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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma possivel abordagem de ensino/aprendizagem da
oralidade por meio de um jogo interativo, mais especificamente o Role-playing Game
(RPG) como meio pedagodgico em aulas de Lingua Portuguesa. O jogo foi escolhido
por apresentar propriedades (expressividade oral, expressividade corporal,
capacidade de simulagdo, interatividade, cooperativo e flexibilidade/ adequagao) que
garantem a oportunidade de associagcdo e pratica de oralidade, relevando, assim,
aspectos importantes ao seu ensino, tais como atos linguisticos (fonologia, sintatica e
variedades linguisticas), paralinguisticos (gestos, movimentos corporais, mimica) e
cinésicos (gestualidade, postura corporal, direcionamento do olhar, expressao facial).
A pesquisa parte do seguinte problema: que aspectos e dimensdes da oralidade s&o
trabalhados no Guia Pedagodgico do Mestre produzido? Nesse sentido, tem como
objetivo geral analisar os aspectos e dimensées da oralidade trabalhadas no Guia
Pedagodgico do Mestre, contribuindo para o desenvolvimento da competéncia oral do
falante/estudante a partir da concepgdo consciente dos aspectos expressivos e
dimensbes da oralidade em aulas de Lingua Portuguesa na Educacao Basica,
acredita-se no potencial de aplicabilidade do RPG. Para tanto, a pesquisa configura-
se por uma abordagem qualitativa e descritiva sob o tipo de pesquisa, inicialmente,
bibliografica e documental acerca da oralidade, dos letramentos e do RPG. O
encaminhamento estabelece-se a partir da elaboragdo de um caderno pedagodgico
denominado “Guia Pedagodgico do Mestre”, contendo uma aventura de RPG produzida
para esse fim, sob perspectiva dos letramentos, composto de atividades que
trabalham e desenvolvem as quatro dimensdes envolvidas no desenvolvimento da
linguagem oral, que sao: (i) valorizagao de textos de tradicdo oral; (ii) oralizagao do
texto escrito; (iii) valorizagao linguistica e relagdes entre fala e escrita; (iv) produgéo e
compreensao de géneros orais. O caderno pedagogico foi desenvolvido para turmas
de 6° ano dos anos finais do Ensino Fundamental, acreditando que o emprego do
RPG no @ambito escolar potencializa a aprendizagem da oralidade. Dessa forma, a
pesquisa apresenta estudos significativos da area, centralizando sua base tedrica em
concepgdes da oralidade, dos letramentos e do jogo RPG, o Guia Pedagdgico do
Mestre, apéndice A, e por fim, a analise do guia, validando a partir de principios
tedrico-metodoldogicos capazes de trazer resultados para o dmbito do ensino da
lingua.

Palavras-Chave: Oralidade. Letramentos. RPG. Ensino/aprendizagem. Lingua
Portuguesa.
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ABSTRACT

The present work presents a possible teaching / learning approach to orality through
an interactive game, more specifically the Role-playing Game (RPG) as a pedagogical
medium in Portuguese language classes. The game was chosen because it has
properties (oral expressiveness, body expressiveness, simulation capacity,
interactivity, cooperative and flexibility / adequacy) that guarantee the opportunity for
association and oral practice, thus revealing important aspects for its teaching, such
as linguistic acts (phonology, syntactic and linguistic varieties), paralinguistic
(gestures, body movements, mimicry) and kinetic (gesture, body posture, direction of
look, facial expression). The research starts from the following problem: what aspects
and dimensions of orality are worked on in the Pedagogical Guide for the Master's
Degree produced? In this sense, its general objective is to analyze the aspects and
dimensions of orality worked on in the Master's Pedagogical Guide, contributing to the
development of the oral competence of the speaker / student from the conscious
conception of the expressive aspects and dimensions of the Master. orality in
Portuguese language classes in Basic Education, it is believed in the potential
applicability of RPG. Therefore, the research is configured by a qualitative and
descriptive approach under the type of research, initially, bibliographic and
documentary on orality, literacies and RPG. The script is established based on the
elaboration of a pedagogical notebook called “Mestre's Pedagogical Guide”, containing
an RPG adventure produced for this purpose, under the perspective of literacies,
composed of activities that work and develop the four dimensions involved in the
development of the oral language, which are: (i) appreciation of texts of oral tradition;
(ii) oralization of the written text; (iii) linguistic valorization and relations between
speech and writing; (iv) production and understanding of oral genres. The pedagogical
notebook was developed for the classes of the 6th year of the final years of Elementary
School, believing that the use of RPG in the school context enhances the learning of
orality. Thus, the research presents significant studies of the area, centering its
theoretical base on the concepts of orality, literacies and RPG, the Pedagogical Guide
of the Master, appendix A, and finally, the analysis of the guide, validating from
theoretical principles - methodological capacity able to bring results to the scope of
language teaching.

Key words: Orality. Literacies. RPG. Teaching/learning. Portuguese Language.
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INTRODUGAO

Ainda hoje, tem-se a ideia de que somente cabe a escola preocupar-se com o
ensino da escrita, porém a busca pela equivaléncia da lingua escrita e oral tem se
tornado cada vez mais auténtica.

Gracgas a alteragao do olhar nas concepgdes em linguistica e letramentos — a
partir da década de 1980 — os estudos linguisticos incorporaram a perspectiva
discursiva da lingua como pratica social. Impulsionando reflexdes acerca dos usos da
lingua (escrita e oral) e seu dominio nas esferas pessoais e/ou sociais que demandam
um manuseio eficiente da linguagem verbal. E, mesmo sendo importante, essas
contribuicdes — pesquisas sobre oralidade no ensino, praticas pedagdgicas, livros
didaticos, documentos oficiais etc. — no viés da linguagem interativa, ainda nao
romperam as dimensdes do tradicionalismo que ainda subjaz a escrita como fungéao
primordial da instituicdo escolar’.

Neste sentido, Rojo e Barbosa (2015, p. 26-27) fazem uma critica ao ensino
tradicional de tipos textuais e contemplam a importancia das praticas sociais de uso

da linguagem (os géneros) no ensino/aprendizagem da lingua

Esses tipos de textos mais conhecidos — descrigdo, narragdo,
dissertagdo/argumentacao, exposigcdo e injungdo — vém sendo
ensinados e solicitados pela escola ha pelo menos uma centena de
anos, o que faz deles géneros escolares, que so circulam la para
ensinar o “bem escrever”. Na escola, escrevemos narragdes; na
vida, lemos noticias, relatamos nosso dia, recontamos um filme, lemos
romances. Na escola, redigimos uma “composigao a vista de gravura”
(descrigao); fora dela, contamos como decoramos nosso apartamento,
instruimos uma pessoa sobre como chegar a um lugar conhecido. Na
escola, dissertamos sobre um tema dado; na vida, lemos artigos de
opinido, apresentamos nossa pesquisa ou relatério, escrevemos uma
carta de leitor discordando de um articulista (grifos nossos).

1 Concepgao partilhada e disseminada por José Luiz Fiorin, no curso Semiottica e ensino realizado
remotamente como parte das atividades da | Escola de Estudos Linguisticos do GEL (Grupo de Estudos
Linguisticos), em 21 de setembro de 2020.Pela lacuna de como referenciar esse tipo de fonte na ABNT,
optamos por utilizar a 8th MLA (disponivel em: hiips://www.lib.sfu.ca/help/cite-write/citation-style-
guides/mla/lectures-speech-reading-

address#:.~:text=1f%20you%20are %20citing%20a,quotation%20marks)%20after%20the%20location):

FIORIN, José Luiz. Semiética e ensino. GEL — Grupo de Estudos Linguisticos, 8-19 Set. 2020.
Universidade Federal de Sao Carlos, Sdo Carlos/SP. Tal padréo de citagdo sera adotado para as
préximas vezes que referenciarmos esse curso.




15

Em 2018, com a homologagado da Base Nacional Comum Curricular — BNCC
(BRASIL, 2018) —, procura-se aprofundar a discussdo acerca da oralidade proposta
em 1998 nos Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1998) —,
equiparando essa modalidade de lingua a importancia da escrita na formagéao integral
do aluno. Esse documento normativo tem o objetivo de garantir que, na Educagao
Basica, os estudantes tenham direito a aprendizagens essenciais em conformidade
com os PCN (1998) e o Plano Nacional de Educagdo — PNE (BRASIL, 2014):

Dessa maneira, reconhecem que a educagao tem um compromisso
com a formagdo e o desenvolvimento humano global, em suas
dimensdes intelectual, fisica, afetiva, social, ética, moral e simbdlica.
(BRASIL, 2018, p. 16)

Ao componente Lingua Portuguesa cabe, entdo, proporcionar aos
estudantes experiéncias que contribuam para a ampliagdo dos
letramentos, de forma a possibilitar a participagao significativa e critica
nas diversas praticas sociais permeadas/constituidas pela oralidade,
pela escrita e por outras linguagens. (BRASIL, 2018, p. 67, grifo
Nosso).

No entanto, o cenario para dispor essas modalidades em igualdade — oral e
escrita — encontra obstaculos provindos de uma cultura arraigada que dissemina uma
supremacia da escrita, o que dificulta a difusdo de uma visdo ampla do processo
ensino/aprendizagem da competéncia oral. Assim, uma vez que o ensino do oral tem
ficado a sombra da escrita, esta pesquisa promoveu o desenvolvimento de um
caderno pedagogico que propde o trabalho das dimensdes da oralidade, entendendo-
a como uma pratica de letramento, que esta sendo mediada pelo RPG. Assim, a
pesquisa partindo do seguinte problema: que aspectos e dimensdes da oralidade sao
trabalhados no Guia Pedagogico do Mestre produzido? Possui como objetivo geral
analisar os aspectos e dimensdes da oralidade trabalhadas no Guia Pedagodgico do
Mestre. Apresentamos como objetivos especificos: 1) Explicar as dimensdes da
oralidade trabalhadas no Guia Pedagogico do Mestre; 2) Desenvolver o Guia tentando
relaciona-lo aos aspectos orais trabalhados nele; 3) Identificar se a proposta do Guia
esta vinculada com as propostas de letramentos ideoldgicos.

Ressaltamos como objetivos de ensino: colaborar para a ampliagcédo a
competéncia de oralidade dos alunos nesse processo de ensino/aprendizagem em

Lingua Portuguesa (LP) do Ensino Fundamental (EF) — utilizando o RPG (Role-playing
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Game, ou “jogo de interpretagcao de papéis” em portugués) como meio pedagadgico. E,
sob viés dos letramentos, promover o trabalho consciente dos aspectos orais, visando
aprimorar o desenvolvimento da oralidade em aulas de Lingua Portuguesa, e
contribuir na produgao/recepgao de géneros orais.

Para tanto, fez-se necessario cumprir dois outros propdsitos. O primeiro deles
€ o0 ensino do género discursivo contagado de historia a alunos do 6° ano. O segundo,
esta centrado na produgado de um caderno pedagogico — O Guia do Mestre — para ser
usado em sala de aula e: i) promover interagdo oral; ii) trabalhar com aspectos
(SCHNEUWLY; DOLZ, 2011) e dimensées da oralidade (LEAL, 2012).

Como pontuado, o ensino/aprendizagem baseado em tipologia textual foi
retificado por ter a escrita como objeto de estudo em que a preocupagédo gira em torno
do bem escrever, mostrando-se descontextualizado e sem utilidade a futuras praticas
sociais com as quais os jovens envolver-se-ao. Por outro lado, o ensino/aprendizagem
baseado em géneros traz, como relevante, a lingua em o uso, considerando suas
variedades e modalidades, oral e escrita “a escola ndo ensina lingua, mas usos da
lingua e formas nao corriqueiras de comunicacao escrita e oral’ (MARCUSCHI, 2018,
p. 55).

No entanto, o ensino tradicional ainda deixa marcas que contrapéem esse vies,
sendo creditado maior importéncia ao trabalho com a escrita do que se atribui ao
trabalho com a oralidade?. Mas como veremos adiante sob ¢tica de Marcuschi (2010),
trata-se de duas modalidades de uma mesma lingua que estao correlacionadas por
um continuo, desvalidando essa disparidade entre elas.

