uma espada sagrada flamejante, Hayato parte com seu exército para tentar
derrotar o imperador do mal e suas tropas.

Meta: Conseguir responder a todos 0s enigmas corretamente para evitar ser
transportado para ambientes que obriguem o her6i a lutar ou o jogador perder o jogo em um
ambiente sem saida.

Fase 3 — Objetivo: Completar o paragrafo para ser transportado ao calabouco
em que a princesa esté presa, para, entdo, libera-la apés uma luta contra uma criatura de
Voldemort.

Eles entraram em guerra (nas/com) terras abandonadas do reino (de/dos) Lionix. Quando
o (herdi/heroina) estava quase sem forcas, (ele/todos) conseguiu cravar sua espada (no/na)
coracdo do rei, matando-(o/te). Logo apos, o lugar (voltou/voltasse) a ser como era (antes
Iposterior): pacifico e feliz.

Meta: Reconhecer que elementos da narrativa foram utilizados até o0 momento e
reconhecer o posicionamento das palavras do vocabulario utilizado nas frases, oracdes e
periodos.
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Materiais utilizados em ﬁaﬁel

Roteiro do Jogo Librorium
Fase 4 — Objetivo: Coletar o paragrafo que ndo foi desorganizado e
embaralhado por Voldemort durante seu reinado.

Como prémio pela grande conquista, Hayato, o Espadachim, recebeu em casamento a
filha do antigo rei, agora livre e entronado novamente. Viveram felizes para sempre nos
arredores de Librorium, novo nome do reino a partir de ent&o.

Meta: Reconhecer partes do texto por meio da colocacdo de palavras que foram
deslocadas da ordem textual, fazendo a escolha pelo paragrafo com a ordem correta.

Fase 5 — Objetivo: Recuperar a narrativa completa apds ter coletado todos os
seus paragrafos e os elementos da narrativa.

Dezenas de séculos atrés, um rei chamado Voldemort e uma bruxa chamada Kleta
cobriram o reino de Lionix com escuriddo, transformando-o em um lugar dominado pelo mal
cheio de criaturas horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer
como consequéncia das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficaram sem
esperancga no porvir ¢ comegaram a chamar o lugar de “O Reino Obscuro”, porque os bruxos o
transformaram em sombras.

Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort e sua companheira. Ele
era conhecido como Hayato, o Espadachim de um reino distante. Primeiramente, comecou a
cacar e enfrentar os monstros espalhados pela dupla ao longo do reino. Lutou em uma batalha
de vida ou morte, vencendo as criaturas horrendas. Logo depois, com uma espada sagrada
flamejante, o Espadachim parte com seu exército para tentar derrotar o imperador do mal e suas
tropas.

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do castelo do assombro onde viviam
Voldemort e a bruxa Kleta. Durante uma das batalhas, na tentativa do heroi de reaver o reino,
guando estava quase sem forcas, ele conseguiu cravar sua espada no coracdo do rei do mal,
matando-o0. Logo apos, o lugar voltou a ser como era antes: pacifico e feliz.

Como prémio pela grande conquista, Hayato, o Espadachim, recebeu em casamento a
filha do antigo rei, agora livre e entronizado novamente. Viveram felizes para sempre nos
arredores de Librorium, novo nome do reino a partir de ent&o.

Meta: Chegar ao castelo sombrio para lutar contra a Kleta e Voldemort até derrota-
los, condicdo para libertar a rainha e a princesa, para, entdo, conseguir recuperar a narrativa
completa do livro roubado.
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Elaboracéo da Sequéncia Narrativa/Mapa narrativo 1
Tente lembrar de uma histéria lida ou vista na TV ou Internet, ou mesmo ouvida em radio e
destaque o que se pede, observando apenas dois personagens. VVocé pode criar sua propria narrativa
conhecendo como é organizado um enredo para elaborar o seu mapa narrativo.

Enredo
O enredo é um elemento fundamental para a narrativa. Trata-se do conjunto de fatos que
acontecem, ligados entre si, e gue contam as acdes dos personagens. Vejamos!
Situacéo inicial é quando o autor apresenta 0S personagens e mostra 0
tempo e 0 espaco em que estédo inseridos, geralmente logo
na introducéo;

Estabelecimento de um conflito um acontecimento é responsavel por modificar a situacao
inicial dos personagens, exigindo algum tipo de acao;

Desenvolvimento ao longo desta secdo, 0 autor conta 0 que 0S personagens
fizeram para tentar solucionar o conflito;

Climax depois de diversas acbes dos personagens, a narrativa é

levada a um ponto de alta tensdo ou emocao, uma espécie
de “encruzilhada literaria” que exige uma decisdo ou

desfecho;
Desfecho é a parte da narrativa que mostra a solucdo para o conflito.
Titulo
Resumo
Situacdo inicial Personagens Heroi Vildo/Inimigo
Tempo
Espaco/Lugar
Situacdo Inicial Acontecimento
Estabelecimento 5
de um conflito AGA0
Modificacédo
Heroi Vildo
Desenvolvimento  Tentativas de solucionar o Acdo 1: Revide 1:
conflito .
Acédo 2: Revide 2:
Possiveis falhas do
herdi
Climax
Solucéo para o conflito
Desfecho

Moral
Fonte: Mapa narrativo elaborado com base em Adam (2019) e Gancho (2010) / 2020.
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Elaboracéo da Sequéncia Narrativa/Mapa narrativo 2

MAPA NARRATIVO 2
CONSTRUINDO UM CONTO

01. Pense em uma histéria que gostaria de contar a partir de um filme ou um dos textos
lidos durante as aulas anteriores. Preencha o que se pede para dois personagens.

RESUMO:

Quem s&o os personagens?
1.
2.

Qual a descricdo de cada um dos personagens?
1.

2.

Qual dos personagens é o heroi e o Anti-her6i ou vildo?
1. Heroi:

2. Anti-her6i ou vil&o:
Em que tempo a historia se passa?

Em que lugar se passa a histéria?

Caracterizacdo do lugar:

Qual a situacdo inicial da historia antes do conflito?

Que acontecimento muda o rumo da historia gerando um conflito?

O que fica diferente na histéria com o acontecimento?
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MAPA NARRATIVO 2
CONSTRUINDO UM CONTO /CONTINUACAO
Na tentativa de solucionar o problema estabelecido ou conflito, que ac6es o heroi faz para
que a historia retorne a normalidade?
Acado 1:

Acdo 2:

Acéo 3:

Acdo 4:

Em qual dessas acOes o herdi falha?

Qual foi a falha?

Como fica o hergi?

Na tentativa de manter o problema sem solugdo, que acGes o vildo faz para a historia
permaneca em desequilibrio?

Revide 1:

Revide 2:

Revide 3:

Revide 4:

Falha do vildo:

O que ocorre apoés as acdes do heroi e os revides do vildo em uma disputa final?

Qual a solucéo dada pelo heréi ao conflito?

Como a histéria termina?

Situacgéo final:

Como o herdi termina na histéria?

Existe moral nessa historia, se sim qual?
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Documento de Desenho do Jogo / GDD

1. Nome do Jogo 2. Sistema a ser utilizado 3. Idade-alvo e Classificacdo etaria
O Reino Obscuro Windows / Linux 13 anos 13 anos

4. Histdria do jogo voltada para a jogabilidade

Ha centenas de séculos atras VVoldemort cobriu o Reino de Librorium com sua escuriddo,

e agora, 0 espadachim do reinotem que encontraras narrativas perdidas para
derrotar VVoldemort.

5. Caracteristicas/Atributos

De facil a médio e dificuldade conforme os vildes de cada fase. As personagens podem se

mover ou ficar parados para dificultar a passagem do herdi. O herdi pode descansar e adquirir
mais energias. Algumas criaturas sao mais fortes que outras. O alvo é completar cada fase,
derrotando os inimigos até a narrativa “O Reino Obscuro” ser completada.

6. Tema
Epico / Maravilhoso com aventura, terror e mistério.

7. Regras
1°. N&o pode pesquisar as respostas na Internet.
2°. O jogo ndo deve ser jogado por criancas com idade inferior a 13 anos.
3°. Ao morrer o jogador tera que escolher voltar ao inicio do jogo ou a uma etapa salva.
4°, Encontre e recolha os paragrafos, frases, oragdes ou periodos da narrativa, certificando-se
da coesdo e coeréncia textual conforme a narrativa inserida.
5°. Derrote todas criaturas em combate durante a aventura de cada parte até o vildo final.
7°. Acumule todos os paragrafos para formar a narrativa roubada
8° Sobreviva a todos os confrontos com os vildes com acréscimo de energia, pontuacao etc.

8. Objetivos
Coletar os paragrafos ou frases, passando de fase e completando a narrativa sem erros de
coesdo e coeréncia até formar o livro das narrativas ou o texto “O Reino Obscuro” completo.
Derrotar as criaturas durante o progresso do jogo e recuperar o livro das narrativas e trazendo
de volta princesa e rainha raptadas pela feiticeira.

09. Interface/Controle
Interface: Comandos de entrada pelo teclado e de saida de texto na tela e sons em alto-falantes
do sistema operacional apenas nas lutas e efeitos.
Setas de direcdo da personagem: para cima, para baixo, para os lados direito e esquerdo.
Luta: Tecla Enter / Pegar/Ler objetos: Tecla Enter ap0s aproximacao
Andar rapido/correr: Tecla Shift + setas / Didlogos: Enter + aproximacao da personagem.
Pontuacéo: Aparece durante lutas com acimulo de pontos e energia. Parada: Tecla Esc.

10. Defini¢es gerais
Arte: 2D / Género: RPG com acdo e aventura / Plataformas: Jogavel off-line
Quantidade de niveis/capitulos/partes etc.: 3 partes ao longo da aventura e 1 final.
Quantidade de vildes/inimigos: Aleatdrio durante a aventura e um principal em cada fase.
Mecanica (s): RPG Maker VX ACE com aumento de pontuacao, vida, recuperacado de energia,
lutas ao longo da aventura com objetivo de coletar narrativas sem erros de coesdo e coeréncia
até formar o livro das narrativas. / Puzzles: Sim. Encontrar as narrativas do jogo.
Dungeons: Sim. 1 calabougo em que estéo a princesa e a rainha.
Progressdo do jogo: O jogador deve encontrar cada paragrafo da narrativa e derrotar os
inimigos.
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Texto para Introducéo do jogo
.

LIBRORIUM

Ha séculos atras, havia um reino tranquilo e harmonioso. Seu rei costumava ser
bondoso, piedoso e feliz. Depois do desaparecimento da rainha, da princesa e da narrativa de
Lionix, antigo nome de Librorium, o reino transformou-se em lugar triste. Ao completar mais
de vinte anos sozinho e desiludido, o velho imperador tornou-se enfadonho, rabugento,
medroso e enclausurado pela bruxa Kleta e o Voldemort, o bruxo das terras distantes. Nao se
via mais alegria e compartilhamento de riquezas no lugar.

Uma mulher, uma filha e a narrativa mais importante trouxeram a felicidade para
dentro da corte, mas suas auséncias, fizeram transhordar o calice da tristeza, gerando rancor
e busca sem sucesso na vida infeliz daquele homem.

Conta-se que nem sempre foi assim. Acontece que ele tinha uma filha, a princesa
Carla, que gostava de passear pela floresta com amigos da corte e era parecida fisicamente
com a rainha. Um dia, ao sair de seu castelo, a princesa foi abordada por um duende que
saltitava pelas arvores. Essa criatura nao era amigavel e gostava de pregar pecas dando
informac®es erradas as pessoas que por ali passassem, ou Ihes triando objetos sem a devida
permissao. Astuto, vivia importunando os viajantes e pessoas que passavam pelas estradas
que cortavam a floresta de Tenéatola nas cercanias dos castelos do reino.

Curioso sobre o livro, aquele vil sujeito tentou abri-lo sem conseguir. Entdo, tomou a
princesa pelos bragos bruscamente e a obrigou segui-lo até a cabana de uma bruxa que vivia
nas cercanias. Ocorreu que a pequena criatura abordou a garota, e de forma violenta tomou-
Ihe um livro que trazia a méo direita. Esse livro era uma pequena lembranca de sua mae, a
rainha Loneda. Pequena, cabelos e olhos castanhos, boca cintilante com labios macios e finos,
Loneda s6 falava palavras que lembrava a felicidade e a luz dos dias vividas no castelo,
embora tenha havido um tempo em que suas méos justificassem a dura realidade do trabalho
com a terra, uma vez que nascera no campo em familia pobre.

As pessoas do lugar diziam que antes do desaparecimento de sua esposa, o rei era um
homem bondoso e costumava ajudar a todas as pessoas das cidades e das vilas vizinhas ao
castelo. Plauto e Loneda viviam felizes e decidiram transformar seu reino em um grande
centro de conhecimento e producdo das mais variadas coisas desde plantas até ouro e outros
metais. Para isso, trouxeram pensadores, professores, exploradores, artistas e médicos.
Criaram escolas e bibliotecas. N&do perseguiam as igrejas que por la se instalaram. Muitos
dizem até que principes e imperadores de reinos distantes do Oriente costumavam com ele e
toda as cidades do reino negociar de forma honesta e justa. O transito de embarcacdes era
perene até ent&o.
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Texto ﬁara Introdugéo do '|0ﬁo / Continuaiéo

LIBRORIUM

Era um tempo em que se vivia sem temor e medo. A paz e a justi¢a reinavam. Os
dias eram de alegria e crescimento. A rainha costumava sempre ir a bibliotecas da
vizinhanca. Numa dessas suas visitas algo estranho aconteceu. O livro que continha a
narrativa “O Reino Obscuro”, preferido por todos, desapareceu de uma das estantes
bibliotecérias. Preocupada por ndo conseguir acha-lo mais, a rainha passou a vagar pelas
vilas e cidades de toda a regido em busca de seu maior bem: um livro com sua aventura
preferida, “O Reino Obscuro”. O rei, com receio de a rainha ser atacada a qualquer
momento por animais ferozes que comecara a aparecer depois do sumico do livro, propds
que tivessem uma criancga, 0 que de pronto foi aceito.

No entanto, a estratégia do rei Plauto surtiu efeito até que Loneda nao precisou mais
cuidar de sua filhinha e acompanha-la aos eventos do palacio. Agora uma jovem bela como
a mae, e que costumava passear pelos campos, vilas e florestas dos arredores do castelo aos
vinte e poucos anos de idade, Carla propria pediu a mae que a deixasse mais a vontade para
suas idas e vindas pelo reino. Suas aventuras com colegas da corte muitas vezes duravam
dias a caminhar pelas outras cidades, vilas e campos. Ndo se importava muito com as
preocupacdes que afligiam seus pais quanto a ataques de animais selvagens. Assim, Loneda
retomou sua rotina de andancas pelas bibliotecas do lugar.

Foi entdo que um espertalhdo e ganancioso vendedor de livros raros, ludibriado por
uma bruxa, antes uma cortesa apaixonada e abandonada pelo rei no altar ainda quando
estava com vinte anos, 0 convenceu a procurar a rainha, que amava histérias de reino
encantado, e Ihe desse um pequeno livro de bolso. Pediu-lhe a velha coroca que ao entregar
o livro, pedisse que este fosse aberto por ela para que lesse e vivenciasse suas historias
maravilhosas. Ela também o lembrou de que deveria sair imediatamente de perto da rainha
para que a surpresa ndo o atingisse. Curioso, ele decidiu descumprir aquele aviso. Embora,
afirmando que faria exatamente igual ao que propusera a velha, em seu ambicioso
pensamento vislumbrava encontrar tesouros perdidos em reinos distantes descritos no
livreto.

A bruxa convenceu o vendedor de que, quem tocasse no livro e o abrisse, seria
transportado para um lugar inigualavel jamais visto na terra. Beleza alguma a esse lugar se
comparava, e Como a rainha era apaixonada por historias de aventuras compraria facilmente
0 produto. O que ela ndo falou é que tal lugar inexistia e que na verdade o livro era
encantando e quem o abrisse seria teletransportado para um calabouco distante em outro
reino longinquo. N&o contou que tudo fazia parte de sua busca pela vinganca contra a dama
real, e que, quem entregasse o livro estaria condenado a vagar pelas florestas transformado
em duende até que o feitico fosse quebrado com a libertagdo da rainha, da princesa e
encontrasse o livro da biblioteca desaparecido.
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Texto ﬁara Introdugéo do '|0ﬁo / Continuaiéo

LIBRORIUM

Quem diria que o rei iria amar Loneda, uma simples plebeia vinda dos campos de
Librorium ao invés de desposar Kleta, filha de um poderoso conde que vivia no palacio
com os afazeres da corte? Era uma pergunta que sempre povoava a mente da bruxa, antes
tdo bela. Revoltada e com a transformacéo de um grande amor em 6dio, ela jurou destruir
0 rei e a paz do reino, assim como a rainha e sua filha que viviam no castelo de Kenas em
Librorium. Tal intento se iniciou com fatos que envolveram a rainha, a princesa e 0 Sumico
do livro mais importante para todo o reino e sua narrativa.

Infelizmente, seu 6dio fé-la esquecer de sua beleza e a possibilidade de casar-se com
outro pretendente ou levar uma vida pacata dentro ou fora do castelo, preferindo entregar-
se a obtengéo de poderes nada bons, transformando sua obsessao pela vingang¢a em forca
maior. Sabendo de todo o prejuizo para si caso encontrasse uma forma de vingar-se, Kleta
decidiu se unir a um bruxo que fora desterrado de uma cidade antiga além dos desertos da
terra de Placas, situada para além do oceano distante de Librorium. E para isso, ela saiu
em viagem em busca de seu tento.

Coincidentemente, ele acabara de chegar ao distante vilarejo de Klotis dentro do
reino de Librorium. Conheceram-se acidentalmente numa taberna do lugar, quando a
encontrou completamente bébada, importunada por um aldedo que estava de passagem por
ali, barbado e roupas amassadas. Expulsando o0 homem cacador de ouro, o bruxo Pérguido
apresentou-se e a convidou para tomar uma caneca de cha. N&o de pronto aceitou o convite,
apesar de ter insistido muito em beber mais vinho. Conversaram até o raiar do sol que se
estendia pelas campinas. Ao sairem dali, decidiram procurar uma cabana abandonada que
estava situada nas montanhas de Télusa, onde ficavam as ruinas Anciés. Anos se passaram
até que eles decidiram tomar Librorium e transforma-la, comecando pelo roubo do
principal livro de Librorium com sua narrativa.