Em consonancia com o atual documento (BRASIL, 2018), buscar-se-a de forma
sistematica a aplicagdo de um jogo, o RPG, como meio pedagdgico para o trabalho
com a oralidade em sala de aula. Sob a perspectiva dos letramentos, o jogo foi
escolhido para tal fungdo porque, além de sua importéncia ja reconhecida para a
sociedade de forma geral, como ja defende Huizinga (1971) - para quem a base de
toda e qualquer atividade humana e desenvolvimento da sociedade sado os jogos -, 0

RPG, especificamente, € um jogo interativo e, assim como vislumbra a

2

FIORIN, José Luiz. Semiética e ensino. GEL — Grupo de Estudos Linguisticos, 8-19 Set. 2020.
Universidade Federal de Sao Carlos, Sao Carlos/SP.
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multimodalidade oral®, também abrange uma variabilidade de culturas e modalidades
em que se apresenta. Como é possivel observar no trecho abaixo, o RPG tem suas
origens* nos Estados Unidos da Ameérica (EUA) e se propagou pelo mundo em

versdes de tabuleiro, livro, filmes, seriados e videogame:

EM 1974, UM SAPATEIRO (Gary Gygax) de uma pequena cidade em
Wisconsin (EUA) esbarrou em uma ideia que mudaria para sempre a
cultura popular: o role-playing game, o jogo de interpretagao de papéis
[...] Além de criar D&D, o primeiro jogo de interpretagao de papeis —
um hobby praticado por aproximadamente 6 milhdes de pessoas, so
nos Estados Unidos—, pode-se dizer que sua criagao deu base para
alguns dos mais importantes fenébmenos da cultura popular de hoje.
[...] Se vocé ja jogou um videogame de tiro em primeira pessoa como
Call of Duty, um dos RPGs multiplayers on-line (conhecidos como
MMORPG) como World of Warcraft, ou um RPG de computador, como
Final Fantasy; se ja se conectou a um mundo virtual on-line como
Second Life ou assistiu a superpopular série literaria e televisiva Game
of Thrones, entao ja teve contato, mesmo que indireto, com o0 mundo
de Gary Gygax. De forma geral, pode-se dizer que o jogo original
desencadeou esses fendmenos multimilionarios da cultura pop. [...] O
seu jogo (RPG) uniu e inspirou 0s primeiros nerds, que se tornaram os
programadores, os escritores de fantasia, os designers de videogames
e as estrelas de cinema de hoje — os lideres e mestres da era da
informagdo. [...] Entdo, quem era esse homem (Gary Gygax) tao
admirado por pessoas como Stephen Colbert, Vin Diesel, Jon
Favreau, Anderson Cooper, o falecido Robin Williams, entre muitos
outros icones e visionarios da cultura pop, sem mencionar os milhdes
de jogadores pelo mundo? (WITWER, 2016, p. 8, grifos nossos)

Essa associagao entre jogos e o processo de ensino/aprendizagem nao e
recente. Por suas propriedades ludicas e flexibilidade de uso, ao longo dos anos, o
jogo tornou-se presente nas mais diversas atividades pedagogicas. Segundo Marcatto
(1996, p. 178), “0 jogo, com suas caracteristicas ludicas, tem sido utilizado no ensino
formal como uma alternativa para a aprendizagem e socializagao do conhecimento”.
Também, se torna significativo ao objetivo desta pesquisa citar Marcondes (2004) por

explicitar a propriedade da oralidade no jogo:

Ha muitos anos os jogos vém sendo utilizados por profissionais ligados
a educagao como um grande aliado para a construgao educacional,

® Quando utilizamos a modalidade oral, além da linguagem verbal, estdo presentes, simultaneamente,
gestos, as expressdes fisiondmicas, a musica, as atitudes e as posturas corporais, entre outras
(TRAVAGLIA, 2013, p. 7).

4 Defendemos aqui como sendo o primeiro jogo de RPG, o D&D criado por Gary Gygax e Dave Arneson
e ambientado pelo universo criado por J. R. R. Tolkien, a Terra Média.
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pois desenvolvem a expressao oral, a imaginagao e a criatividade.
(MARCONDES, 2004, p. 5, grifos nossos)

Nesse sentido, destaca-se o jogo RPG - também conhecido por jogo de
interpretacdo de papéis — como metodo viavel ao ensino da oralidade em aulas de
lingua portuguesa na educagao basica, mais, especificamente, no 6° ano dos anos
finais do Ensino Fundamental. A escolha pelo RPG como meio pedagdgico, justifica-
se por suas propriedades® - expressividade oral, expressividade corporal, capacidade
de simulagao, interatividade, cooperativo, flexibilidade/adequagcao — e por sua facil
adequacao ao contexto escolar. Marcatto (1996, p. 12) ressalta que “o RPG
Pedagdgico incentiva a criatividade, a participago, a leitura e a pesquisa. E de facil
aplicacdo, a leitura e a pesquisa. E de facil aplicacdo a quaisquer matérias e
conteudos didaticos, para criangas, adolescentes e adultos”.

O presente estudo esta alicercado na realidade vivida pela pesquisadora,
também professora atuante no Estado de Sdo Paulo, e em estudos ja consagrados
da academia com uso de RPG pedagogico em diversas areas de ensino; no exterior,
o primeiro trabalho- livro Shared Fantasy, de Gary Alan Fine— que envolvia RPG na
educacao foi publicado em 1983 (SCHMIT, 2008, p. 40); no Brasil, obras publicadas
como a de Marcatto (1996), Rodrigues (2004) e Marcondes (2004) demonstram
variadas possibilidades de aplicagdo do RPG no ambito escolar.

Ao fazermos um levantamento bibliografico acerca de publicagdes sobre a
tematica elencada para estudo encontramos um resultado expressivo em teses,
artigos e obras produzidas. A busca pelos artigos foi realizada na plataforma Scielo ©,
pelos trabalhos publicados no banco de teses e dissertagdes no portal de periédicos
da CAPES’ e no Google Académico?®. Tal consulta aconteceu em outubro de 2020.

E notavel a diferenga na quantidade de producdes trazidas na busca desses
trés diretdrios. Assim, as pesquisas mantiveram um padréo de busca centradas nos
descritores apresentados: “RPG”, “Role Playing Game”, “Ensino” e “Oralidade”. Porém
diante da expressiva quantidade de publicagdes retornada pelo Google Académico,
utilizamos recursos que se diferenciam dos utilizados nos dois outros bancos de dados

pesquisados.

° As referidas propriedades encontram-se explicadas na segéo 2.5.2.
5 Scientific Electronic Library Online.

" Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.

® Base de dados da Google que retne trabalhos cientificos
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Como a pesquisa visou identificar os textos relativos ao uso do RPG como meio
pedagodgico no Ensino de Oralidade, para este trabalho, nos detemos apenas aos
textos publicados que contenham a tematica mais aproximada. Por meio da leitura
dos titulos e resumos dos trabalhos, foram excluidos aqueles que ndo atendiam aos
critérios de pesquisa. Os trabalhos selecionados estdo contemplados na secao a
seguir, explicando, com maiores informagdes, a pesquisa bibliografica.

A presente pesquisa esta subdividida em seis se¢bes e dezessete subsecdes.
Inserida na introducgao, a subsegao Desbravando-me, a seguir, busca apresentar e
justificar os caminhos e escolhas tomados no percurso do estudo. Posterior,
apresentamos o eixo da oralidade trabalhado sob viés dos letramentos, a base tedrica
que fundamenta a pesquisa.

Em seguida, discorremos sobre o RPG: defini¢gdo, histérico, RPG e Educacao,
e RPG no ensino de oralidade. Na sequéncia, a se¢do metodoldgica — da pesquisa e
do produto. Por fim, a sec¢do de analise do produto, referéncias, apéndices e anexos

que complementam o global da pesquisa.



1.1 Desbravando-me?®

Figura 1 — Ficha de Personagem da autora

MAIRA; ALUNO RAFAEL; JOAO;

VELHO DO RESTELO Crénica: [USITANA

A LENDARIA JORNADA

Ty b
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HUMANA
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31
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LONGOS E RUIVOS
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COMBATE

INTELIGENCIA
PERCEPCAO
LIDERANGA
RESISTENCIA
VONTADE
CONHECIMENTO
FORCA

Fisico
Iniciativa
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SOCIAL
Iniciativa
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Absorg¢io
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Vigor

Vigor
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ATAQUES

Arma

LIVRO DIDATICO

4
GUIA DO MESTRE
6

5 COMPORTAMENTO

HISTORICO

BT RLISANS

MESTRE: PROFESSORA DE LINGUA PORTUGUESA QUE
AMA O QUE FAZ. TEM UM CONTATO MUITO GRANDE COM OS
ALUNOS E SE IMPORTA COM CADA UM DELES. E MOTIVADA POR ESSE
SENTIMENTO DE QUERER BEM, ENCONTROU NO RPG UM MEIO PARA
O DESENVOLVIMENTO DA COMPETENCIA ORAL DOS ESTUDANTES.

NPC’s:

RAFAEL: ALUNOS DO 6 ANO;

VELHO DO RESTELO: SENHOR QUE VE AS MUDANGAS E
CONQUISTAS PORTUGUESAS COM OLHAR PESSIMISTA E DISFORICO.

JOAO: HOMEM, PORTUGUES, QUE AJUDA OS JOGADORES
A SE LOCALIZAREM;

Fonte: A autora.

FRAQUEZAS

PoOsses
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9 Esta se¢do ¢ desenvolvida em primeira pessoa do singular, diferentemente das demais da pesquisa, por se tratar
de um espago dedicado a apresentacdo, origens e interesse pelo RPG da autora.
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E pensando no desenvolvimento de pesquisas como esta, que nos atentamos
as possibilidades que o mundo € capaz de nos disponibilizar, desde que se empregue
empenho, esforgo e dedicagao: a associagao do RPG, como uma possivel abordagem
de ensino/aprendizagem da oralidade em aulas de Lingua Portuguesa na Educacgéo
Basica.

Nesta breve secdo, dedico algumas linhas que rascunham o eu, a professora e
a pesquisadora desenvolvedora do trabalho, que, objetivando a ampliagdo da
competéncia oral discente, proponho a utilizagdo do RPG nessa tarefa. Mas por que
o jogo RPG? E, qual correlagao entre RPG e oralidade?

O Eu: fui apresentada ao RPG somente na adolescéncia. Cresci na zona rural,
do interior do estado do Espirito Santo. Meus pais, sempre com trabalho arduo,
ensinaram-me que nos estudos eu encontraria uma vida sem tanto suor. E esse
pensamento deu base a minha vida profissional e, também, pessoal. Priorizando dar
continuidade ao ensino medio, ciclo maximo oferecido perto de minha casa, mudei
para Colatina/ES e la cursei o Técnico em Informatica e, mais tarde, o curso superior
em Letras que foi sequenciado pela especializagao, também em Letras.

Quando, através de novos amigos que ja tinham o costume de, semanalmente
(aos finais de semana), jogar em rodas de dez pessoas durante uma ou duas noites
sequenciadas, comecei a fazer parte desse mundo do RPG, e imediatamente fui
submergida. A magia e aventura perpassavam toda a noite. Ao raiar o dia, a Terra
Média’® também se abrilhantava, os elfos e andes ora choravam os mortos, ora
festejavam, em grandes salbes, a conquista de mais uma batalha.

A Professora: fagco'! parte do quadro estadual de docentes permanentes da
rede publica do Estado de S&o Paulo, desde julho de 2014. A Educagao tem sido um
desafio constante, frente as transformagdes sociais e culturais sofridas nas ultimas
décadas. No contexto escolar, emergem estudos e praticas que estdo a procura de
compartilhar reflexées e solugées adequadas, ou para adequar o ensino de forma a

atender essas exigéncias.