Ela com ele aprendeu todas as magias. Com esse trunfo em seu pensamento, ela
resolveu agir, convidando-o para dominar o reino. Entdo, juntos, fizeram com que a
ambicdo do homem tornasse seu objetivo uma realidade. Um vendedor de livros para uma
apaixonada pelo conhecimento e um duende para uma garota que buscava aventuras em
lugares calmos. Tudo foi modificado no reino. A tristeza assolou Plauto, e com ele toda
Librorium e o castelo de Kenas. O rei mudou, vivendo triste profundamente, deixando o
reino & mercé de criaturas que se espalharam pelas cidades, vilas, florestas e campos.
Plauto passou a viver em Librorium sob o dominio da agora conhecida bruxa Kleta e
Voldemort, a personificacdo da maldade humana.
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Texto para Introducéo do jogo / Continuacao

LIBRORIUM

Somente um forte e vigoroso guerreiro que soubesse ler em Lingua Portuguesa e
reorganizar a narrativa desaparecida, poderia vencer as armadilhas da feiticeira malvada e do
bruxo maligno para salvar a rainha, a princesa e reaver o livro com a narrativa “O Reino
Obscuro”. Dizem que a narrativa desaparecida foi embaralhada, depois de ser separada em
paragrafos que foram escondidos em lugares diferentes de Librorium por Kleta e Voldemort.

Foi ent&o que surgiu na cidade um jovem destemido chamado Hayato, para salvar o
reino da tirania do mal. Conhecido como espadachim, ele veio de um reino distante de
Librorium. Ao conversar com o rei enclausurado, que lhe prometera tesouros ou qualquer
outro prémio de seu gosto, concordou em ajudar e decidiu procurar a rainha, a princesa e o
livro da narrativa. Para tanto, o rei avisou que ele s6 poderia reaver a narrativa “O Reino
Obscuro”, apos derrotar Kleta, a feiticeira ¢ Voldemort, o maligno. Somente ap6s derrota-los
tudo voltaria ao normal. Entdo, o jovem partiu em busca de seu objetivo...

Autor do texto para introducdo: José Mauricio Santos da Silva / 2020

Atividade de reconhecimento de Elementos da Narrativa no Texto da Introducgéo

01. Preencha as categorias/elementos apds responder as perguntas do Mapa Narrativo

CONTO MARAVILHOSO

T
| |

Narrador Acéo Personagens Espaco Tempo

Os alunos devem ler o texto e preencher os quadros manualmente ou pelo documento no Drive da
Google on-line.



Narrativa dos alunos escolhida para inser¢do no jogo
Titulo: O Reino Obscuro
1° paragrafo: situacdo inicial: espaco, personagens e tempo
Dezenas de séculos atrds, um rei chamado Voldemort e uma bruxa chamada Kleta cobriram
o0 reino de Lionix com escuridao, transformando-o em um lugar dominado pelo mal, cheio de
criaturas horrendas e monstruosas. Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer como
consequéncia das atitudes do maligno imperador. Dessa forma, todos ficaram sem esperanca
no porvir e comecaram a chamar o lugar de “O Reino Obscuro” porque os bruxos o
transformaram em sombras.
2° paragrafo: conflito surgido e a¢cbes desenvolvidas

Um dia, um valente guerreiro surgiu para enfrentar Voldemort e sua companheira. Ele era
conhecido como Erik Hayato, o Espadachim de um reino distante. Primeiramente, comegou
a cacar e enfrentar os monstros espalhados pela dupla ao longo do reino. Lutou em uma
batalha de vida ou morte, vencendo as criaturas horrendas. Logo depois, com uma espada
sagrada flamejante, o Espadachim parte com seu exército para tentar derrotar o imperador do
mal e suas tropas.

3° paragrafo: Climax

Eles entraram em guerra nas terras abandonadas do castelo do assombro onde viviam
Voldemort e a bruxa Kleta. Durante uma das batalhas, na tentativa do herdi de reaver o reino,
quando estava quase sem forcas, ele conseguiu cravar sua espada no coracdo do rei do mal,
matando-o. Logo apds, o lugar voltou a ser como era antes: pacifico e feliz.

4° Paragrafo: final da historia

Como prémio pela grande conquista, Erik Hayato, o Espadachim, recebeu em casamento a
filha do antigo rei, agora livre e entronizado novamente. Viveram felizes para sempre nos
arredores de Librorium, novo nome do reino a partir de entdo.

Autores: Alunos do 9° ano C da EEF Jesus Maria José / 2020
02. Preencha as categorias/elementos a partir da narrativa elaborada.

Narrador Acao Personagens Espacgo Tempo
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NTERACAO 5 ETAPA 4

Nesta interacdo a turma deve
estar organizada em  equipes
distribuidas no LEI por computador.
O ideal é que seja um computador
por membro da equipe. No entanto,
se essa configuracdo ndo for
possivel, distribuir igualmente os
computadores por equipe. Neste
momento o contato com 0 Ambiente
RPG Maker VX ACE deve ser
iniciado com a apresentacdo do
layout aos alunos. O programa ja
deve ter sido instalado nos
computadores pelo professor ou pelo
responsavel do LEI previamente. As
atividades desta etapa perfazem o
ponto de partida para a e laboracédo
do jogo com sua configuragdo e
insercdo da introducéo do jogo e do
texto dos alunos. Nesta etapa, 0s
alunos devem acessar 0S
computadores e ao Ambiente/motor
RPG Maker VX ACE para
organizacdo do jogo. A interacdo
comeca com a proposicdo de
abertura de um arquivo com 0 nome
do jogo que deve levar o nome da
narrativa escrita pela equipe. Nesse
caso, os alunos terdo a oportunidade
de escolher materiais de elaboragéo
do préprio banco de dados do
Ambiente e/ou criar seu préprio
material. As equipes e o professor
também podem decidir se a narrativa
sera linear ou hiperlinear, isto €, se a
narrativa tera apenas um caminho ou
varios caminhos para se chegar ao

Aulas 30 e 31

Quando usar:

e Para manuseio do RPG Maker VX ACE.

Para configurar o banco de dados.

Para configurar o gerenciador de recursos do Ambiente.
Para escolha dos mapas e ambientes do jogo.

Para configurar personagens e ambientes.

Para insercdo da narrativa dos alunos no jogo.

Para insercdo de chamadas com os elementos da
narrativa.

e Para elaboracéo das a¢Oes da narrativa nos ambientes

e Para descrever as teclas de acesso as a¢6es no jogo.

e Para elaboracédo do jogo

Nivel: 9° ano podendo ser adaptado para turmas de todo o
Ensino Fundamental e Medio

Habilidades: (EF69LP51) Engajar-se ativamente nos
processos de planejamento, textualizacéo, revisdo/ edicao e
reescrita, tendo em vista as restricbes tematicas,
composicionais e estilisticas dos textos pretendidos e as
configuracdes da situacdo de producao — o leitor pretendido,
0 suporte, o contexto de circulagdo do texto, as finalidades
etc. — e considerando a imaginacdo, a estesia e a
verossimilhanga proprias ao texto literario. (EF89LP35)
Criar contos ou cronicas (em especial, liricas), cronicas
visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficgéo
cientifica, dentre outros, com tematicas proprias ao género,
usando os conhecimentos sobre os constituintes estruturais
e recursos expressivos tipicos dos géneros narrativos
pretendidos, €, no caso de producdo em grupo, ferramentas
de escrita colaborativa.

Préatica: Produgdo textual com Tema Transversal Novas
Tecnologias em aulas de Lingua Portuguesa e Literatura
Tempo de Preparacado: 10 minutos cada aula geminada
Tempo da Atividade: 90 minutos cada aula geminada
Materiais: Narrativa elaboradas pelos alunos, GDD e
roteiro da narrativa do jogo, RPG Maker VX ACE.

final da histéria. Nesse caso, 0 RPG oferece muitas possibilidades de caminhos e escolhas.

OBJETIVO(S):

e Baixar e instalar o RPG Maker VX ACE
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e Conhecer o layout do RPG Maker VX ACE

e Manusear o RPG Maker VX ACE

e Escolher mapas, personagens e ambientes da narrativa do jogo.

e Configurar ou desenhar mapas, personagens e ambientes da narrativa do jogo.

e Configurar a narrativa, personagens e ambientes dentro do RPG Make VX ACE
e Inserir a narrativa final com aproveitamento do texto inicial e suas partes sem reescrita.
e Inserir o0 texto em paragrafos conforme o roteiro elaborado.

e Configurar os ambientes conforme a roteiro e GDD do jogo.

e Escolher o herdi e os inimigos.

e Configurar o herdi e os inimigos.

e Elaborar o jogo.

RECURSOS E AMBIENTES UTILIZADOS:

Sala de aula

Quadro branco

Marcador para quadro branco e apagador

Projetor, computadores, som

Laboratério de Educacdo Informatica (LEI)

Ambiente RPG Maker VX ACE instalado nos computadores
Internet

GDD, roteiro da narrativa do jogo e a narrativa a ser inserida.

PREPARACAO:

e Reservar horario e materiais a serem utilizados ao longo do projeto com antecedéncia em
comum acordo com a gestéo da escola quanto ao uso do LEI, computadores, projetor e som.

e Baixar e instalar previamente o programa a ser utilizado (RPG Maker VX ACE) no sistema
operacional (Windows ou Linux)

e Organizar a turma por equipes de acordo com o namero total de alunos na sala, por exemplo,
com 36 alunos, dividir a turma em um grupo de seis equipes no LEI.

e Auvisar aos alunos que eles terdo que pensar nas narrativas elaboradas para criar e configurar os
ambientes do jogo de acordo com o roteiro e 0 GDD elaborados.

e Auvisar aos alunos que os trechos originas da primeira escrita servirdo para a 0s objetivos e metas
a serem alcangados no jogo conforme roteiro.

e Entrar em acordo com os alunos sobre a exposicdo de suas narrativas para todas as equipes
durante o processo.

¢ Apresentar detalhadamente o layout do ambiente de elaboracdo do jogo para que os alunos e
professor possam trabalhar em colaboracdo de forma oral e escrita.

e Lembrar aos alunos que todo a narrativa da equipe deve ser inserida no jogo conforme o roteiro
elaborado e definido com regras.

e Iniciar o processo.

PROCEDIMENTOS:



250

Aulas: 30 e 31
Baixando, instalando e conhecendo o layout do Ambiente/Motor RPG Maker VX ACE nos
computadores

Caro professor, € importante salientar que este software é pago caso queira monetizar o jogo
elaborado com outras configuragfes. No entanto, ha uma versdo gréatis para baixar da Internet. Essa
versdo gratuita refere-se a testagem para apreciacdo do produto. Portanto, ao elaborar o jogo ndo
esqueca dos creditos e, que, a sua versdo deve ser somente para fins educacionais e ndo comerciais.
Também € importante mencionar que ha outra versdo maios atualizada. Essa versdo é chamada de
RPG MV. Ela pode ser configurada off-line e on-line. Uma vez baixado e instalado o programa,
vocé pode utilizar o préprio banco de dados do Ambiente/Motor para configuracdo e elaboragéo
do jogo. Pode também baixar, importar e exportar recursos pelo gerenciador de recursos presente
nas ferramentas do layout com outros recursos ja instalados em seu computador. Esse processo
pode ser feito por vocé e os alunos ou apenas pelo professor do LEI ou por vocé somente em horario
agendado com a escola.

Abertura Aula e organizacao da sala: 10 minutos

Organizacao dos materiais: 10 minutos

Demonstracéo de como deve ser feita a instalagdo do programa: 30 minutos
Demonstracéao, uso e funcionamento do layout do programa: 50 minutos

Para baixar o programa e instalar siga as instrucoes:
Baixar 0 RPG Maker VX ACE para instalar off-line (Sem Internet):

http://www.mediafire.com/file/3vpmc3wiiaqiim4/RPG_Maker VX _Ace_%252B_RTP_%2528P
T-BR%2529.zip/file

Caso gueira monetizar o jogo, o Motor pode ser comprado em:
https://store.steampowered.com/app/220700/RPG_Maker_VX_Ace/?l=portuguese

Para suporte, cadastre-se em:

https://centrorpg.com/index.php?action=forum

Apobs ter baixado o RPG Maker VX ACE

e Os arquivos que vém compactados sao RPG Maker VX ACE + RTP

e Descompacte os arquivos que vem dentro do Winrar. Para descompacta-los, isto é, extrair os
arquivos, cligue com o botdo direito do mouse sobre o arquivo Winrar.

e Escolha uma pasta ou crie uma nova pasta e local para coloca-los. Um bom lugar é a tela inicial

ou desktop.
e Depois de criada ou escolhidos locais e pasta, inicie a extragao.


http://www.mediafire.com/file/3vpmc3wiiaqiim4/RPG_Maker_VX_Ace_%252B_RTP_%2528PT-BR%2529.zip/file
http://www.mediafire.com/file/3vpmc3wiiaqiim4/RPG_Maker_VX_Ace_%252B_RTP_%2528PT-BR%2529.zip/file
https://store.steampowered.com/app/220700/RPG_Maker_VX_Ace/?l=portuguese
https://centrorpg.com/index.php?action=forum

251

e \océ sb podera instalar o programa quando ele estiver extraido.

Instalar ap6s ter extraido o RPG Maker VX ACE para a pasta

e Primeiro, abra a pasta na qual estdo os arquivos extraidos

e D¢ dois cliques no arquivo chamada de “RPG Maker VX Ace + RPT”

¢ Clique sim quando aparecer uma mensagem que diz “Deseja que este aplicativo faca alteracdes
em seu dispositivo?”

e Apos aparecer a tela de “Set up”, isto €, configurar, clique “next” (pr6ximo).

e Apos aparecer a tela de “Select Destination Location” (Selecione o Local de Destino), clique
“next”.

e Clique em instalar

e Serd criada automaticamente uma pasta com todos os arquivos para funcionamento do
aplicativo.

e Ap0s a instalacdo aparecera uma tela “Completing the RPG Maker VX ACE set up wizard”.

e Marque a caixa que mostra a mensagem “Install RPG VX ACE RTP”. Caso venha marcada,
deixe como esta.

e Clique “Finish” (Finalizar/Terminar)

e Espere alguns segundos. Quando aparecer uma tela com a mensagem “Welcome to the RPG
MAKER VX ACE RTP set up wizard”, clique “next” (proximo).

¢ Cligue next na proxima tela que vai aparecer sem mexer no local de destino.

e Caso apareca uma mensagem antes da tela de instalacéo, clique sim.

e Agora clique “Install” (Instalar).

e Quando aparecer a tela de finalizagdo, clique “Finish”.

e Apos instalado, o aplicativo exigird uma senha. Neste caso, como 0 jogo € para fins apenas
escolares e de sala de aula vocé fard o seguinte:

e Apos instalado, aparecerd um icone na area de trabalho. Clique com o botéo direito sobre ele.
e Aparecera um leque de opgdes. Va até “Propriedades” e clique sobre a palavra com o botdo
esquerdo do mouse.

¢ Na tela seguinte procure por “Local de Destino”. Clique com o botdo esquerdo do mouse sobre
ele. Abrird uma janela com os arquivos na pasta de destino em que o aplicativo foi instalado. Sem
feché-lo, abra a pasta “RPG MAKER VX ACE + RTP” que esta na area de trabalho quando vocé
extraiu 0s arquivos.

e Dentro da pasta estdo quatro arquivos. Selecione e copie todos os arquivos da pasta, menos o
que tem “RPG Maker VX ACE + RTP”.

e Abra a pasta de destino (onde foi instalado o RPG) e cole os trés arquivos copiados
anteriormente neste local.

e Aparecera uma mensagem “Esta pasta ja contém um arquivo chamado...”. Clique “Sim, para
todos”.

e Aguarde a conclusdo do processo e pronto. Vocé estarda com 0 RPG Maker VX ACE instalado
e gratis. Ndo se esqueca de que essa versdo nao podera ser comercializada, a ndo ser que vocé
compre os direitos.

Colega Professor, este € um momento que as a¢des de manuseio e acesso a tecnologias digitais
podem trazer troca de informagdes e conhecimentos prévios sobre uso dessas tecnologias entre
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todos os atores do processo. Durante a aplicacdo do projeto, alguns alunos ainda tinham ddvidas
sobre como instalar um aplicativo/programa via Internet, o que envolve leitura e conhecimentos
para além da Lingua Portuguesa, mas que oferece a Lingua como instrumento de acesso a outros
mundos e novas tecnologias, 0 que pode ser trabalhado por vocé como propbe Prensky (2001)
sobre a atuacdo do professor em interagdo com alunos que utilizam as tecnologias e jogos
diariamente.

Caso tenha duvida sobre como baixar e instalar o programa/aplicativo veja estes dois tutoriais:
Baixar: https://www.youtube.com/watch?v=fEP-d2tGx1k

Instalar: https://www.youtube.com/watch?v=ExyCR8DuQaA

Conhecendo o layout do RPG Maker VX ACE
e Demonstracéo, uso e funcionamento do layout do programa

Ap0s ter instalado o RPG nos computadores, primeiramente vocé deve abrir um novo projeto e
nomeé-lo. Escolha como nome, a narrativa escolhida, por exemplo “O Tesouro Roubado”

Movo Projeto >
Nome da Pasta: Titulo:
Projectl Projectl
Local:
Ci\Users\SANTOS\Desktop'\Projectl III
| Ok | | Cancelar |

Coloque os nomes da pasta e o titulo do projeto e escolha o local para colocar a pasta criada. A
sugestdo € que fique na tela inicial do computador para facil acesso.