Hoje, na era de comunicagdo multimodal, ficou bem mais facil nos
convencermos de que o leitor utiliza muito mais do que a palavra escrita para
compreender o que se passa ao redor. Nao so isso, o leitor que se deixa

12 Nome dado a uma terra antiga e ficticia, criada por J. R. R. Tolkien.
1 A concordancia dessa forma é justificada pela silepse de pessoa, usada para os propésitos do
texto.
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guiar apenas pela letra corre o perigo de perder uma série de outras
mensagens que estdo sendo veiculadas ao mesmo tempo pelos textos que
ele encontra no seu dia a dia, ou seja, a competéncia linguistica (no estrito
sentido), embora, sem duvida, o mais avang¢ado e aperfeigoado dos recursos
semiodticos disponiveis a seres humanos é apenas uma das habilidades
necessarias para lidar com o mundo de hoje e suas crescentes
complexidades e demandas na esfera de comunicacao.”
(RAJAGOPALAN, 2014, p .21, grifos meus)

Nesse sentido, surgiram inquietagdes, que em consonancia com documentos
oficiais, tais como a BNCC (2018), acerca do desenvolvimento da competéncia oral
como eixo de ensino, reconhecem a importancia desta para a formag¢ao plena do
estudante. Entendendo que ndo somente a leitura e a escrita suprem a amplitude do
processo educacional “ler e escrever € parte de um processo bem mais amplo que
inclui o social e o histérico” (RAJAGOPALAN, 2014, p. 21), buscamos (eu, como
Professora, também agente desse processo) a partir dessa concepg¢ao, formas mais
efetivas de trabalho com a oralidade em sala. Desenvolvendo aspectos e dimensdes
orais que pouco, ou nada, sdo dominados pelos estudantes.

A Pesquisadora: como aluna do Mestrado Profissional em Letras
(PROFLETRAS), busco entender para (tentar) solucionar o problema. E nessa busca
ha uma tentativa de desenvolver, ndo s6 as habilidades e competéncias dos alunos,
mas também as minhas, sendo o processo de ensino/aprendizagem uma via na qual
ensinamos e aprendemos em sala.

Assim sendo, a pesquisadora que procura resolugdes e conhecimento, também
€ a professora que busca ajudar seus alunos, que sou eu. Como explica Santos
(2014, p. 33): “O desenvolvimento profissional multifacetado’ se da em um contexto
em que o pessoal e o institucional se interpenetram em constante processo de
autoformacao” (SANTOS, 2014, p. 33, grifos meus).

Além de visualizar o profissional em formagao multifacetada, que atenda essa
nova perspectiva do processo ensino/aprendizagem, as linhas acima expdéem o fato
de que ha, para o professor, uma mescla do pessoal e do profissional. Partindo desse

pressuposto, a pesquisadora e a professora, ao confrontar o desafio de propor um

2 De acordo com dicionario Aulete Digital “Relativo a ou que possui varias facetas, aspectos,
particularidades: ‘Seu trabalho € multifacetado: ela é artista, professora e participa de uma
banda underground’ (O Globo, 15.03.2006.)" (AULETE, 2020).
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caminho que pudesse corroborar com a ampliagdo da competéncia oral dos alunos,
vislumbraram o RPG como conhecimento relevante’ ao problema.

Essa solugao foi devida ao eu, que perpassa a pesquisadora, que estava
presente na pesquisa, € que advindo de experiéncia pessoal, resgatamos este jogo
(RPG) que nos envolveu e proporcionou tantos momentos em que a narrativa
transbordava em falas mais finas, mais grossas, de época, com sotaques, de magos,
de elfos. A associagao foi logica, entre um jogo, que consiste em ser oral e interativo,
e o trabalho com a oralidade. Restava, entdo, o esforgo, aprendido outrora a ser

empregado para transformar um projeto em realidade.

% Segundo Paiva (2019, p. 10), uma das etapas de pesquisa & “procura de conhecimentos ou
instrumentos relevantes para o problema”.
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2 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO: OS ESTUDOS SOBRE RPG NO ENSINO
DA ORALIDADE

Vivemos a procura de solugdes para situagbées-problema que sao identificadas,
ou que persistem ao longo do tempo. Consequentemente, muitas pesquisas nos mais
diversos campos, continuamente, sdo produzidas. Paiva (2019, p.11) define que “fazer
pesquisa € uma tarefa de investigagao sistematica com a finalidade de resolver um
problema ou construir conhecimento sobre determinado fenémeno”. Assim,
investigamos a adequagcdo do RPG como meio para o trabalho com oralidade,
intencionando a ampliagdo desta competéncia comunicativa tdo importante quanto
cara ao ensino.

Na educacgao, que € onde nds nos inserimos, ndo e recente, nessa busca para
que o ensino/aprendizagem se torne mais prazeroso, inovador, a inser¢do do RPG.

Segundo Andrade e Carneiro (2007, p. 4, grifos nossos):

A partir da década de 90 no Brasil, comegaram desenvolver os
primeiros estudos sobre a aplicagdo do RPG — Role Playing Game
(jogos de interpretacdo) na Educagdo. E de |4 para ca, vem se
torando uma corrente de estudo, com seminarios especializados no
assunto.

Nessa trajetoria, aproximadamente trinta anos nos separam dos primeiros
estudos sobre a utilizagdo do RPG no ensino. Portanto, “é necessario saber o que ja
foi investigado antes de partimos para novas pesquisas” (PAIVA, 2019, p. 12). Nessa
diregcdo, pesquisamos a bibliografia existente sobre o tema, e constata-se, como
pontuado na introdugdo, uma quantidade significativa sobre o jogo no contexto
escolar.

Exploramos publicagdes em trés diretorios on-line (i) CAPES, (ii) Scielo e (iii)
Google Académico. Da pesquisa inicial, resultaram trés tabelas — as 3 primeiras desta
dissertacdo — que nos apresentam numeros amplos em produgdes gerais dos
descritores “RPG” e “Role Playing Game”. Pontuamos que a procura por “RPG”
retorna maiores valores nos resultados se comparada a busca por “Role Playing
Game”, isso se deve, entre outras razdes, pela utilizagdo da sigla (em larga escala)
indicando um método de fisioterapia — Reeducagdo Postural Global — ou em alguns

casos, outras palavras que, por terem as mesmas iniciais, formam a mesma sigla (por
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exemplo, em economia: Regressdes Ponderadas Geograficamente). Havendo ainda,
a utilizagao da sigla (RPG) presente em MMORPG (Massively Multiple Online Role-
playing Games), uma modalidade do jogo eletrénico para muitos jogadores
simultaneos.

No banco de dados da CAPES, ao buscar-se somente a expressao “RPG” (com
aspas) retornaram 13.605 resultados sem delimitagcdo temporal. Para refinar a
pesquisa, limitou-se o recorte temporal (20 anos, nas pesquisas do RPG), e ora
acrescentando a palavra-chave “ensino” no campo “assunto” e alterando esse campo
para “parte do titulo”, no intuito de aproximar os trabalhos que com tematica
semelhante. Ressaltamos que na busca pela nomenclatura “RPG” (8 publicagdes) e

“‘Role Playing Game” (4 publicagdes) os titulos se repetiram.

Tabela 1 — (T1) Pesquisa na CAPES.

PALAVRA- CAMPO OPERA PALAVRA- CAMPO DELIMITAGAO | RESULT
CHAVE DOR BOO | CHAVE TEMPORAL ADO
LEANO

‘RPG” Qualquer - - - - 13.605

“Role Playing | Qualguer - - - - 1

Game”

‘RPG” Parte do - - - - 465
Titulo

‘RPG” Qualquer AND “Ensino” Assunto - 8

‘RPG” Parte do AND “Ensino” Assunto 2000-2020 7
Titulo

Role Playing | Parte do AND “Ensino” Parte do 2000-2020 5

Game” Titulo Titulo

Role Playing | Parte do AND “Ensino” Assunto 2000-2020 1

Game” Titulo
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“‘RPG” Parte do AND “Ensino” Parte do 2000-2020 4
Titulo Titulo
“RPG” Parte do AND “Qralidade” Parte do - 0
Titulo/As Titulo/Assu
sunto nto

Fonte: A autora.

Cumpre observar que dos nove resultados reportados, dois artigos referem-se
a uma mesma dissertagdo. Os oito totais restantes utilizam o jogo como método
pedagdgico no processo ensino/aprendizagem. Torna-se importante pontuar, que o
RPG esta empregado em diversificados ciclos de ensino (educagao basica e superior)
e areas afins (fisica, enfermagem, imunologia ...). Contudo, a tematica do RPG
associado ao ensino de oralidade, retornou zero resultados.

Na plataforma Scielo, a pesquisa ndo se delimita temporalmente, iniciamos,
entdo, com as mesmas nomenclaturas de “RPG”, sem delimitar ao campo “parte do
titulo” ou “assunto”, ou ainda “resumo”, especificamos para “Role Playing Game” e
depois associamos a “ensino” e “oralidade”. Igualmente a plataforma anterior, a
tematica do RPG associado ao ensino de oralidade, retornou zero resultados. A ordem
segue dos resultados mais amplos para os mais especificos, RPG associado a

oralidade:

Tabela 2 — (T2) Pesquisa na SCIELO.

PALAVRA- CAMPO OPERA PALAVRA- CAMPO PALAVRA- | RESULTA
CHAVE DOR BOO | CHAVE CHAVE DO
LEANO

“‘RPG” Qualquer - . - . - - 30

“Role  Playing | Qualquer - - - 1

Game”

‘RPG” Parte do - - - - 6
Titulo

“Role Playing Parte do - - - - 1

Game” Titulo
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‘RPG” Parte do AND “Ensino” Qualquer - 1

Titulo
‘RPG" Resumo AND “Ensino” Resumo - 4
“‘RPG"/ “‘Role Parte do AND “Ensino” Resumo - 0
Playing Game” Titulo
“‘RPG" Parte do AND “Ensino” Resumo/As | “Oralidade” 0

Titulo/Resu sunto
mo

Fonte: A autora.

O Google Académico, dentre as fontes, foi o que, em quantidade, apresentou

um numero mais substancial, porém com menor precisdo. Mesmo utilizando

operadores de pesquisa como “AND”, a associagdo trazida como resultado ndo segue

uma exclusao, ocasionando publicagdes que ndo sdo da area afim ou incluindo outras

que ja se repetiram. Organizamos a tabela do mais amplo para o mais especifico, que

€ o tema da presente pesquisa. Depois de delimitar a area, ordenamos por tempo,

pois dessa forma foi possivel observar a progressdo do RPG no ensino. Os resultados

seguem.

Tabela 3 — (T3) Pesquisa no Google Académico.

PALAVRAS-CHAVE DELIMITACAO RESULTADO
TEMPORAL
“RPG” - - 177.000
“Role Playing Game” - - 44.300
"RPG" AND "Ensino" - 7.470
“Role Playing Game” AND - - 2.900
“Ensino”
"RPG" AND "Ensino de - - 743
Ciéncias"
"RPG" AND "Ensino de - - 493
Historia"




28

"RPG" AND "Ensino de - - 382
Matematica"

"RPG" AND T"Ensino de 82
Portugués”

"RPG" AND "oralidade" - - 849
"Role Playing Game" AND - - 280
"oralidade"

“RPG” AND “oralidade” AND - - 713
“Ensino”

"Role Playing Game" AND - - 343
"oralidade" AND “Ensino”

Fonte: A autora.

Para refinar o estudo e afunilar essa quantidade do abrangente ao tema
especifico, acrescentamos o descritor “Ensino” e buscamos associagdes entre eles,
nos campos “Titulo” e “Assunto/Resumo”. A partirde T1, T2 e T3 refinamos a pesquisa
com a leitura dos trabalhos apresentados que, proximos ao tema da nossa pesquisa,
sao descritos, a seguir, mais detalhadamente. Os critérios para inclusdo de relevancia
foram (a) a presencga das expressées “Ensino”, “RPG” e “Oralidade " nos textos, (b)
a utilizagdo do RPG como meio de ensino em sala de aula — por amostragem, uma
vez que existem muitas publicagbes que abordam essa metodologia — quando
pesquisado “RPG” e “Ensino”. Nao se trata de fazer um estudo meticuloso das obras
em geral, mas procura contextualizar nossa pesquisa e “mostrar o que ja existe sobre
o objeto investigado” (PAIVA, 2019, p.60). Dos trabalhos, trinta (30) selecionados
foram lidos na sua integra e apresentados em breves redagdes contendo: titulo, ideia
central e pontos relevantes para o proposito da pesquisa.

Ressaltamos ainda que, alinhando-nos a concepg¢do de Andrade e Carneiro
(2007, p. 5, grifos nossos), a utilizagdo do RPG em sala finda trés objetivos —
Abordagem Ludica; Verificagdo do Aprendizado; Construgdo do Conhecimento — e

associamos essa concepgao'® as producgdes pesquisadas.

14 Utilizamos as duplas aspas por resfringirem os resultados da busca aqueles em que a expressao
estivesse marcada exatamente como se pesquisou.

5 Essa concepgao sobre as fungdes atribuidas aos jogos pedagégicos em Costa (2019, p. 28) “No
ambiente escolar, os educadores podem utilizar jogos dentro de sala de aula para esclarecer
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Para a Ludus'® existem trés formas de aplicac&o basica do RPG na
educacdo, a "Abordagem Ludica", propde a formagao de grupos de
RPG entre os alunos, que sob a orientagdo dos professores,
realizariam as partidas como qualquer outra atividade extracurricular
incentivada pela escola (danga e musica). A "Verificagao do
Aprendizado”, como o proprio nome aponta, prescreve para o
professor utilizar o jogo para verificar o nivel de aprendizado dos
alunos, fazendo-os aplicar seus conhecimentos na pratica, embora se
adverte que nesse caso a verificagdao ndo seja transformada em
alguma forma de avaliagdo e que para melhores efeitos o proprio
educador atue no papel de "mestre". Ja a “Construcao de
Conhecimento”, o jogo serviria como um difusor de conhecimento, o
professor prepararia a historia com o aluno-jogador, certificando-se de
que os conteudos que se queira transmitir sejam aplicados de forma
correta.

Nas subsegdes a seguir, encontram-se detalhamentos sobre a pesquisa e os

trabalhos retornados que fazem uso pedagogico do jogo RPG, em sua grande maioria,

com funcdo de Verificagdo do Aprendizado e Construgdo de Conhecimento.

Acreditamos que a Abordagem Ludica aparece em segundo plano, uma vez que, se

visualizam praticas mais prazerosas aos alunos, o ludico corrobora no processo

ensino/aprendizagem reduzindo, talvez, a forma engessada e tradicional mais usual.

2.1 Busca na CAPES

Na (i) CAPES a pesquisa se delimitou, de acordo com os critérios apontados,

restando oito produgdes que se desenvolvem com a utilizagdo do RPG no ambito

escolar, as quais se apresentam na tabela abaixo:

Tabela 4 — Pesquisa delimitada na CAPES

TiTULO

AREA ETAPA APLICAGAO INSTITUICAO-
TRABALHA RPG ANO
DA

conteidos, ajudar na compreensdo, na disseminagdo da informagdo e na construgido de

conhecimento”.

16 Ludus Culturalis € uma associagao civil sem fins lucrativos, ou Organizagdo Nao Governamental,
fundada na cidade de S&o Paulo em julho de 2002. Realiza periodicamente o Simpésio RPG &
Educacéo que reine educadores, pesquisadores e alunos de graduagéo de quase todo o Brasil para
discutir a utilizagao de técnicas narrativas (advindas do RPG) e outras estratégias lidicas em ambientes
formais e informais de ensino.
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1) ROLE PLAYING GAMES NO | Ensino Técnico Construcao de Revista
ENSINO DO MARKETING: UMA Conhecimento/ Eletrénica de
EXPERIENCIA Verificagdo do
COM O RPG DIDATICO Aprendizado Educacao —
2009
2) PARA UMA ESCOLA COM /| Ensino Todos Abordagem Repositério
MASMORRAS E ) Ludica/ T T—
DRAGOES - AS ESTRATEGIAS Construcéo de
DO JOGO Conhecimento/  Universidade do
DE R.P.G. NA SALA DE AULA Verlflcagao do Porto - 2010
Aprendizado
Enferma  Graduagao Verificaggodo  UFMG - 2013 —
3) ROLE PLAYING GAME (RPG) Aprendizado .
ON NURSING | 9°™ Altigo
UNDERGRADUATE COURSE:
EDUCATIONAL POTENTIALS
- O Role Playing Game
(RPG) como estratégia
pedagogica na formacao do
enfermeiro: um relato de Belato de
experiéncia na criacao de um .
: experimentos —
Jogo
2015
4) PROPOSTA EDUCATIVA | Ensino Ensino Verificagdo do HOLOS - 2015
UTILIZANDO O JOGO RPG de Médio Aprendizado
MAKER: ESTRATEGIA DE | Quimica
CONSCIENTIZACAO E DE
APRENDIZAGEM DA QUIMICA
AMBIENTAL
5) USO DO ROLE-PLAYING | Ensino Ensino Verificagdo do Journal of
GAME (RPG) ~~ COMO Fundamental Aprendizado Biochemist
COMPLEMENTO DIDATICO NO ¥
ENSINO DE Education:
IMUNOLOGIA Revista de
Ensino de
Bioquimica -
2017
6) O USO DE JOGOS DIGITAIS | Ensino Ensino Verificagdo do Revista
coMo FERRAMENTA DE de Médio Aprendizado R
AUXILIO PARA O ENSINO DE | Fisica 9
FISICA Scientia (RIS) -
2018
7) REPRESENTAGOES NAO | Ensino Ensino Construcao de Investigacoes
LINGUISTICAS E JOGOS de Médio (1 Conhecimento/ em Ensino de
COOPERATIVOS COMO | Biologia ano) Ciéncias — V23 -
ESTRATEGIA Celular 2018

DE ENSINO E APRENDIZAGEM
DA BIOLOGIA CELULAR

Fonte: A autora.
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Nota-se que a diversidade das areas de conhecimento nas quais o RPG foi
estudado abrangendo pelo menos as humanidades, linguagens, exatas e da
natureza). Dentre as produgdes, aqui destacadas, todas foram aplicadas em escolas
e obtiveram o resultado esperado. Sobre os tipos de RPG: (1), (2), (3), (5) utilizaram
RPG de mesa para abordagem pedagogica, enquanto (4), (6), RPG eletrénico.

Em (1) Rodrigo Moura Lima de Aragao defende o uso do RPG pela propriedade
de Simulagao, como forma de adequar o conteudo tedrico ao pratico, no curso técnico
de Marketing. O autor chama de “RPG didatico” uma combinagao de RPG de mesa
com livro-jogo. Dessa forma, néo se tem mestre. Em grupos, cada um com um livro-
jogo contendo uma aventura para o proposito, um jogador narra e participa,
igualmente aos demais, das decisbes que |he retornam mais ou menos pontos, que
garante sucesso na aventura. Esse RPG manteve o andamento do livro-jogo, sendo
cada escolha direciona o leitor-jogador a uma pagina (paragrafo) diferente, porém nao
conta com rolagem de dados (para uma versao mais simples do jogo). Um ponto
importante € ressaltado: o autor depde que foram gastas aproximadamente 10 horas
na elaboragcdo da estdria para a utilizagcdo em uma aula, portanto classifica como
inviavel sob esse aspecto, mesmo tendo obtido resultados positivos e significativos.

Em (2) as autoras Maria Luisa Malato Borralho e Angela Maria Fonseca Viegas
defendem o uso do RPG da educacao basica a universitaria pontuando como positivos
os resultados (desenvolvimento de competéncias pessoais, aprendizagem pela
aventura e simulagdes da vida real) dos estudos experimentais de RPG aplicado nas
disciplinas de Matematica, Ciéncias da Natureza, Inglés, Portugués e Introdugcido aos
Estudos Literarios | e Il. Para tanto, iniciam citando a importéncia e eficiéncia dos
jogos, especificamente o RPG, para as diversas areas e disciplinas escolares. Fazem,
durante o texto, um link do novo (RPG) a uma utilizagdo ja antiga de jogo e educagao
“‘Embora, obviamente, com outros nomes, também na escola tradicional, os r.p.g. tém
os seus antecedentes. Na Academia de Platdo, exercitava-se a ironia socratica
através de jogos interrogativos” (2010, p. 4). Aproxima-o, comparando-o com a
Literatura (2010, p. 3) para posteriormente introduzir um breve contexto de origem do
RPG como “novissima estratégia da sala de aula” (2010, p. 4) dissertando a vantagem
de simplicidade na aplicagdo, ndao precisando de recursos extras. Coloca professor
como mestre e alunos sdo os jogadores, e assim descreve um mestre como norteador

e instigador da aventura, e os alunos/jogadores como ativos no processo de aquisigao
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do conhecimento. Indica a flexibilidade do jogo “qualquer area do conhecimento serve
para uma boa aventura pedagodgica” (2010, p. 8), ponderando os objetivos didaticos e
sugestionando atitudes e reflexdes que devem ser consideradas. “Os sistemas r.p.g.
permitem isso mesmo: que professores e alunos, movidos por um projeto comum, se
envolvam numa aventura pedagogica, num ambiente de entusiasmo na sala de aula
que a todos pode satisfazer, promovendo a autoestima e o equilibrio emocional que
advem da interiorizacdo e aplicabilidade de uma série de conhecimentos até ai
desconhecidos” (2010, p. 16).

Assim como em (1), a producéo (3) utilizou a propriedade de simulagao do RPG
— de mesa — para que os graduandos em Enfermagem (3° periodo) refletissem e
problematizassem o que ja haviam aprendido no curso. Os alunos divididos em
grupos. Foi ministrado na disciplina “Seminarios de Integragdo” com carga horaria total

de 30 horas/aula, distribuidas em oito dias, dos quais:

O primeiro dia destinado as explicagbes necessarias ao jogo e a
elaboragdo da ficha do personagem; os seis dias subsequentes
voltados a implantagao do jogo; e o ultimo dia destinado a discussao
sobre a experiéncia do jogo e ao encerramento da disciplina
(SOARES, 2013, p. 36).

Diante da implantagao do jogo como parte do curriculo, € relevante ressaltar
que se contava com uma equipe multiprofissional para o desenvolvimento do jogo
(composta por duas docentes da universidade: uma doutora em Educagido e
coordenadora do projeto, e uma doutora em Ciéncias da Saude, com experiéncia na
elaboragao de jogos (subcoordenadora do projeto); dois especialistas em RPG; uma
mestranda, enfermeira e especialista em educagao; e um graduando em Enfermagem
da universidade. As situagdes-problema, apresentadas no jogo como casas por onde
os jogadores seriam testados, correspondem a quatro cenarios de atuagdo do
enfermeiro — atengdo primaria, atengdo hospitalar, gestdo e educagao-pesquisa. O
jogo, antes de ministrado em sala, foi testado, avaliado e reparado e os mestres
treinados. Depois de aplicado, as avaliagbes retornaram como positivas,
recomendando-se a utilizagdo do RPG na Educacgdo, especificamente na
Enfermagem, em destaque a aproximacdo das situagdes reais (simulagdo); o jogo
como estratégia pedagogica que diversifica e introduz o ludico no processo

ensino/aprendizagem; propicia a reflexdo sobre a importancia da abordagem do
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paciente em sua integralidade e sobre o desenvolvimento profissional e académico.
Contatamos a autora (Amanda N. Soares), e, por e-mail, acrescentou que o jogo
permaneceu na grade curricular por alguns anos, porém no momento ndo € mais
utilizado, pois as docentes responsaveis pelas disciplinas se aposentaram.

Em (4) e (6) o RPG utilizado foi o eletrénico, por intermédio do software RPG
Maker. Foram criadas histérias acerca de (4) Quimica e Educagdo Ambiental e (6)
Fisica. Ambas as pesquisas para implantagdo no Ensino Médio em que no primeiro
momento se apresenta o jogo, objetivos e regras, em seguida, determinou-se um
tempo para interagdo e, posteriormente, a aplicagdo de um questionario. Nas duas
produgdes, verifica-se analise positiva do RPG como ferramenta, com potencial ludico,
eficiente no processo de ensino/aprendizagem, ressaltando a motivacdo despertada
nos alunos.

Em (5) elaborou-se um jogo de RPG, de mesa, para trabalhar o conteudo de
Imunologia no Ensino Fundamental (sexto a nono ano), em que o papel de mestre é
assumido pelo professor, e, em grupos de ataque e defesa, cada aluno desenvolve
uma personagem. Trata-se de uma proposta de aplicagdo, ndao implementada,
utilizando o RPG para Verificagdo do Aprendizado. E sugerido que, antes de jogar, o
professor ministrasse uma aula tedrica sobre o tema abordado, com todos os termos
técnicos adequados ao assunto e, posteriormente, aplicado um questionario.