Move Projeto *
Mome da Pasta: Titulo:
O Tesouro Roubadg 0 Tesouro Roubado
Local:
C:\Users\SANTOS\DesktopO Tesouro Roubado E
I Ok | | Cancelar |

Apos esta fase, vocé serd levado para uma tela inicial com o layout do aplicativo. Na tela vocé pode
encontrar distribuido os seguintes itens: Arquivo, Editor, Modo, Desenho, Escala, Ferramentas,
Jogo, Ajuda. Todos esses itens estdo representados por icones logo abaixo para que vocé possa
acessa-los de forma mais rapida. Clicando com o botédo direito do mouse sobre os itens, serd aberta
uma aba em cada um deles, oferecendo outros itens que poderdo ser escolhidos por vocé e os alunos
durante a configuracdo do banco de dados, gerenciamento de recursos, criagdo de personagens e
elaboracéo do jogo.


https://www.youtube.com/watch?v=fEP-d2tGx1k
https://www.youtube.com/watch?v=ExyCR8DuQaA
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Neste momento é importante que os alunos percebam que o layout do RPG oferece liberdade para
criacdo e elaboracéo de uma narrativa com utilizagéo do banco de dados, gerenciador de recursos
e criacdo de personagens. Vocé pode também baixar videos, imagens, sons e musicas para serem
utilizadas em seu projeto com os alunos. Porém, devido a questdo de tempo, é recomendavel que
utilize apenas o que € oferecido pelo Ambiente RPG. Veja como aparece o layout inicial:

L2 © Tesouro Roubado - Projeta do RPG Maker VX Ace - =l =
Arquive  Editar Mado  Desenho  Es

Ferramentas  Joge  Ajuda

@@ » B @ = @ |[%]|2% % % |9 A 2| B

| 001:MAPDOT (17 x 13)

Agora, mostre aos alunos cada um dos itens e como serdo utilizados durante a elaboragéo da
narrativa.

Arquivo Cria novo projeto, abre projeto ja salvo, fecha projeto, salva projeto, comprime
dados do jogo, sai do RPG

Editor Desfaz alguma acéo, recorta, copia, cola, apaga/deleta

Modo Mapa (clicando aqui, pode-se colar imagens nos mapas), eventos (clicando aqui,

vocé pode criar um evento para configurar e inserir texto, imagens e outros
elementos como efeitos, som, mdsica etc.), regides (Nesta parte, vocé pode
verificar os mapas em formato de nimeros)

Desenho Léapis, retangulo, elipse, balde de tinta, pincel de sombras para uso na elaboracéo
de formas dentro do mapa. (Nesta parte, vocé pode utilizar itens para criar e
pintar desenhos no mapa para utilizar na narrativa do jogo)

Escala Escolher o tamanho em que 0 mapa é apresentado durante a elaboracéo: 1/1, 1/2,
1/4, 1/8 (Aqui vocé pode escolher o tamanho da tela para trabalhar)

Ferramentas Banco de dados, gerenciamento de recursos, editor de scripts, testar audio,
gerador de personagens, opcOes de cores e grades

Jogo Testar, iniciar em tela cheia, janela de depuracdo, abrir pasta do jogo (Este item
serve para verificar como esta ficando a narrativa do jogo)
Ajuda Infelizmente, os tradutores, que passaram do inglés ou japonés para o portugués,

nado traduziram a biblioteca de ajuda. Neste caso, a sugestao é procurar traduzir
ou utilizar os variados canais do youtube com tutoriais de ajuda.
Nesta aula, os alunos devem compreender primeiramente o funcionamento do layout. O
detalhamento para geracdo da narrativa pode ser construido em aulas posteriores. Dessa forma,
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apos a descricao de cada um dos itens com o projetor ligado e 0 RPG Maker VX ACE jé instalado,
peca aos alunos que acompanhe com o ponteiro do mouse 0s movimentos que vocé faz em seu
computador. Nesse caso, concentre as atencdes para 0 modo e as ferramentas com énfase na
descri¢do de como os alunos podem utiliza-los.

Mostre aos alunos que o layout esta disposto em um quadro que divide trés regides: do lado
esquerdo onde se vé A e B vocé pode utilizar imagens para construir montanhas, lagos, mares,
oceanos, campos, arvores, plantas, lagos, deserto etc. dentro do mapa referente ao mundo que eles
devem criar. Nesta parte, interaja com os alunos para que eles tentem compreender as relacGes
entre os elementos da narrativa e a criacdo de ambientes onde a histdria deve ser passada no RPG.
Este é o item A. Em B, os alunos poderao escolher os ambientes a serem colocados no mundo que
eles desenvolveram na narrativa. Nesta parte eles devem escolher as construgdes que devem
aparecer no mapa do mundo por eles criado. Observe.

1. Quando voce utiliza 0 modo mapa, os itens de A e B podem ser colados no mapa do mundo que
fica sem o quadriculado caracteristico do icone referente a evento. Nesse caso, basta clicar em
algum item de A ou B e depois clicar no mapa do mundo que fica, no que se conhece como palco
em alguns jogos.

2. O Palco € onde o mapa do mundo esta colocado. Nesse caso, a direita abaixo dos icones e a
esquerda de A e B (e C quando os ambientes forem internos).

3. Abaixo dos itens de A e B (e C) vocé encontra todo o esqueleto dos ambientes em que a narrativa
acontece. Essa parte corresponde a estrutura do jogo que serd elaborada. Nesta parte os alunos e
vocé devem escolher os ambientes em que as a¢des acontecerdo no jogo.

4. Veja as imagens:

ii1 O Tescurc Roubado - Projeto de RPG Maker VX Ace
Arquive Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo Ajuda

S-S M & B« B0 @[22 % |9 & & A 2| b

1 — Gréficos para insercdo dos
ambientes no mapa

@ O Tesouro Roubado
B MAPOOD1

Note que a personagem, esta no centro do palco.
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Para escolher os ambientes, vocés devem clicar no botéo direito do mouse e escolher entre criar
um novo mapa de ambiente ou de mundo ou carregar um mapa de exemplo. A sugestdo para esta
pratica é que utilize os mapas existentes.

Veja como aparece no leiaute:

[ O Tesouro Roubado - Projeto do RPG Maker VX Ace — x
Arquivo  Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo  Ajuda

DEElFfaoX 2lEe @ B0 e[tk ks 8&0aR b

Propriedades... Espaco

Novo Mapa. Ins

Carregar um Mapa de Exemplo...

(& | Copiar Ctrl+C
Ctrl+V

Del

Ctrl+T
Ctrl+D

Clicando em carregar novo mapa, veja o leque de escolhas que vocé e seus alunos poderéo utilizar
para a anarrativa:

LR O Tesouro Roubado - Projeto do RPG Maker VX Ace — x
Arquive  Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo  Ajuda

@ O Tesouro Roubado

B MAPOO 1

| DB1:MAPOOT (17 x 13)
® ® @ -

E nesta parte do layout que vocé deve criar junto com seus alunos os ambientes de cada parte do
jogo localizada no mapa do mundo. Neste caso, os ambientes sdo locais internos nos quais as
personagens entrardo ou ficardo no decorrer da narrativa.
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Veja o exemplo da biblioteca e de uma casa:

B8 0 Tesouro Roubado - Prajeto do RPG Maker VX Ace - b
Arquivo  Editar Modo Desenho Escala Feramentas Jogo Ajuda

DEBEl s pox @|ls Dl saoe etk Samcall b

e W Carregar Mapa de Exemplo

[EiCasaB

[2) Casa Privada C: 1F

[l Casa Privada C: 2F

[2) Casa do Prefeito: 1F

[2) Casa do Prefeito: 2F

[2 Mansdo: 1F

[ Mansda: 2F

(21 Casa de Vilarejo A

[Zl Caza de vilarejo B

=l Casa de Vilarejo C: 1F

[l Casa de Vilarejo C :2F

[=l Casa do Deserto

[l Casa de Neve

[ Casa nas Mentanhas (I

[2] Casa nas Ruinas

[Z1 Tenda (Interior)

(21 Loja de Armas

[l Loja de Armaduras

(=] Loja de Ttens

[l Loja Magica

[l Estalagem: 1F

[2) Estalagem: 2F

@ O Tesouro Roubado [=] Taverna

2l cos averursios
[=1 1greja

& Campo 1 [l Templo

=l prisdo

Ll Salfio do Mercador: 1F

[2) saldo do Mercador: 2F

[£) sal&o do Mercador: B1

[=] Castelo (Interior): 1F

[l Castelo (Interior): 2F ¥

=

| 0D1:MAPO01 (17 x 13) I I |

B O Tesouro Roubado - Projeto do RPG Maker VX Ace — %
Arquivo  Editar Modo Desenho Escala Femamentas Jogo  Ajuda

DEE Ffoox| alEs s aes e[4k% % @&onal b

[ -] - Carregar Mapa de Exemplo

[l Ruinas - Entrada 1
[=] Ruinas - Entrada 2

[=I Pirdmide (Exterior)

El Floresta Perdida

[l Pantano Envenenado
[=) Dasis do Deserto

[£I Montanha das Fadas
[Z] Grande Cachoeira

B Casa A

[siCasa B

£l Casa Privada C: 1F

[l Casa Privada C: 2F

[2] Casa do Prefeito: 1F
(5l Casa do Prefeito: 2F
£l Mansdo; 1F

[=] Mansso: 2F

[=l Casa de vilarejo A

El Casa de Vilarejo B

El Casa de Vilarejo C: 1F

[=] Casa de vilarejo C :2F
[l Casa do Deserto

£l Casa de Neve

[=) Casa nas Montanhas (Ir
[ Casa nas Ruinas

£l Tenda (Interier)

El Loja de Armas

[=] Loja de Armaduras

[=l Loja de Itens

£l Loja Mégica

[=] Estalagem: 1F

[=I Estalagem: 2F

El Taverna

(I Cla dos Aventureiros Vv

@ 0 Tesouro Roubado

= B MAPOO1

[ Campo 1

o

| 001:MAPOOT (17 x 13)

Neste momento deixe 0s alunos mais a vontade para explorar o layout e os ambientes. Pergunte se
eles conseguem perceber em que contexto os elementos da narrativa podem aparecer durante a
elaboracdo do jogo. Pergunte oralmente a que épocas da histéria humana as imagens de A e B
aparecem nas histdrias. Conclua perguntando oralmente que género textual e tipologia o layout esta
mais adequado.
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Agora mude o layout do palco para 0 modo de eventos. No modo de eventos veja como o palco ou
mapa do mundo aparece:

[) O Tesouro Roubado - Projeto do RPG Maker VX Ace - X
Arquivo Editar Modo Desenho Escala Feramentas Jogo Ajuda

DEEfo0X aE$A #6002 e(%ks% % B&0aR P

A

@ O Tesouro Roubado
B MAPOO1

| 001:MAPDOT (17 x 13)

Chame a atencédo dos alunos para o palco, que agora esta com quadros. Quando damos dois cliques
com o botdo direito do mouse sobre qualquer um dos quadrinhos, deve aparecer a seguinte tela de
evento (Novo Evento). Nele vocé pode modificar o nome do evento.

21 O Tesouro Roubado - Projeto do RPG Maker VX Ace — X
Arquivo Editar Modo Desenho  Escala vento - ID:001 <

DE® & o0 X|a Bl e
B & E Ev00

Nova Copia Call Delet: Limpal
Pagina Pagina Pag Pag Pagina
Condicies Lista dos Comandos de Eventos
st o
Omm [ e
B e
1 g Grafico Movimento
(@ O Tesouro Roubado Editar rota
B MAPOO1
—
Opcies Prioridade
Animacdo (Mov) Abaixo do Herdi -
[] Animag8o (Parada)
s Condigao de Inicio
[ ok | [ cenceler || aslicar

| 0D1:MAPOOT (17 x 13)
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Lembre-se de que todos os movimentos devem ser demonstrados com os alunos em seus
computadores. Pega que eles sigam seus passos e criem um mapa. Depois verifique se todos
elaboraram um mapa e se eles ainda tém duvida. Peca que eles tentem fazer por imitacdo o mapa
do mundo.

N&o esquecer de lembrar aos alunos, e a si mesmo, de que toda a narrativa elaborada (O Reino
Obscuro) a ser inserida na narrativa do jogo serd feita por meio da insercdo do texto original sem
a rescrita e o texto final reescrito, ambos divididos em paragrafos, no editor de eventos. Agora,
veja 0 mapa do mundo em que Librorium foi elaborado:

2] LIBRORIUM - Projeto do RPG Maker VX Ace =z a X

Arquivo  Editar  Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo Ajuda
DRl FhoX| e med soen el ks Btand b
3% BCY ] EEEEEE 2

@ LIBRORIUM
= [2] MAPOO1
= [21 Vvila de Librorium
[2) Estalagem: 1F
[2) Taverna
& [2) Biblioteca
[ casa A
& [2) Cidade em Ruinas
= [2 Biblioteca
=) Igreja
& [2 INTRODUCAO
[2) Floresta Perdida
= [2) Castelo (Interior): 2F G

002:Mundo (90 x 90)
® D & ® B v G A O Q) @ 7 POR 17:55

O que vocé e os alunos de sua turma podem fazer a partir deste mapa? Vocés podem criar uma
nova narrativa para insertar neste mesmo mapa. Caso prefira, siga apenas as instru¢des de como
prosseguir na interacao.

Pergunte oralmente quais 0s ambientes aparecem no mapa e qual elemento da narrativa eles
correspondem. No caso deste mapa, a personagem principal da narrativa anda por ele entrando e
saindo de varios ambientes. Encerre a aula pedindo aos alunos que assistam a tutoriais de
elaboracdo de jogo em RPG VX ACE para que eles compreendam as possibilidades de interacdo
entre 0 Ambiente/ motor e a utilizacdo da narrativa elaborada em papel e como sera inserida no
editor de texto.

E no editor de eventos que ambientes, personagens, tempo, narrador e enredo acontecem. Nele,
voceé e os alunos poderdo configurar e escolher o que fazer durante a elaboragdo a partir da lista de
comandos. E na lista de comandos que vocés poderdo inserir textos, acdes, imagens, efeitos,
condicdes etc.

Finalize a aula lembrando aos alunos de que no préximo encontro serdo feitas as escolhas de mapas,
personagens e ambientes da narrativa para inser¢do da narrativa “O Reino Obscuro “no jogo
conforme as regras contidas no GDD e do roteiro da narrativa vistos nas Aulas 26, 27, 28 e 29.
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PROCEDIMENTOS:

Aulas: 32 e 33

e Manuseando o Ambiente/Motor RPG Maker VX ACE e escolhendo mapas, personagens
e ambientes da narrativa do jogo.

Caro professor, é importante que os alunos e vocé interajam no momento de escolher quais
ambientes serdo utilizados para insertar a narrativa escolhida. Neste momento o uso de um projetor
é bastante interessante, pois daré aos alunos condicdes de visualizarem em tela maior os cada um
dos ambientes. Lembre aos alunos que o ambiente é um dos elementos da narrativa e pe¢a que eles
busquem na Internet maiores informagdes. Ao abrir cada um dos ambientes no RPG, pergunte aos
alunos:

1. O que poderemos colocar em cada ambiente ja inserido no mapa do mundo?

2. Que personagens podemos inserir?

3. O que eles falardo na narrativa?

4. Como podem ser colocadas as partes do texto de vocés conforme as regras do GDD?

5. Em que elemento da narrativa sera colocado a escolha a ser feita sobre o texto para
prosseguimento do jogo: no narrador, na personagem, no ambiente, no enredo, do tempo?

Essas perguntas objetivam interagir com os alunos para tomada de decisdo sobre o que fazer com
0 texto escolhido. Lembre-se de que vocés podem elaborar a prépria histéria conforme a producéo
textual e reescrita feita nas aulas anteriormente.

No caso desta pratica os alunos escolheram em colaboracdo com o professor dividir o texto
escolhido em parégrafos para distribui-los ao longo da narrativa de Librorium. Como o texto possui
quatro paragrafos, ficou decidido que para cada paragrafo sera insertado um ambiente de escolha
e disputa. Nas disputas e escolhas ha sempre uma interacdo entre o heroi e algum personagem que
tentard impedir seu progresso por meio de ameacas ou dicas falsas e outro personagem que tentara
ajuda-lo a prosseguir com pistas verdadeiras. A escolha é do jogador. Conforme sua escolha correta
ou incorreta envolvendo elementos da narrativa e as partes do texto, o heroi sera transportado para
ambientes de prosseguimento, luta entre herdi e inimigo ou fim de jogo, ou mesmao, perda de pontos
e dinheiro no jogo.

Abertura Aula e organizacéo da sala: 10 minutos

Organizacao dos materiais: 10 minutos

Demonstracéo de como deve ser feita a instalagdo do programa: 30 minutos
Demonstracao, uso e funcionamento do layout do programa: 50 minutos

Nota: Sobre escolhas na narrativa do jogador nos videogames, a sugestdo € uma leitura de Pereira
e Izidro que abordam a narrativa nos jogos com o conceito de agenciamento, narrativa emergente
e narrativas maltiplas e hipertexto, mundo aberto e estrutura de didlogos por escolhas.

IZIDRO, Bruno; PEREIRA, Mirna Feitoza. A narrativa do jogador nos videogames: uma analise
dos mecanismos de personalizagdo da narrativa em Fallout 3. Contemporéanea (Titulo néo-
corrente), [S.l.], v. 10, n. 1, jul. 2012. ISSN 1806-0498. Disponivel em: <https://www.e-
publicacoes.uerj.br/index.php/contemporanea/article/view/3040>. Acesso em: 21 jan. 2021.
doi:https://doi.org/10.12957/contemporanea.2012.3040.


https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/contemporanea/article/view/3040
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/contemporanea/article/view/3040
https://doi.org/10.12957/contemporanea.2012.3040
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1. Abra o Ambiente RPG. Crie um projeto conforme foi explicado anteriormente. Sera criado
automaticamente um mapa chamado de “Mapa 0001”.

2. D& um clique com o botéo direito do mouse no icone Modo e em seguida em mapa. Agora va
em A para escolher que tipo de vegetacdo pord em seu Mapa 0001. Coloque a vegetacdo conforme
a criatividade e sugestfes da turma em colaboracdo com vocé. Terminada essa etapa, va em B e
escolha os ambientes que serdo colocados no Mapa 0001. Tanto os elementos de A quanto de B
serdo colados no palco apenas com um clique.

152 Librorium - Projeto do RPG Maker VX Ace

Arquive Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo Ajuda

Ol ®| &

A B

@ Librorium
B MAPOO1

&3 Librorium - Projeto do RPG Maker VX Ace
Arquive Editar Modo

O || &

Ferramentas Jogo Ajuda

|8 B » m|l@|e @ |[%] 2 A9 B o5 B 2| b

@ Librorium
B MAPOO1

3. Agora, retorne para o0 Modo eventos como mostra a figura. A imagem do mapa ficard com
quadrinhos. Cada vez que vocé der dois cliques com o botdo esquerdo do mouse uma caixa de
didlogo aparece. E a ela de Novo Evento.
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i34 Librorium - Projeto do RPG Maker VX Ace
Arquivo Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo Ajuda

DM +&FfonX| @6 HSEA « 62 (/W % h B8

@ Librorium
B MAPOO1

4. Com o Mapa 0001 aberto dé um clique com o botdo direito do mouse sobre a palavra “Mapa
0001” e escolha carregar um mapa de exemplo.

5. Quando a tela de mapas de exemplo estiver aberta, escolha “Vila Comum” onde a historia
comeca acontecer. O layout deve aparecer como na figura abaixo:

133 Librorium - Projeto do RPG Maker VX Ace

Arquive Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Joge Ajuda

DEE & o0 X| & @@ « 0 @ @ @ % % %% B3N e

@ Librorium
= [=] MAPDO1

B Vila Comum
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6. Esse procedimento de escolha feita no nimero anterior (5) com os alunos deve ser repetido para
todos os ambientes a serem utilizados. Veja quais s&o os ambientes no Mapa 0001 >> Mundo a
serem criados ou escolhidos como ambientes externos para nosso caso:

2] LIBRORIUM - Projeto do RPG Maker VX Ace = a x
Arquivo Editar Modo Desenl

. il

@ LIBRORIUM

= [2) MAPOO1
Vila de Librorium

Cidade em Ruinas

INTRODUCAO

Cidade em Ruinas 2

Vila de Librorium 2 B,

[ vila de Librorium 3 . A T g 3 ' g |

[ vila da Floresta L L

Vila de Librorium 4

@ [2) Castelo do Rei Deménio: B1

@ [2 Montanha das Fadas

EEERER®

Abre o Gerenciador de Recursos 002:Mundo (90 x 90)

Lembre-se de que cada um desses ambientes abaixo possui ambientes internos. Aproveite a fale
com os alunos sobre 0 elemento ambiente no conto e como ele pode ser entendido fora e dentro do
jogo. Os ambientes externos sdo:

Mundo

Vila de Librorium
Cidade em ruinas
Introducéo

Cidade em ruinas 2
Vila de Librorium 2
Vila de Librorium 3
Vila da Floresta
Vila de Librorium 4
Castelo do Rei Deménio
Montanha das Fada

Nota: Vocé e os alunos devem gerar os ambientes internos para cada ambiente externo presente no
mapa da vila e nos demais ambientes extenos descritos abaixo do mapa “Mundo”. Esse
procedimento é valido para todos os outros ambientes internos referentes a cada um dos ambientes
externos criados. Caro colega, lembre oas alunos de que as partes do texto ficardo em ambientes
internos do jogo e que cada batalha acontecera apos a conclusdo da fase que corresponde a escolha
correta quanto aos paragrafos encontrados e aos elementos da narrativa recolhidos.
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Aos ambientes internos correspondem o interior dos prédios que estdo inseridos em cada um dos
ambientes externos vistos anteriormente. Pega aos alunos que comentem como este elemento da
narrativa pode aparecer na narrativa do jogo. Para inserir os ambientes internos o procedimento é
identico ao visto em 4 e 5 anteriormente.

No entanto, ao ivés de ser no Mapa 0001 ou no Mundo, vocé e os alunos devem clicar no ambiente
externo em que cada a¢ao acontecera seguindo a ordem de cada uma das a¢des conforme a insergdo
dos paragrafos por ambiente. Estes sdo os ambientes Internos a serem inseridos nos ambientes

descritos em negrito:

Vila de Librorium

Estalagem

Taverna

Biblioteca

Casa

Cidade em ruinas

Bibliotca

Igreja

Introducéo

Floresta perdida

Castelo Interior 2F (Segundo Andar)
Castelo Interior 1F (Primeiro Andar)
Taverna (Intro)

Biblioteca

Porto

Campo 2

Cidade dos Céus

Ruinas Ancids 1F (Primeiro Andar)
Cidade em ruinas 2

Igreja 2

Igreja 3

Biblioteca 2

Caverna de lava B2 (Subsolo)
Vila de Librorium 2

Taverna

Casa

Estalagem 1F (Primeiro Andar)
Vila de Librorium 3
Biblioteca

Prisdo

Esconderijo do ladrao

Floresta

Vila da Floresta

Estalagem 1F (Primeiro Andar)

Estalagem 2F (Segundo Andar)

Casa de vilarejo 1F (Primeiro Andar)

Casa de vilarejo 2F (Segundo Andar)

Vila de Librorium 4

Floresta perdida

Porto

Cidade dos céus

Vilda do castelo

Templol

Templo2

Castelo do VVampiro B1 (subsolo)

Castelo do Vampiro 1F (Primeiro Andar)
Castelo do Vampiro 2F (Segundo Andar)
Templo 3

Estalagem 1F (Primeiro Andar)

Estalagem 2F (Segundo Andar)

Castelo do Rei Demoénio

Castelo do Rei Demdnio B1 (subsolo)
Castelo do Rei Demonio 1F (Primeiro Andar)
Castelo do Rei Demdnio 2F (Segundo Andar)
Castelo do Rei Demdnio 3F (Terceiro Andar)
Castelo do Rei Demdnio 4F (Quarto Andar)
Castelo do Rei Demonio 5F (Quinto Andar)
Montanha das Fada

Grande cachoeira

Tenda (Interior)

Tenda (Interior)

Tenda (Interior)

Tenda (Interior)

Comente com os alunos a retomada do projeto em aula seguinte com a configuracéo do banco de
dados e escolha das NPCs. Diga aos alunos que as NPCs sdo personagens que podem ou néo
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influenciar o andamento da narrativa do jogo. Explique que sdo eles que dardo pistas ao heroi e que
podem influenciar a deciséo da escolha do jogador durante a partida.

PROCEDIMENTOS:
Aulas: 34 e 35
e Escolhendo NPCs e heroi e configurando tela de “Novo Evento” no RPG Make VX ACE

Nestas aulas a configuracdo dos NPCs e do banco de dados é muito importante para a insercdo da
narrativa dos alunos escolhida. N&o esqueca de que vocés podem simplificar a historia e adapta-la
de acordo com o texto da narrativa elaborado pelos seus alunos. Nesse caso, vocés podem elaborar
somente de trés a quatro ambientes que esteja em conformidade com o numero paragrafos do texto
escolhido pelos alunos durante a producéo textual e reescrita ainda em papel. Durante a insergédo
dos NPCs, vocé pode utilizar os mesmos escolhidos desde o principio. Para a narrativa de
Librorium em que foi inserida as narrativas dos alunos “O Reino Obscuro”, as personagens por
eles escolhidas sdo as que aparecem no quadro a seguir.

7

L\

General

Fada Espiritual

Princesa

Heroi: Hayato, o Espadachim
Grafico

Mas alqus
najgam, aque.leg

A
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Caro colega, todas esss personagens estdo na biblioteca de graficos do Ambiente RPG utilizado
durante a interacdo. Durante a escolha dos NPCs ou personagens que atuardo dentro do jogo nao
esqueca de perguntar aos alunos a que elementos da narrativa eles se referem. Pergunte oralmente
aos alunos o que cada um deles devem fazer durante a narrativa do jogo e em qual ambiente eles
devem aparecer para dar pistas verdadeiras ou falsas para o heroi.

Esse processo serve para vocés darem os nomes a cada um dos NPCs e do Herdi. O nome do heréi
e suas caracteristicas e qualidades podem ser modificados na tela do banco de dados. Ja os NPCs
podem ser escolhidos na tela de graficos que aparece quando voceés clicarem na tela de eventos que
é a tela equivalente aos ambientes externos e internos. Nesse caso, 0s textos devem ser inseridos
quando a tela de grafico se abrir. Assim, faca as seguintes perguntas e comandos:

1. Vocés ja escolheram guem sera o herdi no jogo e o narrador? Quem é o narrador?

2. Quais serdo os nomes a serem dados aos NPCs?

3. Elabore falas curtas para servirem de pistas para o her6i ou para engana-lo conforme a narrativa
escolhida.

4. Insira os textos conforme cada NPC, escolhendo antes a personagem do Grafico clicando duas
vezes no espaco com o circulo em destaque na tela de eventos:

Novo Evento - 1D:024 X

Nome: . .
Nowva Copiar Limpar
Pagina Pagina Pagina
1

Condicoes Lista dos Comandos de Eventos

Switch <=

Switch

Variavel

Switch Local

Item

Personagem
Grafico Movimento
Tipo: Fixo -
VWelocidade | 3: Lento -
Freguéncia | 3: Normal -
Opcbes Prioridade
V| Animacdo (Mov) Abaixo do Herdi -
Animagdo (Parado)
Diregdo Fixa Condicdo de Inicio

Atravessar Pressionar Tecla -

OK || Cancelar |

003:Vila de Librorium (43
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Veja como ficara a tela apds o clique.

Mowo Evento - |D:024 >
Mome: R
Mowa Copiar Colar Deletar Limpar
| Ew024 | Pagina Pagina Pagina Pagina Pagina
1
Condictes Lista dos Comandos de Eventos
[T Switch - —L
Grafico >
[T] Switch
-
[ varidvel Y=t
@ Actorz
@ Actor3
@ Actord
: @ Actors
[ ] switch ! @ Animal
@ Behaviorl
[ rtem @ Behavior2
@ Behavior3
[ Personagem @ Behaviord

@ Damagel
@ Damage2

Grafico @ Damage3
@ Damage4
@ Evil
@ Insanel
@ Insanez
@ Monsterl
@ Monster2
@ Monster3
L @ Peoplel
@ Peoplez w
Opcies
[/ Aanimacio (Mowv) I oK I | Cancelar
[ Aanimacio (Pa
[ | Direcdo Fixa Condicdo de Inicio w
N L)

Ok | | Cancelar | | Aplicar |

| 003:Vila de Librorium (43

Agora, escolha com seus alunos qualquer um dos itens que estdo no Gréfico. Mostre aos alunos
que é nesta tela que eles deverdo escolher seus personagens. Apos a escolha dos alunos, deve
aparecer a imagem da personagem ou quaisquer itens que seja escolhido. Vejamos como fica o
quadro destacado anteriormente apds uma escolha.

| 003:Vila de (43545 036031
W Lo O H Mm@ @ ® - z a ~ 9 E 9 = A ® & @ € ~d
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Nesta parte do Grafico, aparecem as imagens que serdo escolhidas para serem o heroi e vilGes,
assim como os NPCs que aparecerdo nos ambientes que vocés escolheram em movimento ou
parados, mudos ou com fala. Nesse caso, cada um deles pode ser configurado em movimento ou
fixos na tela de Movimento (pode ser lento, rapido e normal ou muito rapido), com velocidade,
frequéncia (pode ser lento, rapido e normal ou muito rapido), prioridade (que deve sempre esta
marcado “Junto ao Hero6i” para que as a¢BGes acontegam quando rodar o jogo) e condicdo de Inicio
(Aqui refere-se a fala e movimentos — é melhor deixar em “pressionar tecla” ou “ao tocar jogado™).
Vocé e os alunos ndo precisam configurar o leque que contém o item Condic¢Bes. O texto e as
personagens devem ser configurados lista de comandos de eventos. E nesta lista que os paragrafos
e as partes da primeira escrita devem aparecer. E nesta lista que as escolhas e condicdes devem ser
inseridas por vocé e os alunos em colaboracgéo.

N : : i | .
9me: Nova Copiar ‘ ~olz l Limpar
EVO013 Pagina Pagina | Pagina L Pagina | Pagina

Comandos de Evento X

Mudar Armadura

1
~—— |
= 1 2 3
Condicées L
[ switch .| ON 4| Mensagem Comandos de Grupo ‘
ostrar Mensagem Mudar Dinheiro

[ switch M= 2 | ‘
= Mostrar Escolhas Mudar Item ‘
[ |varidvel Armazenar Nimero ‘
|
|

l \
l I Mudar Arma
l Selecdo de Item |
I I

|| Animacao (Parado)

I Mudar Segundo NOTTE 1| w
|

|

Ir para Label...

|| Direcéo Fixa Condicéo de Inicio

- Mostrar Texto Rolante Mudar Grupo
|| switch Local - ‘
s [ e Progressdo de Jogo Comandos do Heréi |
l7 v DSSUIAC |
: l Controle de Switch | | Mudar HP [ |
|| Personagem v (AL l Controle de Variavel | ‘ Mudar MP ‘ |
l Controle de Switch local | | Mudar Estado |
£ = |
Grafico ~ Movimento : | Controle de Tempo | | Recuperacao Total l .
Tipo: Fixo S
£ . ~ | ‘ Mudar Experiéncia ' |
|
Controle de Fluxo I Mudar Nivel I
. ] Condigdo | 5
Velocidade |3: Lento v 1 rmrm— ‘ | Mudar Atributo l |
niciar Cicle
. ‘ | MudarHabilidade | |||
requéncia | 3: qumal v ‘ Romper Ciclo | 1 z |
! | | Mudar Equipamento |
Parar Evento e :
Opcoes Prioridade | e | Mudar Nome d¢ Mudar Equipamento
=1 s = [ 2 Muda os equipamentos ¢
| s
V| Animagao (Mov) Junto ao Herdi v | v | Mudar Cla; S e

Comentario

|| Atravessar Pressionar Tecla v T

Veja que para cada aba héa itens que correspondem a configuracdo da narrativa dentro do jogo.
Interaja com os alunos com cada uma das abas, mostrando as possibilidades de elaboragéo e
insercao dos textos. Esses itens podem ser modificados por vocé e seus alunos conforme a narrativa
escolhida para insercao no editor.



268

Durante essa parte, peca aos alunos que busquem na Internet informacdes que possam ajuda-los a
compreender cada um dos elementos da narrativa a ser inserido para leitura do jogador durante a
partida ao longo dos ambientes. Entre em acordo com os alunos em que ambientes devem aparecer
essas definicGes para que o jogador as leia durante a narrativa em agéo.

Os alunos devem colocar a defini¢cao de cada um dos elementos na lista de “Comandos de Eventos”,
utilizando a primeira pessoa. Eles podem utilizar a transposicao do texto encontrado. Proponha que
essa atividade pode ser feita diretamente no editor “Lista de Comandos”. Vocé deve interagir com
os alunos apara a elaboracdo essa tarefa com dicas e demonstracdo de como 0s verbos se
comportam quando modificamos a pessoa do discurso para a primeira pessoa. Também serve para
criar um clima de didlogo entre as a¢des do jogo e seus itens com o jogador que movimenta o heroi.

Quando vocé clica duas vezes na Lista de comandos deve aparecer a tela de Comando de Eventos
(Seta em verde) com trés abas (1, 2 e 3 com seta em vermelho) muito importantes para a narrativa
que vocés estdo desenvolvendo no jogo. Esta parte da elaboracdo é muito importante para a
insercdo dos paragrafos, principalmente a aba de “Mostrar Mensagem” (Seta em amarelo). E com
ela que serdo inseridos as falas de NPCs, vildes e os textos em paragrafos escritos e reescritos na
aba de nimero 1:

No item 1 vocés podem modificar caracteristicas referentes a Mensagem (onde deve ser colocado
a parte textual digitada), progressdo do jogo (onde deve ser colocado controle de tempo e
localizacdo), Comandos de Grupo (onde deve ser escolhido a mudanca dos itens, dinheiro, arma,
armadura e grupo — nesta parte os itens sdo acrescentados ou retirados), Controle de Fluxo (onde
pode ser colocado condigdo, parada do evento, do ciclo etc.), Comandos do Hero6i (Onde deve
modificado itens referentes a satde do herdi, a forca etc.).

Durante a interacdo e a elaboracdo, o item de nimero 1 na aba Mostrar Mensagem e o item de
nimero 2 na aba Teletransporte serdo utilizados em toda a narrativa. A aba Teletransporte no item
de nimero 2 serve para que vocé e os alunos elaborem a entrada, saida e mudancas de ambiente
tanto de um lugar externo para outro interno ou vice-versa. Com o Teletransporte a personagem se
movimenta pelos ambientes.

E com o Teletransporte (Seta em amarelo), também, que as escolhas, corretas ou erradas, quanto
aos enigmas sugeridos ao her6i pelos NPCs ao longo da narrativa, levam o jogador para o “Fim de
Jogo (Game Over) ou para batalhas com monstros espalhados ao longo do jogo para dificultar o
progresso do jogo, ou ainda para a concretizacdo de cada objetivo e meta tracados no GDD e no
Roteiro.

Lembre aos alunos que é no quadro de “Novo Evento” que os paragrafos e as partes do texto
produzido serdo insertados. Lembre-se também de que o progresso do jogador esta preso a escolhas
corretas durante a partida. Quando vocés quiserem utilizar musica nos ambientes, precisam apenas
clicar na aba “Reproduzir BGM” (BGM ¢ o formato do som e pode ser substituido por MP3, que
é outro formato de som) (Seta em verde) e configurar qual musica ou efeito sonoro desejam para o
ambiente.
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GG Nova Copiar ‘ ’ Limpar ‘
EV013 Pagina Pagina Pagina Ll Pagina | Pagina
Comandos de Evento
1
1 2 3
Condicdes Lis [ ] l J
["] switch 4| Movimento Tempo
f
Clswiteh ——— Teletransporte l | Esperar |
' 1 Posicdo de veiculo [
[ Tvariavel l Posicdo de evento l Imagens e Clima
Mostrar Imagem
- ‘ Movimento de Tela [ } g I
> Mover Imagem
; l Mover Evento [
|| Switch Local v - - l Girar Imagem |
; l Entrar ou Sair do Veiculo I l |
o Tonalidade da Imagem
|| Item v
5 C dos de Per g l Deletar Imagem [
|_| Personagem > l Mudar Transparéncia [ l Opcdes de Clima [
‘ Opgdes de Fila [
5fi i Misica e Efeitos Sonoros
| Graflco Movimento l Reagrupar:Fila l
Tipo: Fixo - Reproduzir BGM h
J i l = l Mostrar Animacdo I 2
Parar BGM
l Mostrar Baldo de Expressao i
Pausar BGM

I Opcoes

(V| Animagdo (Mov)

Velocidade 3: Lento

Frequéncia  3: Normal

Prioridade

Junto ao Herdi

< l Apagar Evento Temporario I

Efeitos de Tela

Continuar BGM

Reproduzir BGS

Fade Out

Parar BGS

Fade In

Reproduzir ME

Reproduzir SE

|| Animac3do (Parado)

|| Direcdo Fixa Condicéo de Inicio

Efeito Flash

|
l
l
I
|
|
I

Parar SE

|
|
|
|
|
|
|
|

l
l
l Tonalidade da Tela
l
l

Efeito Tremor

|| Atravessar Pressionar Tecla v (

Caro colega, cada vez que vocé clica sobre uma aba qualquer, abre-se um quadro com didlogo para
que vocés possam seguir a configuragcéo conforme as escolhas em colaboragéo.