Em (7) os autores comparam trés metodologias — Aula expositiva,
representagdes nao linguisticas (RNL) e aprendizagem cooperativa, através do RPG
— a fim de avaliar o potencial dessas estratégias em aulas de Biologia Celular no
Ensino Médio. Colocam em questio a passividade apresentada nas aulas expositivas
contraria a metodologia ativa em que o aluno participa efetivamente na construgao de
conhecimento. A avaliagdo deu-se em trés momentos: antes, depois de
desenvolvimento das metodologias, a curto e médio prazo. Os questionarios aplicados
continham perguntas objetivas e discursivas. Como resultado, RNL e jogos
cooperativos levaram a melhores performances, sendo assim mais efetivas em
relacdo as aulas expositivas. Porém, pondera que todo modelo metodoldgico,
tradicionais ou inovadores, tem vantagens e restrigées.

No que compete a RPG e ensino, foram selecionados os que mais se
aproximam da tematica do presente trabalho (RPG como metodologia). Sobre RPG

no ensino de oralidade, ndo foram encontradas produgées nesse banco de dados.
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Como resultado de pesquisa, observamos que os trabalhos acerca do RPG
pedagdgico, em sua maioria, utilizam o jogo para Verificagdo do Aprendizado, de
forma que sao recomendas leituras prévias sobre o tema que se é tratado na aventura.
A grande maioria relata o desenvolvimento da autonomia dos alunos, enquadrando-o
como metodologia ativa, ferramenta pedagogica ou objeto de aprendizagem. Um dos
pontos relevantes, levantados nas produgdes, refere-se ao empenho do docente a
aceitar e desenvolver o RPG em sala, como um obstaculo a ser enfrentado. Mesmo
obtendo resultados positivos, demanda tempo, flexibilidade e, principalmente,

aceitagdo ao novo.

2.2 Busca na Scielo

Na pesquisa inicial ao banco da (ii) Scielo os resultados mais abrangentes,
procurando por “RPG”, totalizaram 30, conforme apresentado em T2. Desse total,
listamos por titulo e area a seguir (Tabela 5), e foram excluidos da busca aqueles que:

a) referem-se a um método da area de fisioterapia, Reeducagao Postural
Global (RPG): 14 resultados (2, 3, 4, 5,6, 7,9, 10, 11,14, 16, 17, 23, 29);

b) utilizam a sigla “RPG” para significados distintos dos dois referenciados:
5 resultados (15, 25, 27, 28, 30);

c) mesmo discorrendo sobre o jogo, apos a leitura do resumo, ou obra,
afastaram-se do tema aqui proposto: 6 resultados (1, 8, 13, 21, 22, 24);

d) tiveram duplicagdo: publicagcbdes sobre a mesma pesquisa ou ja foram
referidas na pesquisa anterior: 3 resultados (12 [CAPES], 13 [referente
a 21], 18 [referente a 19].

Tabela 5 — Pesquisa delimitada na SCIELO

TiTULO AREA TIPO

1 The application of Role-Playing Games and EDUCACAO JOGO
agent-based modelling to the collaborative AMBIENTAL
water management in peri-urban
communities;

2 | Reeducagdo postural global em um adulto FISIOTERAPIA METODO
com paralisia cerebral: um estudo de caso — (Reeducacgao
2015; Postural Global)

3 | Reeducacdo postural global e alongamento FISIOTERAPIA METODO
estatico segmentar na melhora da (Reeducacgao
flexibilidade, forga muscular e amplitude de Postural Global)

movimento: um estudo comparativo — 2008;
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11

12

13

14

15

16

Adaptacgdes do sistema respiratério referentes
a fungdo pulmonar em resposta a um
programa de alongamento muscular pelo
método de Reeducagdo Postural Global —
2009;

Efeito da reeducacdo postural global no
alinhamento corporal e nas condigdes clinicas
de individuos com disfuncao
temporomandibular associada a desvios
posturais — 2010;

Anibal Lombalgia durante a
gestagdo: eficacia do tratamento com
Reeducagao Postural Global (RPG) —2011;

Efeitos da Reeducacgdo Postural Global em
escolares com escoliose — 2011;

A concepcgao do role-playing game (RPG) em
jogadores sistematicos — 2009;

Effect of global postural re-education and
isostretching in patients with nonspecific
chronic low back pain: a randomized clinical
trial — 2016;

Effect of Global Postural Reeducation on
cardiovascular system of healthy subjects —
2014;

Efeito agudo da técnica de reeducacao
postural global na postura de mulheres com
encurtamento da cadeia muscular anterior-
2011;

The Role-Playing Game (RPG) as a
pedagogical strategy in the training of the
nurse: an experience report on the creation of
a game — 2015;

RPG Desafios: treino de habilidades para
prevencao e tratamento do uso de drogas na
adolescéncia — 2009;

Impacto da reeducagdo postural global no
tratamento da incontinéncia urinaria de
esforgo feminina — 2008;

Condutas usuais entre os reumatologistas
brasileiros: levantamento nacional — 2006;

Reeducacdo Postural Global: uma revisao da
literatura — 2011;

FISIOTERAPIA

FISIOTERAPIA

FISIOTERAPIA

FISIOTERAPIA

PSICOLOGIA

FISIOTERAPIA

FISIOTERAPIA

FISIOTERAPIA

ENSINO /
ENFERMAGEM

PSICOLOGIA

FISIOTERAPIA

REUMATOLOGIA

FISIOTERAPIA

METODO
(Reeducacgao
Postural Global)

METODO
(Reeducagao
Postural Global)

METODO
(Reeducacgao
Postural Global)

METODO
(Reeducacgao
Postural Global)

JOGO

METODO
(Reeducacao
Postural Global)

METODO
(Reeducacgao
Postural Global)

METODO
(Reeducacao
Postural Global)

JOGO
(Metodologia)

JOGO
TERAPEUTICO

METODO
(Reeducacgao
Postural Global)

OUTRO
(Questionario)

METODO
(Reeducacgao
Postural Global)

35
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18 |

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Respostas cardiovasculares durante a
postura sentada da Reeducacao Postural
Global (RPG) — 2008;

Ensinando atomistica com o jogo digital “Em
busca do Prémio Nobel” — 2019;

Em busca do Prémio Nobel - Versao beta-
2018;

Learning through role-playing games:. an
approach for active learning and teaching -
2013;

Desenvolvimento de role-playing game para
prevencdo e tratamento da dependéncia de
drogas na adolescéncia — 2011;

Jogos cooperativos e mediagao da leitura: por
gue nao na biblioteca PUBLICA? -2019

Efeito de um programa de alongamento
muscular pelo método de Reeducacao
Postural Global sobre a forga muscular
respiratéria e a mobilidade toracoabdominal
de homens jovens sedentarios — 2007,

Pesquisa qualitativa em Educacao
Matematica a distancia: aspectos importantes
do wuso doRole Playing Game como
procedimento metodolégico de pesquisa —
2012;

Convergéncia local de renda no Brasil —2012;

Uma experiéncia com o Projeto Manhattan no
ensino fundamental — 2004;

Insights for policy-based conservation
strategies for the Rio de la Plata Grasslands
through the IPBES framework — 2020;
Gestational Protein Restriction Increases
Cardiac Connexin 2017.

Avaliacdo da qualidade de vida com o
instrumento SF-36 em lombalgia crénica -
2013;

Ataxonomic synopsis of Cypella (Iridaceae)in
Brazil. Acta Bot. Bras., Dec 2019, vol.33, no.4,
p.741-769.

FISIOTERAPIA

ENSINO/FiSICA

ENSINO/FiSICA

ENSINO/MEDICINA

PSICOLOGIA

LEITURA

FISIOTERAPIA

EaD/MATEMATICA

ECONOMIA

ENSINO/CIENCIA

BIODIVERSIDADE

CARDIOLOGIA

FISIOTERAPIA

BOTANICA

36

METODO
(Reeducacao
Postural Global)

JOGO
(Digital)

JOGO
(Digital)

JOGO
(Metodologia)

JOGO
TERAPEUTICO

JOGO
(Ferramenta
mediadora)

METODO
(Reeducacao
Postural Global)

JOGO

OUTRO
(Regresstes
Ponderadas

Geograficamente)

JOGO
(Médulo)

OUTRO

OUTRO
(Restricao
Proteica
Gestacional)

METODO
(Reeducacao
Postural Global)

OUTRO
(Rio de la Plata
Grasslands)

Fonte: A autora.
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Sobre o critério (d), € importante ressaltar que, nos estudos apontados neste
item, a exclusdo se deu por alguns pontos que os afastam do tema da pesquisa (que
traz o RPG em sala como metodologia de ensino). Por exemplo, em (1) e (22) a
implantagdo do jogo ndo foi em ambiente escolar, fazendo parte de pesquisa que,
respectivamente, tentava identificar fatores que influenciam a tomada de decisdo dos
moradores da regido de Descoberto/DF, — Distrito Federal, promovendo dialogo e
discussao sobre a tematica de uso de recursos hidricos; e abordar as praticas de
mediacao da leitura na Biblioteca Publica Estadual Governador Menezes Pimentel,
em Fortaleza/CE, através do RPG. Em (8), (13) e (21) o estudo focaliza as influéncias
psicologicas dos jogadores de RPG. E, em (24), o jogo € utilizado para investigar a
construgao de identidade online e sua influéncia no processo ensino/aprendizagem
em um curso (de Matematica) a disténcia, utilizando o jogo via chat (outra diferenca
pontuada). Ressaltamos que as fungdes da utilizagdo do jogo foram,
predominantemente, a Construgdo de Conhecimento e Abordagem Ludica.

Apenas trés resultados do total tratam da utilizagcdo do RPG no processo de
ensino/aprendizagem. Em (19), além da utilizagao do jogo com fungao de Construgao
do Conhecimento, ressaltamos aqui a produgdo de um produto educacional, resultado
de um Mestrado Profissional em Ensino de Fisica — jogo eletrénico multiplataforma”
Em Busca do Prémio Nobel — que visa abordar tépicos de atomistica (estudo dos
atomos), e foi implementado em uma escola publica especifica para o Ensino Médio.
O jogo contém dois ambientes: o de estudo, com telas e mapas conceituais'® sobre
atomistica, e o de jogo com questdes e telas que, acompanham-nas e funcionam
como o Mestre de Jogo de RPG. A aventura proposta € concorrer ao Prémio Nobel
de Atomistica colocando-se como cientista que passa etapas (questdes), enfrentando
desafios para resolver questdes tedricas e experimentais que garantem o
desenvolvimento da personagem, comegando por um teste de conhecimentos, depois
questdes que garantem o titulo de graduagao, mestrado, doutorado e por fim, obtendo
sucesso, o tdo desejado Prémio Nobel. E interessante ressaltar que os testes tém
niveis de dificuldade associados aos graus (graduagao, mestrado, doutorado) que se

localiza no jogo.

7 Um programa ou sistema que pode ser executado em mais do que uma plataforma. Isso significa
que a solugao desenvolvida funcionara perfeitamente em sistemas Windows, Android, iOS e iCloud por
exemplo.

8 Paginas que situam os jogadores da sequéncia de telas que irdo percorrer e conceitos basicos
tratados no jogo.
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Em (20), comparou-se, em alunos do primeiro ano de Medicina, metodologias
de ensino e aprendizagem em Biologia Celular: aula expositiva tradicional e aula com
RPG. As metodologias foram avaliadas através de questionarios pré e pos-aula com
RPG, provas regulares e um teste aplicado um ano apdés a conclusdo da disciplina.
Concluiu-se que aulas com RPG foram tao eficientes quanto as tradicionais e podem
ser uma metodologia que oferece a chance de o estudante aprender ativamente com
uma melhor retengdo do conhecimento aprendido. Nota-se a utilizagdo do jogo para
Construgdo de Conhecimento.