No item 2 vocés podem modificar os Movimentos (destacando-se teletransporte), Comandos de
Personagem (em que vocés podem mostrar animacao, apagar evento temporario etc.), Efeitos de
Tela (mudar a cor da tela para esmaecer ou aparecer e outros efeitos como tremor etc.), Tempo
(duracao de uma acdo escolhida dentro da mesma cena), Imagens e climas (Imagens que podem
ser importadas do computador ou da Internet, as condi¢Ges de tempo durante a jornada como chuva,
neve, escuro, claro) e finalmente Musica e efeitos sonoros (Nesta parte vocés podem inserir
mausicas e efeitos sonoros em cada ambiente do jogo).

Quando vocé e os alunos forem configurar os itens do nimero 3 observem a caixa, pois nesta parte
vocés poderdo configura as condicdes para progresso ou retrocesso do heréi durante o jogo. E neste
momento que vocé e os alunos podem inserir perguntas para que possibilite ao jogador uma escolha
que, se for a errada, levara ao fim do jogo ou ao afastamento do her6i de seus objetivos.
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Nova Copiar Cola Delets ’ Limpar
EV013 Pagina Pagina | Pagina [ Pagina | Pagina
ﬁ Comandos de Evento X
1
Condicbes Lis l L I 2 I i |
[ switch | ON 4| Controle de Cena Configuracido de Mapa
. Iniciar Batalha I I Mostrar Nome do Mapa |
L Switch d | Opgoes de Loja | | Mudar Tileset |
i [ Tvariavel | Inserir Nome do Herdi | [ Mudar Fundo de Batalha |
B | Chamar Menu | I Mudar Panorama l
| Chamar Save | | Informagdo de Posicdo |
|| switch Local v
> Chamar Game Over
|| item ~ |Possul l Chamar Tela de Titulo Configuracdo de Batalha
l Mudar HP do Inimigo |
|_iPesonagen f Configuracio do Sistema | Mudar MP do Inimigo_ |
| Mudar BGM de Batalha | I Mudar Estado do Inimige |
1| Grafico Movimento |Mudar ME de Final de Batalha | |Recuperag§o Total do Inimigo|
Tipo: Fixo v = S
1 | Opgdes de Salvar | | Mostrar Inimigo Oculto I
I Opgcdes de Menu | I Transformar Inimigo l
Velocidade | 3: Lento v | Opgdes de Encontros | IMostrar Animacdo de Batalha |
Frequérici '3: Norrai = I Opgoes de Formacado | | Forgar Acdo de Batalha |
| Mudar Cor da Janela | | Parar Batalha [
I Opcoes Prioridade l Mudar Gréficos do Herdi J
[V| Animacio (Mov) Abaixo do Herdi v | Mudar Gréficos do Veiculo I Avancado
= ~ [ l Chamar Script [
|| Animagdo (Parado) |
|| Direcdo Fixa Condicéo de Inicio | Video
= . | | Reproduzir Video I
| | Atravessar Pressionar Tecla v i [_
Cancelar I =

027:Biblioteca (28 x 37)
i N v — e —— ]

Nesta caixa de dialogo, vocés podem escolher o que acontece com o her6i quando o jogador fizer
a escolha errada durante o decorrer da narrativa do jogo na partida, por exemplo, numa das escolhas
erradas vocés podem configurar para o “Fim de Jogo (Game Over) (Seta em marrom) ou Tela de
Titulo (Inicio da partida) (Seta em vermelho). Ao clicar “Iniciar Batalha” (Seta em azul), o her6i é
transportado para uma outra tela que representa o interior do ambiente em que ele se encontra.
Nesse caso, a configuracdo obedece a escolhas inseridas no nimero 1 que é onde colocamos 0s
textos e NPCs. Como as demais caixas, 0 campo de numero 3 oferece abas que levam vocés a
caixas de dialogo para que vocés decidam como configurar cada escolha feita pelo jogador
representado pelo her6i. Vocés devem observar que é nesta parte em que colocamos as batalhas
entre 0 herdi e os vildes escolhidos para cada fase do jogo apds a coleta de cada paragrafo e
elementos da narrativa ao longo do jogo e da partida.

No item 3 mostre aos alunos que podemos mudar a cena na narrativa com o controle de cena, a
configuracdo do mapa, a configuracéo do sistema e a configuracdo da batalha, além da reproducéo
de video e chamada do script com linguagem de programacéo, caso VOCés queiram.



271

Finalize a interacdo lembrando aos alunos de que o proximo passo serd a configuracdo do banco
de dados para 0 jogo e a insercao dos paragrafos em cada ambiente de batalha.

PROCEDIMENTOS:

Aulas: 36 e 37

Configurando o banco de dados com heroi.
Abertura Aula e organizacéo da sala: 10 minutos
Organizacao dos materiais: 10 minutos
Configuracao do banco de dados: 80 minutos

Retome a aula com os alunos descrevendo o que sera elaborado na aula. Antes de comecar a
explorar o quadro de banco de dados, vocé pode elaborar algumas perguntas que envolvam a
caracterizacdo do heroi e dos inimigos/vildes. Neste caso, vocé pode explorar classes gramaticais
a serem utilizadas para cada um deles. Ao abrir o banco de dados, seguem 10 perguntas como
sugestao:

1. Que palavra ou classe gramatical utilizamos para dar nomes a pessoas e lugares em portugués?
2. E que palavra ou classe gramatical utilizamos para descrever uma qualidade, estado ou
classificacdo de uma pessoa, lugar, situagdes ou estados em portugués?

3. Olhando e observando o quadro de banco de dados como podemos descrever o herdi?

4. Nomeie o herdi para a narrativa do jogo.

5. A qual elemento da narrativa o herdi e os inimigos/vildes pertencem?

6. Identifigue no quadro adjetivos e substantivos utilizados para construir 0 heroi e os
inimigos/vilGes.

7. Qual a caracteristica principal do heroi no banco de dados para utilizar durante a narrativa do
jogo?

8. Descreva no quadro “Notas” informagdes que mostrem por que Hayato deve ser temido pelos
vildes durante a narrativa do jogo.

9. Faca a descricao do heroi a ser utilizado na narrativa do jogo.

10. Pela caracterizacdo do heréi no quadro, podemos reconhecer quem sera a personagem
principal da narrativa?

Explorando o quadro do banco de dados no layout em “Ferramentas”, mostre aos alunos que
durante este processo eles poderdo configurar a o her6i do jogo e os vildes da historia. Neste
momento, comece pelo herdi. Vocés podem interagir com as 10 perguntas propostas que
necessitem de respostas que demonstrem o reconhecimento de caracteristicas de elementos da
narrativa dentro da narrativa e classes gramaticais como adjetivos e substantivos. Vocés podem
interagir oralmente e interagir com a escrita nas partes do banco de dados editavel, por exemplo,
com a caixa de notas, configuracdo basica (Seta em vermelho), o nome (Seta em laranja), a classe
(Seta em azul), o nivel inicial e 0 méximo a ser jogado (Seta em marrom), a descri¢do (Seta em
verde), 0s equipamentos iniciais levados pelo herdi (Seta em amarelo) e as notas (Seta em vinho):



Banco de Dados

s

Herdis | Classes Habilidadasl Itens |Arrnas|

aduras | Inimigos | Tropas | Estados | Animacgdes | Tilesets | Eventos Comuns | Sistema |Te.rrn05 |

003:
004:
005:
006:
007
008:
00s:
010:

Configuracdo Basica

Nome: Segundo Nome

| Hayato

| | Destemido Prateado

Classe:

|DDl:Guerreiro v| | 1

-

Descrigao:

Um dos poucos corajosos que sobreviveram ao massz
de Voldemort e a bruxa Kleta, ele entra num frenesi

Grafico

Tracos

Tipo Conteldo

Nivel Inicial: Nivel Maximo: ’

;||99

Hawyato: A cidade continua bela, mas
ezconde uma tristeza profunda em seus
habitantes & tamb&ém no interior do

castelo.
Fundo: Pos=sicdo:
|Jar|e|a normal vl |Abai:~:-:u v| I Préwvia
Multi-Linha | Ok | | Cancelar

g Equipan Iniciais
Q/ Arma : |DD4:Machad0 de Mithril v|
. Notas
Escudo |D4—4:Broque| de Mithril v| " o
Hayato deve ser temido pelos vildes porque
. . . ja@ inicia sua aventura com arma, escudo,
Cabega: |038.Elrno do Cavaleiro v| elmo, escama de dragdo e cinto do Deus
- Lutador. A qualidade maior de Hayato & que

Corpo: |025:E5CEII'I'IE de Dragdo v| ele € destemido e prateado.

Acessorio: |051:Cinto do Deus Lutador v| Um dos poucos corajosos que sobreviveram
ao massacre de Voldemort e a bruxa Kleta,
ele entra num frenesi em combate.

Niumero Maximao...
Ok | | Cancelar | | Aplicar |
TOUET TIUX 9T
. :
Mostrar bMensagem
Grafico de Face: Texto: - -

272

Note que as imagens do hero6i aparecem de duas formas. A primeira refere-se ao gréfico da
personagem em movimento pelo mundo e os ambientes da narrativa. A segunda, refere-se a
imagem que aparece no “Grafico da face” quando vocé€ mantém algum didlogo com os NPCs da
narrativa na caixa de edigdo de texto.
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Durante a configuragao peca aos alunos que cliquem sempre na “Prévia” para verificar o texto e
fazer alguma reorganizacdo do texto digitado. N&o esqueca de pedir que marguem a caixa
“Multilinha”, a caixa de edicdo comporta no maximo quatro linhas de texto. Esse procedimento
precisa ser feito para que texto seja continuado de forma coerente com o que vocés comegaram a
digitar. Agora veja como aparece 0 texto e a imagem durante a narrativa no jogo:

Pré-Visualizar bt

Hayato: A cidade continua bela, mas
esconde uma tristeza profunda em seus

habitantes e também no interior do

castelo.
Mostrar Mensagermn 4
| Grafico de Face: Texto:
o, ‘A'B - _ Tellah: Como seria bom se a princesa
e ! e a rainha retornasseml
Fundo: Posicdo:
Janela normal - Abaixo - | Frévia |
[¥] Multi-Linha I Ok | | Cancelar |
w . — T
Pré-Visualizar Y

Tellah: Como seria bom se a princesa
e a rainha retornassem.

Ap0s essa verificacdo, junto com os alunos interajam fazendo a exploracdo do banco de dados e
passem em todas as abas do quadro. Com isso, vocés podem escolher o que configurar para o jogo
em todas as abas de maneira intuitiva. A sugestdo € que so6 faca a configuracao do herdi, do vildo
e dos itens, caso vocés ainda se sintam inseguros quanto ao manuseio do banco de dados e de outras
partes do Ambiente RPG Maker VX ACE. Vocés podem elaborar um quadro com toso requisitos
do herdi e preencherem em papel de forma colaborativa como o exemplo a seguir.



Hero1
Um dos poucos
mercenarios que
sobreviveram ao
massacre, ele entra num
Classes Guerreiro frenesi em combate.
Habilidades | Ataque forte, Fender, Aumentar Ataque, Danga | Causa dano ao inimigo
Frenética e Lamina Giratoria
Itens Pocido pequena Recupera 500 HP de um
aliado
Armas Espada Lendaria Espada magica feita para
triunfar sobre o mal
Armaduras | Escama de Dragao Peitoral feito de escamas
de dragao
Inimigos Padre Caido, Vampiro, Assassino, Espirito de Fogo, | Por fase
T Lamia T — ——— 7 ——
Tropas Fogo fatuo, escorpido, besouro e morcego Aleatorio
Estados Nocauteado, Cego, Regeneragio de HP, MP, TP, DP | Mensagens de aliado e
INimMigo: caiu, morreu,
levantou-se, esta cego,
esta  cego, pode ver
novamente
Animacgoes Luta/Fisico/
Golpe/Fisico
Tilesets Mundo
Ax
Eventos Variavel conforme a narrativa Loja, Taberna,
Comuns Estalagem
Sistema P TR om i Mo e
001:8nk Incane com Traneparénca
a:::nmmw' e Cor da Tasels 71000 Seoes Hurd e Als
Incagaoear por Dang Contmugy
oool
< TP & mastrado ne Batalba
G200 Rasarys Recate IV
Termos Elementos, Tipos de Arma, Tipos de Habilidades, Atributos Base, Atributos.
Comandos, Tipos de Equipamentos
PROCEDIMENTOS:

Aulas: 38 e 39

274
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Configurando o banco de dados com 0s inimigos.

Abertura Aula e organizacéo da sala: 10 minutos

Organizacao dos materiais: 10 minutos

Configuracao do banco de dados: 80 minutos

Retome a aula com os alunos descrevendo o que sera elaborado na aula. Antes de comecar a
explorar o quadro de banco de dados, vocé pode elaborar algumas perguntas que envolvam a
caracterizacdo dos inimigos/vildes. Neste caso, vocé pode explorar classes gramaticais utilizadas
nas Aulas 34 e 35 anteriormente, modificando apenas de her6i para inimigo/vildao. Vocé pode
refazer as mesmas perguntas, adaptando-as para o quadro dos inimigos/vil@es.

Banco de Dados *

| Herdis I Classes I Habilidades I Itens IArmas Armaduras | Inimigos | Tropas | Estados | Animagdes | Tilesets I Eventos Comuns | Sistema | Termos |

m S LS S Tracos

Nome: HPF Maximo: MP Maximo: . .

001:Slime ~ - = ~ Tipo Contetdo

' Lamia 3200 1000 . -
002:Morcego = = Valor do Atribu... [Precisdo] + 95%
DDBiAbelha TEEas Atague: SEr— Valor do Atribu... [Esquiva] + 5%
004:Aranha = = Elemento no A... [Fisico]
005:Rato 120 s0 =

' Estado no Ataqg... [Cego] + 25%

006:Fogo-Fatuo .
UU?:CngrEI Atg. Magico: Def. Magica: Eficiéncia do El... [Gelo] * 200%
80 =1 80 =

008:Escorpido
o09:Agua-Viva
010:Planta Carnivora
0ii:Fantasma
012:E=queleto
013:0rc
014:Diabrete
015:Gayzer
016:Marionete
017:Zumbi 2600
018:Basilisco ) X (Menhum)
01%:Quimera Dinheiro:

020:Mimico 4400 = (Nenhum)
021:Lobisomem
022:Sahagin
D23:Og!re Acies
024:Gargula

Habilidades Condicdes de Acdo

R

026:Vampiro Atacar Sempre 5 Ela & forte. Foi transformada por Vodelmort.
3
4

& L
il Agilidade: Sorte:
95 = g5 =

Recompensas Itens Adquiridos
Experiéncia:

(Nenhum)

Notas

02?:50CU?°_ Canciio Doce Sempre Antes era conhecida como Kleta, filha de um
028:Demdnio Cancdo da Tentagio Sempre conde. Ela tentamn destruir Hayato durante
029:Lorde Sombrio sua busca por salvar a rainha, a princesa e
030:Deus Maligno recuperar a narrativa de Librorium.
031:Padre Caido

032:Assassino

033:Bandido

034:Espirito de Fogo

035: hd

| Ndmeros Maximo...

I OK || Cancelar |

Desta vez, apenas indique aos alunos que fagam a descrigdo em “Notas” (Seta em vermelho) de
cada um dos inimigos a serem insertados na narrativa do jogo. Interaja com os alunos para
modificar as configuracdes basica de vida (HP), nivel (LV), Magia (MP) e Pontos Técnicos (TP),
que podem ser vistos também na aba de termos. Em todo caso, é importante saber que essas siglas
estdo em inglés: HP (Health Player — Saude do Jogador), LV (Level - Nivel), MP (Magic Player —
Magia do Jogador) e TP (Technical Point — Ponto Técnico). Vocé e os alunos podem interagir com
a leitura do quadro de “Temos” para a compreensdo do significado de cada um deles no jogo.
Chame a atencdo dos alunos para que observe o quadro de “Termos” cuidadosamente para
comparagao com a configuracdo dos inimigos/vildes e heroi da narrativa.
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Banco de Dados

>

| Heréisl Classes I Habilidadesl Itens I Armas I Armaduras I Inimigos I Tropas I Estados I Animacdes I Tilesetsl Eventos Comuns I Sistema | Termos |_

0z:
03:
04:
05:
06:
o7:
08:
09:
10:

Elementos

Absorgdo
Fogo
Gelo
Trovdo
Agua
Terra
fento
Sagrado
Sombrio

Fisico

Tipos de Arma

01:Machado

02:Arma de Soco
03:Lancga
0Od:Espada
05:Katana
06:Arco
07:adaga
03:Martelo
09:Cajado
10:Arma de fogo

Machado

| Nimero Maximo...

Nimero Maximo...

Tipos de Habilidade

01:Habilidades

Tipos de Armaduras

01:Armadura Geral

Atributos Base
Nivel:

Mivel
HP:
Wida
MP:
Magia
TP:
Pontos Técnicos

Atributos
HP Maximo:

HP Maximo

Ataque:
Ataque

Atg. Magico:

Comandos
Mivel (Abreviado): Lutar:
Lo Lutar
HP (Abrewviado): Atacar:
HF Atacar
MP {(Abreviadao): Item:
MP Ttem

TP (Abreviado): Equipamento:
TR Equipamento

Formacdo:

Formacdo

MP Maximo:
MP Maximo

Fim de Jogo:

Sair
Defesa:
Defesa s
Def. Magica: Arma

Fugir:
Fugir
Defender:
Defender
Habilidade:
Habilidade
Condigdes:
CondigBes
Salvar:

Salvar

Armadura:

Armadura

02:Magia 02:armadura Magica Inteligé PRy .
gencia Resisténcia "
03:Armadura Leve Itens Importantes Mudar Eﬂl..lll:.}
04:Armadura Pesada Agilidade: Sorte: Itens Chave Mudar Equip.
05:Escudo Pequeno o
Agilidade Sorte oo .
06:Escudo Grande Melhor Equip.: Remowver Tudo:
Melhor Equip. Remover Tudo
Tipos de Equipamento
Arma: Escudo: MNoveo Jogo: Carregar:
Arma Escudo MNove Jogo Carregar
Cabega: Corpo: Sair: Tela de Titulo:
Cabeca Corpo Sair Tela de Titulo
Habilidades Armadura Geral s Eermelae
| Nimerc Maximo... | | Nimerc Maximo... Acessario Cancelar
i Ok I | Cancelar |

A configuracdo dos demais inimigos/violdes a serem insertados na narrativa pode seguir o formato
do exemplo anterior ficando desta forma:

Inimigos

Padre Caido

Vampiro

Caracteristicas
Configuracdes Basicas

Configuracoes Basicas

Fase
Nome:
Padre Caido
Grafico:
1
Nome:
Vampiro
Grafico:
2

HP Maximo:

100

Atagque:

10

Atq. Magico:

10

Agilidade:

10

MP Maximo:

o -
Defesa:
10 s

10 =
Sorte:
10 =

MP Maximo:

2000 S
Defesa:
100 =

S0 S0 =
Agihidade: Sorte:
100 = 100 =

Ataque

Sempre

Sempre



Inimigos Fase

Espirito de Fogo 4

Lorde Sombrio

Final

[Lamia

Caracteristicas
Configuracbes Bésicas

Nome: HP Maximo:
Ogre 2600
Grafico: Ataque:
140
Atq. Magico:
S0 =
Agilidade:
70
Configuracbes Basicas
Nome: HP Maximo:
Espinto de Fogo 1000
Gréafico: Atague:
10
Atg. Magico:
10 <
Agihdade:
10
Configuracdes Basicas
Nome: HP Maxamo:
Lorde Sombrio 12000
Grafico: Ataque:
. 200
Atq. Magico:
140
Agihidade:
1
Configuracbes Basicas
Nome: HP Maximo:
Lamia 3200
Grafico: Ataque:

MP Maximo:

MP Maxamo:

0

Defesa:
10

Def, Magica:

10

Sorte:
10

MP Maxamo:

9999

Defesa:
150

Def. Magica:

140

140

MP Maximo:

1000

Defesa:
S0

Def. Magica:

80

Sorte:
95

Ataque

Sempre

Sempre

Sempre
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N&o esqueca de interagir com os alunos para a insercdo de uma descri¢do de cada inimigo/vildo
dentro do quadro “Notas”. Finalize a aula pedindo aos alunos que pensem em que ambientes serdo
insertados cada um dos inimigos/vilGes para finalizacao de cada fase.

PROCEDIMENTOS:



278

Aulas: 40 e 41

Configurando os paragrafos na narrativa no jogo

Abertura Aula e organizagéo da sala: 10 minutos

Organizacao dos materiais: 10 minutos

Configuracao do banco de dados: 30 minutos

Insercéo dos paragrafos na tela de “Novo Evento”: 50 minutos

Retome a aula com os alunos descrevendo o que serd elaborado na aula. Antes de comecar a
explorar o quadro do editor de eventos, vocé precisa escolher onde vai colocar o texto com 0s
alunos em todas as fases, o que significa que o procedimento serd sempre 0 mesmo diferenciando-
se apenas no formato em que os paragrafos devem aparecer para escolha a ser feita pelo jogador
com herdi. Entdo siga as seguintes instru¢cdes uma vez tendo escolhido o ambiente para o primeiro
paragrafo:

1. Clique duas vezes no quadrinho do ambiente escolhido.

2. Quando a tela de eventos aparecer, clique duas vezes sobre a telinha “Grafico” em azul.

3. Ao abrir-se a aba, desga até “Tileset — C” e escolha um item que tenha formato de folhas de
papel ou outro da sua escolha que seja coerente com a insercao de um texto como no quadro abaixo
(Seta em amarelo).

Mowvo Evento - 1D:010 X

N : . .
ome Mowva Copilar Limpar
EvVO10 Pagina Pagina Pagina
1

Condicdes Lista dos Comandos de Eventos

Switch <>
Switch

Varigvel

Switch Local
Item

Personagem

Grafico Movimento

Tipo: Fixo -
Velocidade | 3: Lento -
Freguéncia | 3: Normal -
Opcoes Prioridade
| Animacdo (Mov) Abaixo do Herdi -

Animagdo (Parado)
Direcdo Fixa Condicdo de Inicio

Atravessar Pressionar Tecla -

OK || Cancelar || Aplicar
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4. Essas folhas serdo “espalhadas pelo chao do ambiente”, o que significa que vocé deve repetir
esse procedimento pelo menos por quatro ou cinco vezes, colocando-as em locais que possam ser
lidos pelo jogador ao aproximar o herdi de cada um deles.

1 1 1 1 1 1 1
= 1h) r;*vg‘-v‘.»y‘ .- by
{ |.\ NENN 1]
4 2 [
""@‘l"" B <
2 3! SO 30
1 1 - 1 1 1
BHEL NG fe= e
1 |‘ |‘ ‘- " 'y '- '-
i ileite | iss 2ileie
1 '- ‘- '-
1'!1‘_‘ '
- ! ‘b "’
E I Lo S
- '-
| If
- ‘- '-
IR UE
- { ‘-
B i
1
&

5. Uma vez inseridas as folhas de papel no ambiente, clique duas vezes sobre cada uma delas e
escolha com o botdo direito do mouse “Editar Evento™.

6. Na Lista de Comandos que aparece no Editor de Eventos, clique duas vezes na caixa de dialogo
em que aparece Mostrar Mensagem.

7. Uma caixa de edicao de texto aparecerd. Digite, em colabora¢do com os alunos, cada uma das
reescritas feitas durante a pratica ainda em papel referente ao paragrafo correspondente, conforme
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0 roteiro da narrativa ja escrito. Lembre-se de que este processo é valido para cada folha de papel
inserida no chdo do ambiente.

8. Nao esqueca de colocar o paragrafo do texto final a ser escolhido pelo jogador para que possa
prosseguir na narrativa. Esse texto sera recolhido do ambiente e a fase concluida, o que deve gerar
uma batalha entre o heroi e uma das criaturas inimigas, previamente colocada por voceés.

9. Lembre-se de que todas as configuragdes feitas durante esse processo serdo feitas quando
aparecer a tela em que vocés fardo os Comandos:

Comandos de Evento X
1 2 3
Mensagem Comandos de Grupo
B Mostrar Mensagem | Mudar Dinheiro

Mostrar Escolhas Mudar Item

Selecdo de Item Mudar Armadura

B T e e )

I |
I Armazenar Namero l Mudar Arma
I I
I l

Mostrar Texto Rolante Mudar Grupo

Progressao de Jogo

Comandos do Herdi

Iniciar Ciclo

Romper Ciclo

Parar Evento

Label

Ir para Label...

I
|
I
|
| Evento Comum
I
|
I

Comentario

A IN R R R B X, =

] Controle de Switch I Mudar HP
| Contreole de Variavel l Mudar MP
| Controle de Switch local l Mudar Estado
| Controle de Tempo l Recuperacao Total
Mudar Experiéncia
Controle de Fluxo
Sondicio Mudar Atributo

Mudar Habilidade

Mudar Equipamento

Mudar Nome do Herdi

Mudar Classe

|
I
I
I
|
l Mudar Nivel
I
I
I
I
I
I

Mudar Segundo Nome

R e R, S s, Qo) ) Sy, ) S S S

Cancelar I

10. Quando vocés clicarem em “Mostrar Mensagem” (Seta em verde) outra caixa de intera¢do
surgird. E neste modelo de caixa que vocés devem digitar o texto de cada um dos paragrafos
conforme o roteiro e as regras elaboradas no GDD. Neste momento comece a inserir o texto sem a
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reescrita e depois coloque o texto final conseguido para que o jogador possa escolher entre 0s
trechos corretos e incorretos. Veja como fica a seguir:

I 1 Ee.
Mostrar Mensagem X
| Grafico de Face: Texto:
A 300 anos atras um terrivel rei chamado valdomorte
4 cubriu o mundo com sua escuriddo. Assim o reino
passa por varias crises com as pessoas sem muita
esperanca do gque iria vim.
) Fundo: Posicdo:
I Janela normal » | | Abaixo - | Prévia |
v |"-"|IJ|tI-LIr‘IhEI ] | Cancelar |
ol | | . T e
Editar Evento - ID:013 X

MNome: . .
MNova Copiar Limpar
Pagina Pagina Pagina

1
Condicoes Lista dos Comandos de Eventos
Switch <x=Texto de exibigdo:
: A 300 anos atrdas um terrivel rei chamado valdomorte
Switch : cubriu 0 mundo com sua escuridde. Assim o reinc
‘passa por varias crises com as pessoas =em muita
varidvel : : esperanca do gue iria vim.
<=
Switch Local
Item
Personagem
Grafico Movimento
Tipo: Fixo -
Velocidade |3: Lento -
Frequéncia | 3: Normal -
Opcoes Prioridade
| Animagdo (Mov) Junto ao Herdi -
Animacgdo (Parado)
Diregdo Fixa Condicdo de Inicio
Atravessar Pressionar Tecla -

OK | | Cancelar
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Note que esta escolha ndo pode ser feita pelo herdi, uma vez que o texto (Seta vermelha) indica
problemas notacionais de escrita e estruturacao do paragrafo. Veja como o texto a ndo ser escolhido
aparece para o0 jogador durante uma partida. O texto inserido corrseponde ao trecho anterior ao
texto final apés a reescrita da narrativa.

JU%%EJ’:M 1

S .Jlt:gl.ﬁ L...JU!.JCLJ v

A 300 anos atras um terrivel rei chamado valdomorte
cubriu o mundo com sua escuriddo. Assim o reino
passa por varilas crises com as pessoas sem muita
esperanca do que iria vim.

Agora chame a tengédo dos alunos de como deve ficar o texto para a escolha do jogador quanto ao
paragrafo correto apds a reescrita do texto ainda em papel.

—_—
Dezenas de seculos atras, um rel chamado Voldemort
e uma bruxa chamada Kleta cobriram o reino de

Lionix com escuriddo, transformando-o em um lugar
dominado pelo mal cheio de criaturas horrendas e

LA

mohnstruosas.

Assim, as pessoas que la viviam passaram a sofrer
como consequéncia das atitudes do maligno
imperador. Dessa forma, todos ficaram sem
esperanga no porvir.

w
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Perceba que este trecho corresponde ao primeiro paragrafo da narrativa elaborada pela equipe e
escolhida pela turma para ser inserida no jogo digital por meio do Editor de Evento na Lista de
Comandos de Eventos como vimos anteriormente. Os textos foram configurados como visto a
seguir (Seta verde) oferecendo a possibilidade de reescrever o texto varias vezes pelo professor e
os alunos em colaboragdo com visualizacdo imediata do resultado com a pré-visualizagao (Seta em

Azul):

Editar Evento - 1D:008

)
EVO0 Pagina Pagina Pagina
1
Condicdes Lista dos Comandos de Eventos
["] switch <>Mudar Item: [1° P Completo] +
<>Texto de exibigdo:
|| switch : :Dezenas de séculos atrds, um rei chamado Voldemert
‘ e uma bruxa chamada Kleta cobriram o reino de
[ varidwel :Lionix com escuriddo, transformande-o em um lugar
= :dominado pelo mal cheio de criaturas horrendas e
<=Texto de exibigdo:
: :monstruosas.
[ | Switch Local <>Texto de exibigdo:
- 1Assim, as pessoas gue |a viviam passaram a sofrer
‘ :como consequéncia das atitudes do maligno
|| item ; !
:imperador. Dessa forma, todos ficaram sem
: !@Speranca nNo porvir.
[ Ipersonagem <»Texto de exibicdo:
: :Este agui & o verdadeiro.
<>Reproduzir BGS: 'Final Fantasy IV - Join The Farty!', 100, 100
Grafico Movimento <=Mudar Item: [Livro da Mentira] + 1
Tipo: Fixo <=>=Parar BGS: 10 Segundos

Velocidade 3: Lento

Frequéncia  3: Normal

Opcies Prioridade
Animagao (Mow)
|| Animacdo (Parado)

Junto ao Herdi

|| Direcdo Fixa cCondicdo de Inicio

|| atravessar Ao Tocar Jogador

«<=Texto de exibigdo:
= :Bruxa: Vocé tem sorte, usei

: :toda a minha energia nas ilusdes...
<>Texto de exibigdo:
: :Bruxa: Desaparecga com a cidade!
<=Efeito de Tremor: 5, 5, @200, Espera

<=Mastrar Animacao: Jogadar, [Trevas]

<=Mostrar Animacdo: Jogador, [Sono]
<=Teletransporte:[037:Estalagem: 1F] (015,005), Direita
<>Texto de exibigdo:
: :Onde estou?
==>Texto de exibigdo:
: ‘Vocé foi encontrado desacordado
:no meio do nada.

oK || Cancelar |

Pré-Vizualizar

Dezenas de seculos atras, um rei chamado Voldemort
e uma bruxa chamada Kleta cobriram o reino de

Lionix com escuridao, transformando-o em um lugar
dominado pelo mal cheio de criaturas horrendas e ...
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Pre-Visualizar o

Assim, as pessoas que Ila viviam passaram a sofrer
como consequéncia das atitudes do maligno

imperador. Dessa forma, todos ficaram sem
esperanga no porvir.

Observe com os alunos que para os demais comandos do editor corresponde a agdes que serao
feitas nas abas da tela de “Comandos de Eventos” vista anteriormente. Essas agOes sdo de retirada
ou mudanca de itens, efeitos e teletransporte para outros ambientes ou inicio de batalha. VVocé pode
seguir este modelo para configurar as demais fases conforme a narrativa por vocés elaborada. No
caso deste projeto, os paragrafos devem ser inseridos e configurados conforme o roteiro utilizando-
se o “Editor de Eventos” e “Comandos de Eventos” clicados dentro dos ambientes escolhidos para
eles.

Veja que vocé e os alunos terdo outra oportunidade de reescrita da narrativa ao insertarem o texto
por paragrafos no Editor de Eventos e na Lista de Comandos. Nesse caso, Vocé e os alunos podem
fazer a comparacdo entre o primeiro texto escrito em papel e o que estd sendo inserido no editor.
Finalize a aula lembrando aos alunos da configuracdo dos textos das personagens gque devem
interagir quando tocar o herdi ou quando o jogador clicar o botdo direito do mouse.

PROCEDIMENTOS:

Aulas: 42 e 43,44 e 45,46 e 47,48 e 49,50 e 51

Configurando os paragrafos na narrativa no jogo

Abertura Aula e organizagéo da sala: 10 minutos

Organizacao dos materiais: 10 minutos

Configuracao das personagens com geracao de textos: 30 minutos

Inserc¢ao dos textos em “Novo Evento”: 50 minutos por aula geminada

Retome a aula com os alunos descrevendo o que sera elaborado na aula. Antes de comecar a
explorar o quadro do editor de eventos, vocé precisa escolher qual a personagem sera utilizada nas
fases e colocar o texto com os alunos em todas as fases de acordo com a personagem que vai
interagir com o heroi durante a sua aproximacao feita pelo jogador. Esse procedimento é valido
para todas as personagens, diferenciando-se apenas no texto e personagem. Entdo siga as seguintes
instrugbes uma vez tendo escolhido o ambiente para o primeiro paragrafo:

11. Clique duas vezes no quadrinho do ambiente escolhido.

12. Quando a tela de eventos aparecer, clique duas vezes sobre a telinha “Grafico” em azul.

13. Ao abrir-se a aba, escolha a personagem a ser utilizada e essa aparecera no ambiente em que
vocé e os alunos estdo configurando, por exemplo, numa casa A. Ao escolher a personagem néo
esqueca de configurar os movimentos como visto a seguir (Setas vermelha, amarela, verde, azul e
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marrom). Note que a personagem ja aparece. Neste caso, qualquer personagem escolhida podera
ficar fixa ou andando, o que depende de como vocés vao configura-la. Na caixa de dialogo
“Movimento” em que vocés podem modificar o tipo, a velocidade, a frequéncia, a prioridade de
localizagdo em relagdo ao herdi e a condicdo de inicio para os textos aparecerem na tela de jogo.

Novo Evento - ID:004 x
Homs; Mova Copiar Limpar
EvoD4 Pagina Pagina Pagina
1
Condicies Lista dos Comandos de Eventos
Switch <%
Switch
Variavel
Switch Local
Itemn
Personagem
Grafico Movimento
Tipo: Aleatdrio - <@
Velocidade |4: Mormal -
Frequéncia |3: Normal M
Opcoes Prioridade
/| Animacdo (Mov) Junto aoc Herdi - <
Animacgdo (Parado)
Diregdo Fixa Condicao de Inicio
Atraveszar Ao Tocar Jogador - | <

| OK || Cancelar || Aplicar |

14. Feito isso, prossiga na configuracdo de cada personagem escolhido, lembrando que para a
inser¢ao dos textos, vocé e os alunos devem acessar a “Lista de Comandos de Eventos” com o
clique do botéo direito do mouse ou dois cliques do botéo esquerdo. Os textos de cada personagem
podem ser devidamente elaborados anteriormente e organizados em quadros por fase. No entanto,
esses textos podem ser produzidos no momento da interacdo com os alunos. Nesse momento, vocé
pode pedir aos alunos que pensem em frases curtas que sirvam como pistas ou ameacas para o
herdi. Vocé também pode rever com os alunos questdes que envolvem Tipologia Textual vista em
Adam (2019), como Narrativa e Dialogal. Esse momento pode ser feito oralmente. Lembre aos
alunos de que somente o herdi percorre todos 0os ambientes do jogo em uma partida. Mostre também
que os textos de cada personagem podem ser repetidos em outros ambientes, uma vez que nao



286

compromete 0 andamento da narrativa no jogo. No entanto, peca aos alunos que evitem a repeticéo.
Agora veja o exemplo elaborado para o projeto por fase:
Personagens

Iil\/é
A i
General

John

Rysia

Interacao durante o jogo — Fases 1 e 2
Havia um comerciante de ouro aqui na taverna, mas ele nfdo tem aparecido desde
aquele dia... O dinheiro investido aqui poderia ter sido gasto com o castelo.