Em (26), os autores Rafaela Samagaia e Luiz O. Q. Peduzzi abordam a
importancia de uma nova pratica escolar vislumbrando uma perspectiva educacional,
para o século XXI, voltada a formagao de cidadaos. Para tanto, apresentam alguns
resultados referentes a um modulo didatico desenvolvido, aplicado e avaliado, a partir
de uma situagcdo problema propiciada pela técnica RPG. Abrangendo a Fisica
Moderna (fissdo nuclear, a radiagdo, a pesquisa e o uso de armas quimicas e
bioldgicas e a energia) e voltado a sala de aula do Ensino Fundamental no contexto
historico do Projeto Manhattan (1941-1945), inicialmente as aulas precederam a
aplicagao do modulo, que esclareceram conceitos fundamentais para as atividades.
Duas aulas por semana totalizaram 16 aulas em que o médulo, com o RPG, foi
aplicado. A pesquisadora desenvolveu o papel de mestre, e a turma foi dividida em
grupos. Cada grupo assumiu um papel social que promoveu muita discussdo e
interagao na sala. Como conclusdo houve resultado positivo, confirmando a eficacia
na utilizagdo do modulo além de satisfagao e prazer por parte dos estudantes. Nota-
se a utilizagao do jogo para construgdo de conhecimento.

O banco encontrou resultados significantes para a pesquisa, apresentando-nos
trabalhos relevantes no que diz respeito ao estudo do RPG no meio académico e
possibilidades de aplicagdo no campo da psicologia e biblioteconomia. Também nos
permitiu ponderar a utilizagdo da sigla RPG que também €& muito utilizada em
fisioterapia para indicar o método “Reeducagao Postural Global”. No entanto, a
abrangéncia dos resultados desse diretorio foi mais restritiva e retornou um numero
significativamente menor do que a pesquisa no banco de dados do Google

Académico, como veremos a seguir.
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2.3 Busca no Google Académico

Na pesquisa realizada no Google Académico, assim como as demais
realizadas neste estudo, organizamos os resultados dos mais amplos, do uso do RPG
pedagdgico no ensino processo de ensino/aprendizagem, aos mais especificos, que
buscam pesquisas que, assim como a presente, vislumbram o RPG como metodologia
de ensino/aprendizagem da oralidade. Dessa forma, como apresentado na tabela 3,
a palavra-chave “RPG” retornou 177.000 resultados, e “Role Playing Game” retornou
44.300 resultados. Para refinar, reduzindo a quantidade e aproximando a tematica
buscada, acrescentamos “Ensino” a esses descritores (acompanhado pelo operador
“*AND”), o resultado foi de 7.470 para “RPG” e 2.900 para “Role Playing Game”. Esses
altos valores que obtivemos demonstram o interesse pelo jogo no campo académico
para aplicagdo em sala. Como se observa o exposto na tabela 3, sdo diversas as
pesquisas nos campos de ensino de ciéncias (743), seguida pelo ensino de historia
(493), de matematica (382) e lingua portuguesa (82).

Atenuando esses resultados e os direcionando ao campo “oralidade” em Lingua
Portuguesa, a pesquisa se concentrou, a partir de entdo, na selegao e redugao dos
resultados para leitura integral das obras. Pelo cronograma a ser seguido,
sistematizamos a pesquisa, pareando os campos demonstrados a seguir (recorte da
tabela 3):

Tabela 6 — Pesquisa delimitada | no Google Académico

PESQUISA POR RESULTADOS TOTAIS
(1) “RPG” AND “oralidade” AND “Ensino” 713
(2) "Role Playing Game" AND "oralidade" AND “Ensino” 343
(3) “RPG” AND “oralidade® AND “Ensino de portugués” 82

Fonte: A autora.

Com base nos dados obtidos dos entao descritores, associados em cada
busca, no banco de dados, fizemos uma equiparacao destes a fim de otimizar o tempo

e restringir os, ainda muitos, resultados, considerando: (a) analise dos titulos, (b)
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presencga das palavras-chave no texto, (c) repeticdo da pesquisa nas trés buscas e (c)
o critério — “Classificar por relevancia” — de organizagao do proprio Google Académico.

O refinamento da pesquisa, nesse banco, voltou-se entdo, para amplitude de
retorno dos resultados, uma vez que o retorno abrange uma quantidade muito maior
que os demais bancos, mas com menos precisdao. A exemplo disso, podemos
destacar: a auséncia do campo de delimitagcao de “assunto” ou “titulo” na busca
retorna, com muita frequéncia, resultados em que a palavra “RPG” foi citada apenas
uma vez, e em nada tem de correlagdo com o assunto; e, mesmo com a utilizagao do
operador “AND” sdo apresentados muitos titulos (resultados) que contenham apenas
uma das palavras pesquisadas.

Assim, iniciamos pela (3), entre as trés buscas apresentadas na Tabela 6, com
menor numero de resultados. Dos 82, que foram apresentados em 9 paginas e
classificados por relevancia (de acordo com o préprio Google Académico) apenas 2
compreendiam o uso do RPG pedagodgico, sendo um deles o trabalho com RPG
eletrénico/virtual (“O Jogo Digital como incentivador da leitura no Ensino Médio”, André
Noronha Furtado de Mendonga, Tese de doutorado), somente 1 enquadra-se na
tematica buscada. Os demais, em sua grande maioria, apresentaram a palavra “RPG”,
mas sem discorrer como assunto relevante, ou retornavam “Ensino de Portugués”,
sem qualquer relagcdo com o RPG. Vale ressaltar sobre o critério “relevancia” do
Google, que a maior parte dos resultados expostos simultaneamente na mesma tela
concentraram-se nas 2 primeiras telas.

Das buscas (2), o resultado de 713 trabalhos, distribuidos em 34 paginas,
apresenta com clareza as potencialidades do RPG aplicado em sala. O jogo,
apresenta as versdes em cartas, livros e eletrénico/virtual. Nota-se que, grosso modo,
sua utilizagdo na versdo eletrbnica € muito utilizada nos trabalhos de
ensino/aprendizagem em matematica. Nao € de interesse da presente pesquisa,
analisar o uso do RPG eletrénico/virtual, ou mesmo propriedades psicologicas (pelo
menos 5 em psicologia e filosofia) que o jogo pode motivar, por esse motivo, foram

excluidos os que pertencem a esse tema.
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BUSCA TITULO TIPO / AUTOR
(1)(3) (2) (A) O uso de RPG como ferramenta no ensino de Rafael Santo Marcos André Cunha
géneros textuais na escola EUESs

(3) (2) (B) O Uso de Role Playing Games como recurso Rodrigo Orestes Feijé — Dissertagao
pedagdgico nas Aulas de Matematica Mestrado

(3) (2) (C) Motivagdo Escolar e o Ludico: O jogo RPG Eli Teresa Cardoso - Dissertagdo
como estratégia pedagdgica para o ensino de Mestrado
histéria

(3) (2) (D) Experimentando o RPG pedagdgico: Soénia Maria Pacheco e Ricardo R. do
a interdisciplinaridade na sala de aula Amaral -

(3)(2) (E) Da retextualizacdo das narrativas orais de Pé Sandra Maria Carneiro Santos —
de Serra ao RPG: nas frilhas dos Dissertagdo Mestrado
multiletramentos

(3) (2) (F) A construgdo do conhecimento histérico Jocimara de Morais Rodrigues -
através de jogos de interpretagdo no quarto
anodo ensino técnico de alimentos e
informatica

(3) (2) (G) Rolando dados, criando historias, André Luis da Costa Corréa -
aprendendo historia: o uso do RPG como Dissertagdo Mestrado
instrumento de iniciagdo cientifica no ensino
de histdria

(2) (1) (H) A utilizagdo do RPG — Role Playing Game Maria Regina Domingues de Andrade /

(3) como instrumento pedagoégico para a pratica Cleverson Ribas Carneiro
da leitura, oralidade e escrita.

(3) (2) 0] O jogo de papéis (RPG) como tecnologia Matheus Vieira Silva — Dissertagéo
educacional e o processo de aprendizagem Mestrado
no ensino médio.

(3) (2) (J) Literatura em jogo: Ensino de leitura por meio Franciela Zamariam — Artigo
do RPG (Dissertagio Mestrado)

(3) (2) (K) Oficinas de RPG pedagogico: atividades de  Jo&o Alles Cardozo/ Gian das Chagas
ensino do PET Ciéncias Sociais (PET CiSA) Cardozo/ Luiz Augusto Bordin Jacques/
Educacao Inovadora e Transformadora Jirgen Mathias Kellermann/ Claudia

Regina Ziliotto Bomfa — Artigo

(3) (2) (L) O RPG e a leitura: uma intervengao ludica no Maria Vanda Medeiros de Araujo
ensino fundamental Il Ferreira — Dissertagcdo Mestrado

(3) (2) (M) Leitura e escrita por meio do jogo de RPG  Rozane Mendonga Cardoso de Morais

Robson Crusoé: uma proposta de

multiletramentos
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3) (N) Vamos jogar RPG? Edson Ribeiro Cupertino — Dissertagdo
Dialogos com a literatura, o leitor e a autoria fadiade

(3) (0) O RPG na sala de aula: uma proposta de Izalfran Amaro da Silva Filho -
ensino da oralidade por meio da abordagem Monografia
neolinguistica

(3) (2) (P) O uso de Role-Playing Game (RPG) no Eleasar Silva Marins — Dissertagéo

ensino de Ciéncias: uma atividade voluntaria Mestrado
e complementar as aulas no Ensino
Fundamental Il

(2) (Q) Role Playing Game: Metodologia Alberdan Rafael Camneiro de
complementar para o ensino e pratica de Vasconcelos - Monografia
conceitos matematicos

(2) (R) Role-playing-game (RPG) na aprendizagem Liendre Nascimento Pinto Leit&o -
das quatro operagbes aritméticas: uma Monografia
interlocugdo Winnicottiana

(2) (S) O RPG (Role Playing Game) como estratégia  Eduardo Luiz Dias Cavalcanti/ Beatriz
Avaliativa utilizando a Quimica Forense Alexandre de Abreu Trajano/ Fernanda

Barros Nunes/ Vinicius Pessoa Nunes
Oliveira Martins/ Ingrid Tavora Weber -
Artigo
(2) (T) Escolhas Lexicais e caracterizagdo de Patricia Torres — Dissertagdo Mestrado

personagens: uma proposta de atividade
didatica com base na leitura e no Role Playing

Game

Fonte: A autora.

Em (A), o jogo € indicado como ferramenta pedagdgica no ensino de géneros
textuais na escola. Mais uma vez, coloca-se em pauta a concepgdo do engessamento
das aulas expositivas tradicionais contrapondo-se a inovadoras metodologias que
concebem o sujeito como um ser ativo. O RPG é concebido como uma importante
ferramenta pedagdgica, que por utilizar poucos recursos, € conter propriedades
cooperativas, de interagdo e adequacgao aos ambientes escolares pode ser utilizada
com os estudantes do ciclo basico (Fundamental e Médio). Cita-se a relevéncia da
capacitagdo dos profissionais da educacdo acerca do uso dessa importante
ferramenta pedagogica, e que, no entanto, afirma ndo ser uma tematica comumente
abordada nas universidades e cursos de formacgao de professores. Ponto relevante a
se discutir, do presente artigo, € que muito embora se carregue no titulo a palavra

“oralidade”, essa tematica so € ressaltada para se referir ao jogo, explicando tratar-se
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de uma narrativa oral; e ao final, destacando a importdncia desse eixo
contextualizado. Porém, ao apresentar os géneros, os autores se detiveram a
exemplos de géneros escritos apenas.

Em (B) o RPG de mesa € utilizado como recurso nas aulas de matematica, no
Ensino Medio. Justifica-se pela falta de interesse/motivagédo dos alunos e “tristeza” do
professor frente a isso, que acaba repetindo conteudo da mesma forma. Propde,
entdo, como produto da pesquisa, um livro com um sistema proprio de RPG para
aplicagao escolar. Baseia-se na teoria construtivista de Piaget sobre o trabalho
cooperativo. O trabalho foi implementado em duas etapas e contém analises dos
pontos positivos, negativos e pertinentes sobre a implementagao. Concluiu-se que o
RPG pode vir a se tornar um recurso pedagogico para a construgado de conhecimento,
permite a interdisciplinaridade, mesmo ponderando a agado do professor que precisa
de compreensao do sistema de RPG, assim como sua mecénica basica de agdes, e
exige, do docente, flexibilidade para o trabalho com uma turma completa
(aproximadamente 30 alunos).