Quando eu nasci, este reino era belo e alegre, agora ndo passa da sombra do que
foi. Ouvi um estrondo muito forte ao Sul, algo aconteceu?

Infelizmente, ndo! Ha uma vila em ruinas ao sul, dizem que ja fol uma grande
cidade até ser transformada pelos monstros de Voldemort. Eu procuraria por la.
Desde aquele, dia muitos deixaram de frequentar a taverna. Eles tém receio de
encontrar o casal de bruxos novamente.

O que deseja, meu filho? Cuidado com Voldemort! Vocé jamais encontrara a
narrativa completa. Procure a narrativa na Floresta Perdida! A igreja estd em
reforma. Cuidado, meu filho! A igreja esta em reforma. Por onde anda, meu filho?

O que vocé procura, meu filho? Em que posso ajuda-lo? Se ndo puder lhe ajudar,
procure suas respostas nos livros que estdo em nossa humilde biblioteca que a
rainha construiu. Va até a biblioteca. Em uma casa simples na dire¢do Sul da
igreja. Claro, meu filho! Desejo e espero que encontre o que procura. Va em paz!
O que houve, meu filho? Entéo fique a vontade! Cuidado, meu filho!

Sdo 10 moedas por uma noite. Vocé gostaria de ficar aqui? Tenho certeza de que
apreciara sua estadia em nossas acomodacdes. Quantos dias pretende ficar? Mil
perddes, mas nunca ouvi falar disso. Mesmo que fosse, vocé jamais encontraria.
Hahahahahahahahahhahaah! Nunca! Hahahahahahahahahhahaah! Nunca!

O reino nido esta em seus melhores dias. mas a bebida continua a mesma de
sempre...Falsificada! kkkkkk! Quanto a narrativa..Tera de sair e procurar,
principalmente em bibliotecas, igrejas e castelos. Cuidado com os disfarces dos
monstros de Voldemort...

Librorium nio € a mesma de antes! Desde que a princesa e a rainha
desapareceram, o rei e seu reino mudaram drasticamente. Sem falar no
desaparecimento misterioso da narrativa do livro principal do reino... Uma de
nossas cidades fora assolada por uma maldicdo e transformada em uma vila
repleta de destruicdio. ruinas e pobreza. A igreja esta bonita. Acho que o dono do
bar ndo vai gostar dessa concorréncia.

Seja bem-vindo! Nossa taberna ainda oferece musica e uma falsa alegria com o
antigo bobo da corte. O que vai beber hoje, meu viajante? Sente-se e fique a
vontade! Ouvi que vocé procura uma narrativa roubada.. Os monstros de
Voldemort ndo vio lhe pegar se for pela Floresta Perdida. Confie em mim! Rsrsrs!
Vindo das longinquas terras orientais, um bruxo se envolveu com

uma feiticeira de nosso reino. Voldemort o nome dele... e a filha de um conde
conhecida como Kleta, transformada em bruxa.

O homem com capuz aparenta ser um mercenario. Ele mataria a propria mée por
um punhado de ouro. Pergunte a ele! Por alguma razdo senti uma imensa vontade
de vir

Tive um dia péssimo! Griii!

Eu vi um homem gordo com um envelope na mio, ele parecia muito nervoso!

Lugar
Em todos
os lugares

Em todos
os lugares

Taberna

Em todos
os lugares

Em todos
os lugares

Estalagem

Taberna

Taberna e
igreja

Taberna

Taberna e
igreja

Taberna e
igreja

Taberna

Estalagem



Personagens

0

&
Rei falso

.

Voldemort

Kleta

@

Mercenario

Vo

A%
-~

Fada Luz

?"T_ﬁx‘%
( <

WY
Fantasma

Interacao durante o jogo - Fases2e 3
Cuidado com as escadas de Voldemort e do Vampiro! Elas podem te levar a
lugares que vocé ndo quer ir. Meu irméao preferiu ficar no bar

Dizem que Voldemort utiliza uma fenda para esconder um trecho da narrativa
de Librorium. Descobri que ha uma fenda seguindo direto por este corredor e

O que deseja, meu filho? Cuidado com Voldemort! Vocé jamais encontrara a
narrativa completa. Procure a narrativa na Floresta Perdida! Para encontrar o
que procura, vocé deve encontrar e destruir o0 Vampiro. Lembre-se de que ele
escondeu um dos trechos da narrativa de Librorium em um templo caido onde
esta a bruxa e Voldemort. Eles me transformaram em escrava...Arg!!! Use as
fendas nas paredes para encontrar seu destino!

O que vocé procura, meu filho? Em que posso ajuda-lo? Se ndo puder lhe
ajudar, procure suas respostas nos livros que estio em nossa humilde
biblioteca que a rainha construiu. V4a até a biblioteca. Em uma casa simples
na direcdo Sul da igreja. Claro, meu filho! Desejo e espero que encontre o que
procura. Va em paz! Tenha muito cuidado com as narrativas que encontrar
pelo caminho!

Procure na masmorra do castelo! Voldemort e seus monstros escravizaram a
todos. Ele nos faz desaparecer quando falamos com aventureiros.

O que busca, aventureiro? Responda ou mando vocé para o calabougo...

Duvido que ache trecho correto! Vocé nio conseguira! Desista! Vocé jamais
saira daqui vivo com as palavras tiradas do terceiro paragrafo da narrativa de
Librorium. Jamais conseguira rejuntar os quatro paragrafos!

Jamais achara o trecho da narrativa... Hahahahahahahahahahahahahahah!

Vocé jamais saira daqui vivo com o segundo, terceiro e quarto paragrafos da
narrativa de Librorium. As paginas com a narrativa jamais serdo suas!
Hahahahahahah! Vocé ndo conseguira. Desista! Vocé jamais saira daqui vivo
com o segundo paragrafo da narrativa de Librorium. As paginas com a
narrativa jamais serdo suas! Hahahahahahah! Vocé ndo conseguira. Desista!
Fique longe do Interceptor, ele come pessoas. Tome cuidado, jovem! As
aparéncias podem nos enganar. Voldemort mudou a realidade de Librorium
para satisfazer a bruxa.

Dizem que o Vampiro construiu fendas de teletransporte nas paredes a mando
de Voldemort e da bruxa. Vocé também pode usa-las para encontrar seus
caminhos. Tome cuidado por onde anda! N3o leia esta mensagem ainda!
Procure primeiramente se ndo esta faltando algo!

Finalmente vocé chegou para destruir o Vampiro de Voldemort. Ache o caixdo
onde ele esta. Destrua-o e em seguida use a estrela para se teletransportar ao
submundo de Librorium por Voldemort dominado. N&o se deixe enganar
pelas aparéncias! Voldemort e a bruxa mudaram a realidade do reino de
Librorium.

Vocé jamais conseguird! Ele wvai
Hahahahahahahahahahahahahahah!

escravizar vocé  também.
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Lugar
Castelo, vila
e igreja

Castelo

Igreja, vila,
castelos €
floresta

Em todos os
lugares

Castelo €
vila

Castelo

Todos 0s
lugares

Todos 0s
lugares

Taberna, vila
destruida,
vila pobre

Todos 0s

lugares
Todos 0s
lugares
Todos 0s
lugares



Personagens

Lurdes

N
K&

A

Dania Oraculo

Falas durante o jogo Fases 3, 4 e Final
O que deseja, meu filho? Cuidado com Voldemort! Vocé jamais encontrara a
narrativa completa. Procure a narrativa na Floresta Perdida! A igreja esta em
reforma. Cuidado, meu filho! A igreja esta em reforma. Por onde anda, meu
filho? Dizem que a narrativa roubada passou por diversas modificacdes antes do
texto final. Mesmo assim a bruxa espalhou os textos errados para confundir os
incautos. as pessoas que pelo texto original procuram. O que vocé esta buscando e
em nossa igreja, meu filho? Pois bem! Vocé veio ao lugar certo. S6 ndo pegue
informagdes erradas que foram espalhadas pelo Voldemort. Eu ouvi vozes que
dizem ter elementos da narrativa na biblioteca antiga. Vocé pode ir até la agora.
Vocé quer ir nessa busca? Eu tenho poder para lhe teletransportar. Pois bem!
Vocé veio ao lugar certo. SO ndo pegue informacdes erradas que foram
espalhadas pelo Voldemort. Cuidado com as falsas freiras! Procure ler todo
material que encontrar! Vi Voldemort deixar muitos livros e papeis sobre as
mesas ou no chdo...Ele esta sempre furioso... Dizem que ele deixou escrito um
enigma para quiser tentar desvendar. Caso seja desvendado, o leitor sera levado
para a Biblioteca dos Céus. Eu ja entendi! Dizem que ele deixou Librorium tio
diferente, que ninguém reconhece qualquer um de seus monstros espalhados ao
longo do lugar.
O que vocé procura, meu filho? Em que posso ajuda-lo? Se ndo puder lhe ajudar,
procure suas respostas nos livros que estdo em nossa humilde biblioteca que a
rainha construiu. Va até a biblioteca. Em uma casa simples na direcdo Sul da
igreja. Claro, meu filho! Desejo e espero que encontre o que procura. Va em paz!
O que houve, meu filho? Entio fique a vontade! Vocé vai pegar este trecho da
narrativa, meu rapaz? Acho que vocé jamais conseguira reaver todos os
paragrafos...Voldemort ¢ muito forte.
Eu sabia que aquele rei era um fraco! Achei algumas paginas na casa quando me
mudei. Entreguei as folhas para um padre € uma freira que passavam pela rua.

Vi o0s dois bruxos jogarem alguns papéis no chdo do templo e da igreja... Depois
eles sairam. Ja visitou a biblioteca? O Edge odeia livros...

Vocé jamais saira daqui vivo com o segundo paragrafo da narrativa de Librorium.
Tampouco os demais trechos...kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk! Ndo conseguira juntar
todos os paragrafos. Vocé jamais conseguira levar a narrativa completa de volta.

Entdo vocé quer pegar o que ndo lhe pertence! Jamais conseguira encontrar os
paragrafos completos! Vocé jamais conseguira levar a narrativa completa de
volta. E nem conseguira libertar a princesa e a rainha.

Nao adianta tentar! Voldemort nos transformou em seus escravos. Se eu fosse
vocé eu procuraria no castelo do Rei Demoénio...Precisara tomar um barco para
chegar la...Fica a duas luas de distancia.

Se eu fosse vocé, eu procuraria na igreja. Se eu fosse vocé eu procuraria no
castelo do Rei Deménio...Precisara tomar um barco para chegar la.. Fica a duas
luas de distancia.

Dizem que Voldemort entrou muitas vezes em toadas as barracas de nossa
montanha na grande cachoeira... Que tal procurar os paragrafos por la? Se eu
fosse vocé eu procuraria no castelo do Rei Demonio...Precisara tomar um barco
para chegar la..Fica a duas luas de distdncia. Vocé s0 conseguira vencer os
bruxos, se estiver com todos os paragrafos e elementos da narrativa com vocé.

288

Lugar
Igreja,
Templo
vila,
castelo e
floresta

Igreja,
templo e
castelo

Igreja,
vila e casa

Igreja,
vila e casa

Em todos
os lugares

Em todos
os lugares

Em todos
os lugares

Em todos
os lugares

Em todos
os lugares



Personagens

&

Voldemort

Musico
rﬂﬁs }n__!
N
Princesa

Rei Plauto

Falas durante o jogo Fases 1, 2, 3, 4 e Final
Nunca conseguiré levar as narrativas do meu castelo. Desapareca daqui!

Nunca conseguira levar as narrativas do meu castelo. Desista enquanto ha
tempo

Procuro pela narrativa roubada. Nunca desistirei. Onde ela esta? Procuro pelos
paragrafos da narrativa que foi roubada por Voldemort e uma bruxa chamada
Kleta. Procuro por uma narrativa muito importante. Ela faz parte do livro das
narrativas de Librorium. Voldemort ¢ Kleta espalhou seus paragrafos pelo
reino. Onde fica? rata-se de uma questdo de vida ou morte. O reino esta um
caos! Posso confiar no senhor, padre? Muito obrigado, padre! So estou
conhecendo o templo... Vocé nunca mais dominara Librorium. A que horas
tem barco ou navio saindo para as terras longinquas?

Dizem que sai um navio para o castelo de Voldemort sempre a meia noite!

Finalmente seremos salvas! Obrigada, jovem guerreiro! Tenho certeza que
sairemos daqui.

Sera que meu rei vem nos salvar desta masmorra? Sera que vai mandar alguém
para nos tirar daqui? Ainda bem que vocé derrotou Voldemort e Kleta. Vamos
embora daqui!

Teremos festa! Nao podemos perder a alegria por mais que as coisas estejam
assim...Digo sem o dominio de Voldemort...Que tal uma piada?

Finalmente tenho minha filha ¢ minha rainha de volta com a narrativa que
havia sido roubada! Obrigado, guerreiro!
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Lugar
Todos 0s
lugares
Todos 0s
lugares.

Em todos os
lugares

Porto

Masmorra e
castelo

Masmorra ¢
castelo

Castelo e
Taberna

Castelo

Note que algumas personagens podem aparecer em varios ambientes. Os textos que aparecem no
quadro sdo exemplos de como aparecem dentro do jogo. Por isso, vocé pode perceber que nao ha
uma organizacao entre os trechos, o0 que pode parecer falta de coeséo e coeréncia. No entanto, sdo
apenas partes que aparecem em varios ambientes.
Caso queira, vocés podem utilizar alguma forma diferente para separar os trechos de cada
personagem dentro do quadro, por exemplo, entre barras para separa-las dentro do quadro, o que
pode aumentar o nimero de quadros demandando mais trabalho.
E extremamente importante que vocés compreendam como se mover na caixa de didlogo de “Novo
Evento” e manuseio dos “Comandos de Evento”, uma vez que ¢ nessas duas caixas em que 0s
textos serdo feitos e as interagdes que envolvem a configuracdo das personagens e a inser¢ao desses
textos serdo feitas, caso da aba de nimero um do “Comando de Eventos”.
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15. Veja como deve aparecer a tela de didlogo quando vocé estiver configurando em “Novo
Evento”, inserindo um item que tenha formato de folhas de papel ou outro da sua escolha que seja
coerente com a insercdo de um texto como no quadro abaixo (Seta em destaque).

<

M : . .
ome Nowa Copiar Limpar
EVO1S Pagina Pagina Pagina
1
Condicdes Lista dos Comandos de Eventos <
"] switch <>Texto de exibicio:

: :Dizem que =ai um navio para
[ switch : :0 castelo de Voldemort sempre
: :a meia noite!

[ wvaridvel
Grafico de Face: Texto:
_ 4 Marrador: Dizem que sai um navio para
|| Switch Local o castele de Voldemort sempre
a meia noite!
D Item 154
[ E— . d Fundo; Fosigdo:
Janela normal *| | Abaixo -
Grafico Movimento -
Tipo: Aleatdrio Y| Multi-Linha OK | | Cancelar |
.
- 1| Pré-Visualizar =
Velocidade |4: Normal |
| Frenueneial 3: Normal | Narrador: Dizem que sai um navio para
1 o castelo de Voldemort sempre
Opcbes Prioridade = a meia noite!
[V| Animacio (Mov) Junte ao Herdi 1
|| Animac&o (Paradao)
|| Direcdo Fixa Condicao de In!
|| Atravessar Ao Tocar Jogado

| oK || Cancelar |

Agora vamos observar como a avaliacdo da aprendizagem e do funcionamento do jogo podem ser
feitos. A ideia é que sejam feitas em papel ou on-line utilizando o Formulario Google. A avaliagdo
do jogo so podera ser feita quando estiver concluido. A avaliacdo da aprendizagem pode ser feita
durasnte o processo. No caso deste projeto chamamos a avaliacdo de Feedback em ambos 0s casos.

ETAPA FINAL - Links para feedback dos participantes

Vocé produziu uma narrativa para insercdo em jogo digital e elaborou o jogo em colaboragéo e

mediacdo do professor e do computador. Sobre o projeto envolvendo a producdo textual da
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narrativa, o conhecimento de elementos da narrativa e a elaboragdo do jogo responda as perguntas

a seguir acessando o link disponibilizado no endereco:

Formulério de feedback: https://forms.gle/mtJ701yfKvVEye7i9
TUTORIAIS DE ELABORACAO DE UM JOGO EM RPG MAKER VX ACE

. https://www.youtube.com/watch?v=UvL4QnTTHVO
. https://www.youtube.com/watch?v=2Z750Qs2yZU

. https://www.youtube.com/watch?v=FIKmdF4xX7w

. https://www.youtube.com/watch?v=jA3U9L XJquU

. https://www.youtube.com/watch?v=vnEeYefDoM8

. https://www.youtube.com/watch?v=73AxuMthlUQ

. https://www.youtube.com/watch?v=h5pVhp2hQ-I

. https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=FL107jA4V(q8
. https://www.youtube.com/watch?v=AtTo-VUY Bks
10. https://www.youtube.com/watch?v=EAhicAzEzZw
11. https://www.youtube.com/watch?v=Nmd-kP4W1DU

OO ~NOoO Ol WN P

PLAYLIST COMPLETA:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLFI'Y Q2gRusvWMolpF6K3hwOzq-9ebqkOK
LINK COM COMPARTILHAMENTO DA DOCUMENTACAO DO PROJETO
https://drive.google.com/drive/folders/IXIMBATVFaCfoDnyL1NuQDWOQrY43dl_S?usp=sharing

LINK PARA ACESSO AOS TUTORIAIS DA ELABORACAO PROPOSTA
https://drive.google.com/drive/folders/IXIMBATVFaCfoDnyL1NuQDWOQrY43dl_S?usp=sharing

LINK DE ACESSO AO JOGO PARA BAIXAR E INSTALAR CONCLUIDO
https://drive.google.com/drive/folders/IXIMBATVFaCfoDnyL1NuQDWOQrY43dl_S?usp=sharing
LINK PARA CONHECER O RPG MAKER VX ACE: O GUIA EPICO
https://playeracimadostrinta.com.br/rpg-maker/

Agora é a sua vez de ingressar no mundo da elaboracao de jogo digital em suas aulas de
Lingua Portuguesa e Literatura. Bom Trabalho!


https://forms.gle/mtJ7o1yfKvVEye7i9
https://www.youtube.com/watch?v=UvL4QnTTHV0
https://www.youtube.com/watch?v=2Z75oQs2yZU
https://www.youtube.com/watch?v=FlKmdF4xX7w
https://www.youtube.com/watch?v=jA3U9LXJquU
https://www.youtube.com/watch?v=vnEeYefDoM8
https://www.youtube.com/watch?v=73AxuMthlUQ
https://www.youtube.com/watch?v=h5pVhp2hQ-I
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=FL1O7jA4Vq8
https://www.youtube.com/watch?v=AtTo-VUYBks
https://www.youtube.com/watch?v=EAhicAzEzZw
https://www.youtube.com/watch?v=Nmd-kP4W1DU
https://drive.google.com/drive/folders/1xIM6ATVFaCfoDnyL1NuQDWOQrY43dI_S?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1xIM6ATVFaCfoDnyL1NuQDWOQrY43dI_S?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1xIM6ATVFaCfoDnyL1NuQDWOQrY43dI_S?usp=sharing
https://playeracimadostrinta.com.br/rpg-maker/
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ANEXO A - TESTE COM FORMULARIO GOOGLE

Avalie os aspectos envolvidos no jogo "O
Reino Obscuro”

& - (D)GEL guanto a aspectos do jogo elaborado

| R S S
Lorngetarg

Enderego de e-mail *

01, O jogo apresenta objetivos clarcs gue o jogador tera gue cumiprir para
completar o jogo? ©

Sim

() MEe

02, As regras do jogo sac claras e consistentss durante todo © jogo guanto 20
uso da nammativa elaborada pela equipe? *

Sim

I:::I MéEn

3. Pistas, pontuagao e progressao do jogador est3o disponiveis durante o jogo?

dr

5im

() MEe
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CONTINUACAO ANEXO A - QUESTIONARIO DE TESTE FORMULARIO GOOGLE

Avalie os aspectos envolvidos no jogo "O
Reino Obscuro”

*Obrigetaric

B - {0GEL guanio a aspecios da aprendizagem

04, O jogo & compreensivel para o perfil especifico de alunos do 92 ano? *

() sim
() MEo

05. A elaboragdo do jogo permitiu uma aquisicdo progressiva de conhecimento
envolvendo elementos da narrativa e organizagao da namrativa antes e durante a
insergao do texto no jogo? *

() sim
D Méo
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CONTINUACAO ANEXO A - QUESTIONARIO DE TESTE FORMULARIO GOOGLE

Avalie os aspectos envolvidos no jogo "O
Reino Obscuro”

*Obrigetaric

C - {0)EEL guanto a aspecios MEcnicas

D&, O jogo & amigavel e facil de usar? *

() sim
[::I Mio

07. Os graficos do jogo sdo apropriados para turmas de 9° ana? *

() sim
() MEo
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ANEXO B — TELAS PARA INSERCAO DA NARRATIVA

%] Project2 - Projeto do RPG Maker VX Ace - bd
Arquivo  Editar Modo Desenho Escala Feramentss Jogo Ajuds

DEE FoaX @ MR ¢+ e([%hsn 3wz b

Editar Evento... Enter
Recortar Cirl+X

Copiar Cirl+C

X &8 &

Excluir Del
Criagéo Rapida

Pasigio Inicial

» [
(@ Project2
= [=] MUNDO
= [=) vila Comum
[Z) Estalagem: 1F
[l Taverna
[ casaa
[ CasaB
[2 Casa Privada C: 1F
[l Biblioteca
[} Favelas

B MAPO1

| 010:MAPO10 (17 13) | 016,000 | 001:EV001

[ Project2 - Projeto do RPG Maker VX

Arquive Editar Mode Desenho  Escala | Editar Evento - ID:001 X
ODE®E &Fon X&) 8 e
1

C lic Lista dos Comandos de Eventos

[] Switch [ on <»Reproduzir BGM: Themed', 100, 100
<>Texta de exibigia:-, -, Normal, Absio
[Iswitch | -|em : Era uma vez num reino distante...Havia um rei
: :que gostava de festejar tudo....
= —
[
| Jaee
Grafico Movimento
A I8 oo
@ Project2 Editar rota

= [2 MUNDO

= 2 via comum elsidads
Breme rreasincs
[2) Taverna

Nova Copiar Colar Deletar Limpar
Pagina Pigina

[ casaa

[ Casa B Opcbes Prioridade

[Z) Casa Privada C: 1F [/ Animacdo (Mov)

[2) Biblioteca || Animacdo (Parade)
[2) Favelas || Diregéio Fixa Condicéo de Inicio
MAPD10

-
ok || cancelar || zplicar
| D10:MAPD10 (17 x 13) | 016,000 00T:EV001

B @ = m

e 2 H
Observacdo: Neste ambiente pode ser feita a reescrita e observagéo.




ANEXO C - TELA DE ACESSO AO EDITOR DE EVENTOS

2 Project2 - Projete do RPG Maker VX

Arquivo  Editar Modo

ER=N-

(@ Project2
= = MuNDO
= [ vila Comum
[Z) Estalagem: 1F
[2) Taverna
[ casaa
[ casaB
[2) Casa Privada C: 1F
[2) Biblioteca
) Favelas

MARO1

Desenho  Escala| Editar Evento - [D:001

Selegio de Item

Mudar Armadura

x
Nome: | Nova ‘ | Copiar ‘ Colar ‘ ‘ Deletar | | Limpar ‘
EVO01 Pagina Pagina Fégina Pagina Pagina
Comandos de Evento X
1
— a ﬁ I
|| Switch | ON Mensagem Comandos de Grupo
| MostrarMensagem | | Mudar Ginheiro |
D switch [ -Jo [ Mostrar Escolhas 'R Mudar Item |
Clverigvel | | [ womera || Mudar Arma |
\ i |
\ i i |

ot o
T
~ |no Grupo

Movimento

[ I1tem

[]

Mostrar Texto Rolante

Mudar Grupo

Progressso de Jogo

Comandos do Heréi

Tipo:

Fixo v
e—

Controle de Switch | | Mudar HP |
Controle de varidvel | | Mudar MP |
Controle de Switch local || Mudar Estado |
Controle de Tempo | | soTotal |

Controle de Fluxo
Condico

Iniciar Cicla

Frequéncia | 3: Normal -

i
i)

Romper Ciclo
Parar Evento
Opcaes Prioridade
- Evento Comum
7 pnimacio (o) -
Lal
I &0 (Parado)
- Ir para Label...
| | Diregdo Fixa Condicéo de Inicio
-
N —

Pressionar Tecla - I

Mudar Experiéncia

Mudar Atributo
Mudar Habilidade
Mudar Equipamento
Mudar Nome do Herdi
Mudar Classe

Mudar Segundo Nome

[ Project? - Projeto do RPG Maker V

Cancelar

| 010:MAPO10 (17 x 13) /016,000 | 001:EVO01

Arquivo  Editar  Modo

@ Project2
= [2) MUNDO
= [ vila Comum
[=) Estalagem: 1F
[ Taverna
&) casaA
[= CasaB
[ Casa Privada C: 1F
[2) Biblioteca
[l Favelas

B MAPO10

Desenho  Escala | Editar Evento - |D:

Selegio de Item

Mudar Armadura

2 B 9
x
pome: Nova Copiar Colar ‘ ‘ Deletar | | Limpar ‘
Evool Pagina Pagina Pagina Pagina Pagina
e Comandos de Evento X
1
C— 1 Lz | 3 |
|| Switch - [ ON C de Grupo
| Mostrar Mensagem | | Mudar Dinheiro |
E l:l o [ Mostrar Escolhas g ! Mudar Item |
Clverigvel | | | armazenar Nomero | | Mudar Arma |
|

Mostrar Texto Rolante Mudar Grupa

oN
Clswitchtozal | | Mostrar Mensagen
Citem | -l cfeoderas:  Tedto: - -
B |
Grafico Movimento
Janela normal | |Abaixa [ previa |
Editar rota
Velocidade | 3! Lento [ Multi-Linha
Frequéndia | 3: Normal (T e
L RomperCice | Mudar Equipamento
Parar Evento
== Prior Mudar Nome do Hersi

Evento Comum

Animacgo (Mow)
- 3o (Parado) Label

[] piregéo Fixa condicéo de Inicio | irparatabel. |
[—

Mudar Classe
Mudar Segunde Nome

| D10:MAPO10 (17 x 13)

/016,000 | 0D1:EVOD1
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ANEXO D - TELA DE INSERCAO DE AMBIENTES E ACOES

%] Project2 - Projeto do RPG Maker VX Ace - bd

Arquivo Editar Modo Desenho Escala Ferramentss Jogo Ajuda

DEE FhaX @ MR ¢ e ie 4Hhsn a2 b

A

[ ]
(@ Project2
= B D
= [=) vila Comum
[Z) Estalagem: 1F
[l Taverna
[ casaa
[ CasaB
[2 Casa Privada C: 1F
[l Biblioteca
[ Favelas
[E MAPD10

| 001:MUNDO (90 % 90) | 1

121 Project2 - Projeto do RPG Maker VX Ace - X
Arquivo Editar Modo Desenho Escala Ferramentas Jogo Ajuda

@ Project2
= [} MUNDO

= B vila Comum

| Casa Privada C: 1F
Biblioteca
[2l Favelas
[2 MAPO10

002:Vila Comum (43x 45) 1




ANEXO E — TELA COM APRESENTACAO DE TEXTO INSERIDO

| 1

/e haEmonitoser Seu rel Go
v f a3
bondosos.pledoso e ielL_l_D.e.
- :
desapagecimento da gainha,
L %,

Ir".'/ ,"t.'/. : ’ .
\ErHa seculios fatras, i

da narrativa de Lionix} ‘antigo, nomelde
Libroerium, 40 reino transformou=se em

lugar. triste. Ao completar mais_de Vvinte
anos sozinho e desiludido, ©: velho

v

Observacgdo: Neste ambiente pode ser feita a reescrita e observacéo.

@ O Reino Obscuro - X
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ANEXO F — DIALOGOS SOBRE A ELABORAGCAO DO JOGO

© Aula 9- Férmulas Basicas — Curs: X D (30) WhatsApp

< c O

& Reimage Pc

& web.whatsapp.com

B Bem-

Grupo
vt g

—rpr

Bibi: Ndo vi agora

Grupo das narrativas
0:29

Grupo onde somos Sad cats

Grupo 1° Ano - AM

Bruna Do Grupo RPG MAKER 2

grupo de jabirucu.exe

[y

© Aula 9- Formulas Basicas —Curs. X D (30) WhatsApp

€ c O

8 Reimage Pc Reparr.

@& web.whatsapp.com

[ 5em-vinds a0 Face,

O B

Grupo
N

Bibi: Ndo vi agora

Grupo das narrativas
0:29

Grupo onde somos Sad cats

Bruna Do Grupo RPG MAKER 2

grupo de jabirucu.exe

Ed Yo M saiu

£\ Grupo das narrativas

Grupo dos gachaFans 4/07/2020

D Tutorial transforma...

3 0 Notificacies B Orto

[ mindmaps

M Gmai

S| o

transforma...

24,V
lessem” =

GDD PARA REVISAQ.d... (&)

Professor, eu fiz algumas coisas

56 que na parte de resumo de jogo, ndo da pra gente (eu e o Mikael) termina

porque o resumo esta todo com a Livia.

Af eu ndo sei se daria certo, mas eu acho que no seu celula tem as fotos que a
livia batia do nosso resumo. .

Al ]a ajudaria pra completar essa parte,

S6 que na par u e 0 Mikael) termina

resum

po
Nao se preocupe, eu tenho a parte reescrita por vocés. .

Vou colar.

Gostaria que vocés revissem os objetivos do jogo. Quais sdo os objetivos do

301

POR 11:07

aimagem. »

[ mindmaps [ 0 Notificagses B Crtofoto:

M Gmai

@ | o Thankyou for dow..

Q

A\

P Grupo das narrativas

Quais s3o as ddvidas?

mandem por escrito

ou falem por aqui

& O :|: pa.sad{)-

Qutros favoritos

@

Quais s3o essas coisas que estio faltando?

-
1 sistema a ser utilizado
2 caracteristicas/atributos
3alvo
4 interface e controle
5 mecanicas e

530 5 coisas
Que a gente ndo respondeu

Sistema: Microsoft Windows (32 bits ou 64 bits)

por 11:8 B
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CONTINUACAO DO ANEXO F — DIALOGOS SOBRE A ELABORACAO DO JOGO

SEQUENCIA DE ENSINO

jre0co000:

o P (3}
-

z Grupo das

8 Geupo! AN

w

. Bruna O P @‘
-~

Qrupo o

Q: |8t

A% Grupo '

(a8

w - O




ANEXO G -ESTRUTURA DE APRENDIZAGEM EM (D)GBL

Game-Based Learning

L}

Envolvimento
Comportamental

I

L

Elementos de Concepcio do Jogo na Aprendizagem

I

e Conhecimento/Habilidade
e Sistema Motivacional
e Mecanicas de Aprendizagem
e Mecanicas de Acesso
e Motivacao Estética
e Narrativa
o Trilha Sonora/Pontuacio / Musical /
Afeto/Emocgao Motivagao Cognicao Social/Cultural
Motivacao Tef;:::t;?izr da Situada no Contexto Contexto Social
Emocmnali Autodeterminagdo emRAndalmes Cultura de
Representagao Autoeficiéncia esposta Aprendizagem
Motu.fagao Interesse de RInfonnaqa(i Participativa
Em0c1onal.~ orientacdo da meta epresenzag:ao Ageéncia Social
Representagio de atribuicao Interagdes Aprendizagem
Atitudes Significativas Observacional
Ge{stos € Relacionamento
Movimentos

N

N

N

Interacgdes Sociais

Fonte: Integrated Design Framework of Game-based and Playful Learning (Plass et al., 2015)
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ANEXO H - MODELO DE TRABALHO EM (D)GBL

Titulodo Cenario/Jogo Intitular o jogo

Palavras-Chaves Género Textual. Jogo Digital. Lingua. Literatura. Narrativa.
A quem eu quero ensinar? 13,5 anos de idade/ 9° Ano Ensino Fundamental
Caracteristicas especiais dos | Alunos com problemas na producgéo textual referente a coesdo
alunos/aprendizes textual e elementos da narrativa no género conto.

O que eu quero ensinar? Lingua Portuguesa e Literatura

(EF69LP51) Engajar-se ativamente nos processos de
planejamento, textualizacdo, revisao/ edicdo e reescrita, tendo
em vista as restricGes tematicas, composicionais e estilisticas
dos textos pretendidos e as configuracbes da situacdo de
producdo — o leitor pretendido, o suporte, o contexto de
circulacdo do texto, as finalidades etc. — e considerando a
imaginacdo, a estesia e a verossimilhanca proprias ao texto
Matéria/ campo/ habilidades | literario.

(EF89LP35) Criar contos ou crbnicas (em especial, liricas),
cronicas visuais, minicontos, narrativas de aventura e de
ficcdo cientifica, dentre outros, com tematicas préprias ao
género, usando o0s conhecimentos sobre 0s constituintes
estruturais e recursos expressivos tipicos dos géneros
narrativos pretendidos, e, no caso de produgdo em grupo,
ferramentas de escrita colaborativa.

Tema Transversal: Novas Tecnologias em aulas de Lingua
Portuguesa e Literatura

a) Os alunos reconheceriam os elementos que constituem a
Sequéncia Narrativa, distinguindo cenario, personagens,
tempo, enredo, conflito e resolucédo fora e dentro do jogo;

b) aplicariam atividade voltada a préaticas sociais discursivas
em seus contextos socio-histéricos na producdo textual e
Objetivos especificos leitura de contos com discussao, interacdo e colaboragéo;

c) identificariam valores implicitos em conto e
(re)construiriam suas narrativas observando-se fatores de
C0eséo;

d) acessariam a tecnologias livre de elaboragdo de jogos
digitais.

e) possibilitaria o trabalho simultaneo de Lingua Portuguesa e
Literatura.

f) fariam a revisdo e reescrita no momento da elaboragéo do
jogo simultaneamente com analise linguistica/semiotica.
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CONTINUACAO ANEXO H - MODELO DE TRABALHO (D)GBL

Como eu gquero ensinar?

GradacdodeusodeO0ab

Metéafora

da

Aprendizagem

para suporte
objetivos
aprendizagem

a
de

Aquisicao: Eu transmitirei
conceitos, exporei e apresentarei 0s
conteddos a serem trabalhados antes e
durante a elaboracéo da tarefa.

I R

Imitagdo: Eu mostrarei aos alunos
como trabalhar com a Engine
escolhida para a elaboracao do jogo e
como inserir 0s textos escritos
incluindo a proposta da tarefa
durante as oficinas.

L I

Descoberta: Eu organizareli
instrumentos para elaboragdo de
atividades especificas que envolvem
Lingua Portuguesa, Literatura e
documento para elaboracéo do jogo.

L I

Participagéo: Eu organizarei oficinas
nas quais os alunos poderao participar
de forma ativa e gerar ideias para
compartilhar antes e durante a
elaboracdo do jogo.

I R

Experimentacdo: Eu apresentarei
atividades e instrumentos nos quais 0s
alunos poderdo entende