Em (C), o jogo RPG é apresentado como estratégia pedagogica nas aulas de
Historia por motivar o estudo desse componente, permitindo ao aluno controlar e
principalmente avaliar sua aprendizagem. Dividiu-se a implementagao em quatro
etapas:

e primeira: foram treinados, num primeiro momento, 15 alunos, que serviram de
monitores, depois os demais aprenderam as regras de funcionamento do jogo
RPG (Dungeons & Dragons e manual 3D&T, o livro basico definitivo do RPG
Defensores de Toquio, 32 Edigao);

e segunda: aulas expositivas e atividades do livro didatico de Historia (saberes
historicos);

e terceira: a classe foi organizada em grupos, cada um selecionou um aluno para
ser mestre do jogo enquanto os demais seriam jogadores, elaborando a histdria
(adaptagdes e releituras do conteudo historico) e o cenario coletivamente e a
criagao dos personagens de cada jogador;

e quarta: a avaliagao escrita.

Em (D), os autores apresentam as vantagens de utilizagdo do jogo no ambiente
escolar, ressaltando sua inerente interdisciplinaridade e motivagdo despertada pelos

alunos. Procura também estimular a oralidade e a coeréncia dissertativa dos
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jogadores, visto que se trata de um jogo narrativo oral. Foi implementado em 2009,
em uma disciplina criada para esse fim, “A Interdisciplinaridade entre a Fisica e a
Geografia: o meio ambiente na sala de aula”, com trés horas/aulas por semana,
destas, duas eram aulas-jogo e uma, discussbes acerca das duvidas e/ou
direcionamentos sobre as situagdes-problema do jogo. Posteriormente, os alunos
quem, em duplas ou trios, construiram historias (tematica livre) para que os demais,
incluindo professores, jogassem. Concluiram que a utilizagdo do RPG como recurso
didatico colaborou para o desenvolvimento da interdisciplinaridade nas atividades
entre os conceitos de Fisica, Geografia, e outras ciéncias que completam o curriculo
escolar.

Em (E), foi proposta uma sequéncia didatica para o trabalho com o género
narrativas orais, através de apontamentos de Cosson (2016), na qual esta inserido o
RPG, como ferramenta de producao coletiva de narrativas. Objetiva promover os
multiletramentos, ampliando as competéncias linguisticas e discursivas através do
RPG online, partindo da retextualizagdo das narrativas orais de tradicdo local e
reconhecendo o aplicativo Whatsapp como espago de produgdo textual de géneros
textuais diversos. O trabalho com a oralidade e textos de tradigao oral € demonstrado
desde a apresentagcao do género, por contadores de narrativas literarias: pessoas da
comunidade, reconhecidas por contarem essas historias, foram convidadas para a
sala de aula para (contagao de histérias). A pesquisa teve como resultado um livro
contendo as produgdes dos alunos, tanto retextualizadas dos contadores, quanto as
que construiram jogando RPG.

Em (F), visualiza o RPG de mesa como ferramenta que proporciona aos alunos
uma perspectiva diferente de contato com a disciplina de Histodria, possibilitando a
experiéncia de vivenciar o que as pessoas da época vivenciaram, através da
imaginagao e da oralidade. O cenario para implementagao foi a Segunda Guerra
Mundial, em duas etapas. Primeiro, treinaram um grupo de alunos para que depois
monitorassem os demais alunos. A autora destaca que a maior contribuicdo foi
proporcionar ao aluno, através de suas personagens, uma vivéncia do periodo
trabalhado, ressaltando que dificimente conseguiria apenas por meio de aulas

expositivas.
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Em (G), apresenta-se como um convite a reflexdao e a transformagao das
praticas em sala de aula no ensino de histdria. O livro-jogo® (aventura-solo) introduz
o RPG de mesa, que foi aplicado, ambientando-se no Brasil Colonial (Pernambuco)
século XVII.

Em (H), o trabalho teve como interesse conhecer, analisar e avaliar a
metodologia do RPG e o configurou como uma ferramenta complementar na
construgao do saber, bem como um recurso motivador para o aluno. Sugere a leitura
do livro-jogo, para inser¢ao do RPG. O trabalho, embora implementado, tem um relato
superficial sobre as atividades em que o RPG foi utilizado. Pareceu-os que o trabalho
foi voltado a leitura, no tocante a oralidade e a escrita ficou pouco claro as atividades
desenvolvidas.

A dissertacao (I) estuda o RPG como uma tecnologia (conhecimento que gera
conhecimento) educacional que simplifica, melhora e potencializa o processo de
aprendizado além de possibilitar o crescimento individual e social. Trata-se de um
texto com bases aprofundadas em psicologia educacional. A estrutura da dissertacao
€ metafdrica, representando a estrutura do jogo. Mesmo se tratando de um trabalho
mais antigo (2009), levanta pontos ainda pertinentes sobre a utilizagdo do jogo, como
a resisténcia docente as novas praticas educacionais, porém ndo leva em
consideragao, por exemplo, a jornada do docente ou o tempo demandado para
produzir uma aventura RPG.

Em (J), o RPG de mesa € apresentado como alternativa metodolégica no
ensino da leitura literaria, cujos resultados se mostraram muito positivos. Na
dissertacao, € produzido um livro contendo uma aventura RPG baseada no conto A
cartomante (1884) de Machado de Assis. E interessante, quando compara a leitura a
um jogo e afirma que o RPG € a materializagao da pesquisa na leitura. A autora atribui
ao professor o papel de norteador (mestre) sem, no entanto, determinar o fim. A obra?®
perpassa algumas propriedades do jogo que contribuem para leitura literaria, contato
com obras candnicas, ampliagdo os conhecimentos de diferentes areas
(transdisciplinares), estimular a imaginagado, desenvolver a concentragdo, auxiliar o

desenvolvimento da oralidade.

1 Em anexo encontra-se algumas regras do RPG, a fim de nortear o uso desse jogo em sala.
20 O produto dessa pesquisa tornar-se-a livro publicado, pela editora Pontes (informagdes dadas pela
autora.
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Em (K), é ressaltado o carater do RPG como disparador de tematicas
transversais, como violéncia, bullying, empatia e género. Com configuragdo similar a
de rodas de conversa sobre temas transversais, iniciadas por exposigcao tedrica, as
oficinas eram finalizadas por partidas de RPG. Foram realizadas pelo Programa de
Educacgido Tutorial Ciéncias Sociais Aplicadas (PET CiSA), visando o estimulo ao
aprendizado, socializagdo, autonomia e imaginagao, partindo de um aporte teorico
sociointeracionista vigotskiano.

Em (L), a proposta € criar narrativas a partir da leitura de outras narrativas e
com isso estimular a pratica da leitura. O trabalho apresenta as concepgdes de leitura,
e analisa os elementos envolvidos (textos, professores e alunos). O produto € uma
sequéncia didatica (SD), composta de cinco médulos, na qual se trabalha o género
narrativas de aventura. O RPG compde uma das etapas da sequéncia. Nele, cada
grupo (5 grupos com 6 alunos) interpretou um personagem, e assim com um enredo
inicial, cooperativamente, criou-se uma narrativa. A metodologia de aplicagdo da SD
ficou pouco clara, mesmo apresentando analises de resultados, detalhadamente. Traz
no corpus do trabalho, uma inquietagdo pontuada em muitas outras produgdes,
quando se referencia ao docente frente a novas metodologias. S&o declarados como
alcangados, os objetivos pretendidos.

Em (M), buscando contribuir para as praticas de multiletramentos na escola e,
principalmente, desenvolver a pratica da leitura e da escrita, sobretudo do género
conto, por meio do jogo de RPG de Robinson Crusoé (tabuleiro e online) que esta
inserido na proposta de uma sequéncia expandida de Cosson (2006), a pesquisa
apresenta uma fundamentacgao tedrica extensa e objetiva de elaborar e aplicar uma
proposta de leitura e de escrita, com énfase no género textual conto, por meio de jogo
de RPG. No entanto, apos leitura da sequéncia, pareceu-nos que a propria sequéncia
contemplaria esse objetivo.

Por ter sido defendida em 2008, (N) € uma amostra dos estudos que iniciaram,
sistematicamente, abordagens pedagodgicas do RPG e suas implicagées na escola.
Vale ressaltar que seu autor é jogador (RPGista). A dissertagdo detalha estudos
voltados a literatura, bem como as concepgdes do jogo e leitura/literatura em
sociedade. Defende o jogo como incentivo a leitura e a produgdo de narrativas,

mesclando a modalidade de mesa e online (utilizando a extinta rede social Orkut).
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Em (O), é proposto o uso do RPG para a pratica da oralidade em aulas de
Lingua Inglesa (LI), sendo esse um jogo que promove a interagdo e motivagao para
aprendizagem. O trabalho pontua a importancia da oralidade para o desenvolvimento
de LI e analisa o RPG no ensino de linguas. A aplicagédo do jogo é intermediada por
uma Sequéncia Didatica Interativa (SDI) para o Ensino Médio com a perspectiva da
neurolinguistica que, apresentando teorias, demonstra que o ensino de linguas se
torna mais eficaz quando fazemos uso da memdria implicita ou processual, pois nos
permite aprender a lingua por meio de situagdes que recriem circunstancias reais de
seu uso. Oportunizando essa contextualizagdo o RPG € ensinado atraves da SDI sob
o tema do Halloween (personagens pertencentes a atmosfera da fantasia, tema
conhecido remetendo proximidade).

Em (P), é proposto RPG de mesa, como uma estratégia no processo de ensino
e aprendizagem no ambiente escolar (ensino de ciéncias). O autor reconhece que
existem outras metodologias que podem proporcionar inovagao e eficacia no processo
ensino/aprendizagem, mas defende o RPG como uma dessas. As aulas-jogo duraram
dois meses, com alunos voluntarios, e apds dois meses de encerramento das
atividades, foi proposto um questionario (questdes objetivas e dissertativas) a fim de
analisar se houve assimilagdo do conhecimento. Como resultado, a eficacia do jogo
para esse fim, além é claro, de outros beneficios, como imaginagao e cooperacgao.

(Q) e (R) defendem o RPG, respectivamente, como metodologia ludica e
complementar para o ensino e pratica de conceitos matematicos — possibilitando ao
aluno fazer uso pleno dos conhecimentos que adquirem em sala de aula — e as
contribuicdes do jogo na aprendizagem das quatro operagdées matematicas (adigao,
subtracdo, divisdao e multiplicagao), objetivando introduzir uma interlocugdo entre o
potencial de aprendizagem matematica por esse jogo e a teoria winnicottiana (sobre
a afetividade na relagdo docente-discente, o amadurecimento emocional e o espago
potencial). Ambas discorrem, no que se refere ao ambiente escolar, sobre a
importancia dos aspectos afetivos e motivacionais, que precisam ser considerados na
Educagdo Matematica, para que o educador estabelega uma relagdo de confianga
com os educandos, criando um ambiente propicio ao desenvolvimento das interagbées
e habilidades especificas. Em (R), é apresentado um aprofundamento em conceitos
da psicanalise destacando que ensinar e aprender sao atividades de um jogo de

relagdes cujos papeéis organizam a construgao do conhecimento, num movimento em
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que os afetos sao, também, condigdo de acesso. Seguem ambos (Q e R)
apresentando as propriedades que tornam o jogo aplicavel e eficiente em Matematica,
destacando que os sistemas de regras estabelecidos, no RPG, utilizam a Matematica
como ferramenta para conduzir uma agao e consequentemente seu resultado,
nomeados de testes. (R) ndo apresenta aplicagdo, e sim um relato de jogo que
participou e em que teve a oportunidade de se apropriar nele e, posteriormente, fazer
apontamentos/observagcdes de sua relevancia pedagogica. (Q) apesar de ter sido
aplicado e conter uma aparente adequagdo do conteudo pretendido aos desafios
propostos, sua aplicagao ocorreu em um dia (5 aulas seguidas), tanto apresentacgao,
quanto a montagem das fichas de personagens e o jogo propriamente dito.
Acreditamos que dessa forma € dificultada o aproveitamento das potencialidades
citadas pelo proprio autor. Em ambas as monografias, seus objetivos foram
alcangados.

Em (S), a Quimica Forense foi utilizada como contexto para a criagdo de uma
aventura de RPG de mesa, a qual baseia-se em uma tentativa de assassinato de um
politico e que os alunos (graduagdo em Quimica ou Engenharia Quimica) terao que
recolher evidéncias, solicitar analise (utilizando técnicas de analises fisico-quimicas e
analiticas estudadas durante o curso) das pistas recolhidas e desvendar o mistério. A
funcdo de Verificagao de Aprendizagem fica evidente. Podemos ressaltar sobre o
documento que, apesar de nao ficar claro como & feita a introdugédo/apresentagao do
jogo a turma, o jogo tenha se encaixado aos propositos pretendidos. Também nos
pareceu digno de apontamento a criagao do “Manual de Analises Forenses”, que tem
um carater informativo auxiliando tanto no processo de apropriagao e correlagao dos
conteudos disciplinares dos cursos de quimica, quanto nas etapas de tomada de
decisao do jogo informativo, introduzindo o aluno ao universo da quimica forense.
Podendo ser consultado a qualquer momento da partida. O jogo, nesse contexto, e a
preseng¢a do manual tornam a aprendizagem ainda mais ativa, dependendo de o aluno
relembrar ou estudar o conhecimento necessario para resolugdo do mistério. Como
resultado, os objetivos como motivagao, interagdo, tomada de decisdes, discussbes
em grupo e avaliagdes diagnosticas foram alcancados.

Em (T), depreende-se o RPG de mesa como artefato importante para o estudo
da Lingua Portuguesa, em especial para a aprendizagem de vocabulario e observagao

das escolhas lexicais por agregar leitura, desafios e produgdo oral. O sequestro, jogo
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de RPG, foi criado para a aprendizagem de vocabulario, da sequéncia a historia do
livro O clube dos sete, de Marconi Leal (2015) (lido pelos alunos). Para o jogo, os
estudantes formam sete grupos (um grupo para representar cada personagem). Ele é
composto por 21 cartas-desafio, 21 cartas-pista, 7 fichas de conflito, 7 fichas de
personagem, 7 dados de seis faces e 1 dado de dez faces. Esses desafios sdo pistas
que conduzem a aventura ao desenlace dos mistérios, a construgdo de sentidos e ao
ensino de vocabulario para alunos da educacao basica. Muitas destas tarefas foram
elaboradas de modo a estimular o uso do dicionario e da inferéncia, e observar e
organizar palavras em seu campo semantico. No tocante a fundamentacgao tedrica, a
dissertacdo € baseada em diversos autores de renome. Mostra uma sequéncia bem
articulada no que se refere aos objetivos, porem foi necessario leitura atenta, ndo
ficando claro na descrigao das atividades, em qual momento tratava-se do jogo RPG
ou da sequéncia de atividades propostas. A fungdo do jogo mostra-se como
Construgdo do Conhecimento e Ludica.

Apesar de ndo se aproximar da tematica, a dissertacdo de mestrado “ELETRO
TRILHA: Jogo educacional como recurso didatico para o ensino e aprendizagem de
conceitos basicos de eletricidade”!, de Cleomar da Costa Lima, € um exemplo de
metodologia ativa com uso do RPG de tabuleiro. Esse jogo dispensa a fungdo de
mestre, mas proporciona o interacionismo, e diferente do proposto neste trabalho,
incentiva a competicdo. Acompanha um livro de regras, cartas (3 Cartas de
Problemas, 30 Cartas de Pistas e 18 Cartas de Sorte ou Azar), e tabuleiro produzido
pelo autor para o ensino de Eletricidade no 3° ano do Ensino Médio. A proposta
implementada demonstrou-se eficaz.

Alguns links apresentaram erro, durante a pesquisa, impossibilitando seu

acesso. Sdo eles:

o <https://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/TR
ABALHO_EV127_MD1_SA17_ID6680_19082019001426.pdf>;

e <https://www.academia.edu/download/57280446/Larp_Brasil_17
59 - REVISTA_MAIS_DADOS_2017.pdf#page=235>;

21 Disponivel em: https://repositorio.ufpi.br/xmlui/bitstream/handle/123456789/2067/Dissertacio%20-
%20Cleomar%20da%20Costa%20Lima.pdf?sequence=1. Acesso em 20 out. 2020.
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e <https://www.academia.edu/download/63912703/Linguagens_e__
Dialogos_201120200713-20534-1bp4eo4.pdf>;

o <https://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/TR
ABALHO_EV127_MD1_SA17_ID6680_19082019001426.pdf>;

e <http://www.academia.edu/download/54324031/tccpriscilapettine
rpg-130826225240-phpapp01.pdf>;

e <http://www.academia.edu/download/31238931/1604t.pdf>.

Contrariamente a pesquisa anterior (Scielo), a busca realizada no banco
do Google Académico demandou mais tempo e mais critérios para localizagao
e organizagao dos resultados retornados. O banco disponibilizou acesso a
pesquisas académicas em diversificadas areas e em maior numero. A seguir

explicitamos pontos pertinentes a pesquisa.

2.4 A pesquisa: consideragoes

Apesar de tratar do RPG como ferramenta/metodologia pedagdgica, algumas
monografias ndo entraram na tabela ou listagem, por ndo apresentarem aplicagdo, ou
por pouca fundamentagdo visto a grande quantidade de dissertagdes que defendem
esse uso. As pesquisas aplicadas retornam, comumente, (a) o enredo da aventura
criada, relato de aplicagao e analise desta, (b) sequéncias didaticas com insergido do
RPG, ou (c) sistemas de regras simplificados ao uso pedagadgico.

O RPG pedagogico, como se verificou, € proposto como aplicavel, eficaz,
excelente/otima ferramenta, ndo apresentando restricdbes quanto a area do
conhecimento ou ciclos — Infantil, Fundamental, Médio, Técnico e Superior — para sua
implementagao. Todavia, ressalta-se o tempo demandado para preparagao e
aplicagao do jogo, tornando complexa a utilizagdo pelo docente, que em sua grande
maioria, tem jornada dupla ou ampliada de trabalho.

No decorrer das produgdes anteriormente referenciadas, observamos que uma
grande parte delas pontua a importancia do voluntariado. Uma vez que a liberdade de
participagdo é caracteristica inerente ao jogo.

As tabelas confeccionadas objetivam uma demonstragcdo mais clara dos
resultados obtidos, sendo organizadas do amplo ao mais especifico. T1, T2 e T3

retornam apenas os numeros de produgdes retornadas, sem analise de titulo ou
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exclusdes por qualquer que sejam os critérios. As delimitagdes, inclusdes e exclusdes
estdo expostos nas subsegdes “2.17, “2.2" e “2.3™.

E possivel averiguar que, do total de artigos, monografias, dissertagées e
teses, apenas duas - (H) e (O) - continham no titulo (ou assunto principal) os
descritores “Oralidade” e “RPG”. Sendo (O) uma proposta com oralidade em lingua
inglesa, e (H) ndo concebe o RPG para o trabalho com a oralidade (narrativas orais),
mas para leitura e produgao escrita.

Confere-nos pontuar também, como exemplificado em (H), o reducionismo a
abordagem com a oralidade que, por vezes, e referida como importante apenas para
praticas de produgdo escrita. Ou, como se consta em (A), é relevada a importancia da
oralidade, porém nao € oferecido como sugestdo de trabalho com géneros textuais
(discursivos), no RPG, nenhum género oral.

Entre as fungdes para que o RPG € desenvolvido classificam-se como (l)
Abordagem Ludica, (ll) Construcdo de Conhecimento e (lll) Verificagdo do
Aprendizado. Grosso modo, grande parte dos titulos objetivam com o jogo (lll). No
entanto, o ludico é sempre citado como justificativa para sua utilizagdo, por tanto a
funcao (l) faz-se presente na totalidade dos resultados. No tocante a funcao (Il), é
recorrente quando se trata de motivagao e, simulando a realidade, nas tomadas de
decisédo.

Sobre o recorte dessa busca, pontuamos que foram pesquisados os trabalhos
que se propunham trabalho com RPG de mesa, excluindo-se os
digitais/onlineleletrénicos (ou exclusivamente livro-jogo) por nao possibilitarem a
pratica da competéncia oral, que € foco da presente pesquisa. Nota-se, entretanto,
um interesse crescente pela utilizagdo de RPGs desse tipo, principalmente nas
disciplinas de Ciéncias Exatas como Matematica e Fisica.

Ademais, com base no levantamento bibliografico, constatamos que é
crescente o nimero de pesquisas que envolvem a utilizacdo de metodologias ativas??
(em que o aluno ndo € um simples receptor, mas sujeito ativo e construtor de
conhecimento), ndo para substituicdo da tradicional (aula expositiva), mas como

complemento desta. Entre essas metodologias, destacam-se os jogos, especialmente

223ala de aula invertida (substituicdo da aula expositiva - ministrada pelo professor — por aula em que
os alunos interajam e exponham o que aprenderam (antecipadamente) com os demais); ensino hibrido
(mescla dos modelos presencial e online); gameficagdo (utilizagdo de jogos em situagbes de
ensino/aprendizagem); desenvolvimento de projetos (elaboragéo e desenvolvimento de projetos pelos
proprios alunos).
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o Role Playing Game (RPG) como ferramenta e/ou metodologia pedagodgica, eficiente,
nos processos de ensino/aprendizagem para a construgdo de significados e sentidos
entre os sujeitos do processo.

Os autores aqui referenciados tiveram suas produgdes levantadas para
este estudo através dos bancos da CAPES, da SCIELO e do GOOGLE
ACADEMICO, no periodo de 01 a 24 de outubro de 2020, com a utilizagdo dos
seguintes indicadores: Role Playing Game, RPG, Oralidade, Ensino. Ao longo da
dissertacdo, também recorremos a outras obras da literatura cientifica que, mesmo
nao estando circunscritas nessa segao, trouxeram contribuicées significativas a
pesquisa.

A revisdo da literatura permitiu vislumbrar que a utilizagdo do RPG no meio
escolar e académico vem apresentando resultados significativos e, por isso, €
crescente o numero de estudos que buscam resultados, adequagdes ou intervengdes
atraves do RPG. Assim, o presente estudo aproxima-se dos demais pelo proposito, a
utilizagdo do jogo como meio de ensino. E se distancia em dois pontos: 1) apresenta
o RPG de forma mais simplificada, facilitada e pronta, considerando a dificuldade e
tempo para se dispor, que educadores que desconhecem o jogo possam encontrar;
2) a associagao entre oralidade e RPG, apesar de serem diversos os estudos que

utilizam o RPG, ¢é inovadora sua utilizagao para o trabalho com a oralidade.
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3 O ENSINO DA ORALIDADE NAS PERSPECTIVAS DOS LETRAMENTOS

Aqui, é fundamentada a base tedrica que respalda o trabalho. Na perspectiva
de letramentos, esta pesquisa esta fundamentada nos estudos tedrico-metodologicos
sobre oralidade de Marcuschi (2010, 2003, 1997), Marcuschi e Dionisio (2007), Leal
(2012) e Botelho (2012). No que se refere ao letramento, foram utilizadas concepgdes
de Soares (2006, 1989), Street (2014) e Kleiman (2011, 2005) e apresentadas como
um dos pressupostos que fundamentam a utilizacdo do Role Playing Game (RPG)
como meio pedagodgico para o desenvolvimento de praticas de oralidade nas aulas de
lingua portuguesa. Abordamos conceitos sobre jogos na educagdo respaldados na
concepgao de Huizinga (1971). Entado, apresentamos um breve historico do jogo RPG,
para o entendimento sobre seus aspectos mais relevantes a este estudo. Por fim,
desenvolveremos o RPG na educagao, apresentando alguns usos na educagédo e sua
adequacao para o ensino de oralidade nesta pesquisa como meio letrado no contexto
escolar, visando a vida extraescolar de modo a cumprir com a formagao global do
aluno sob o dominio das praticas sociais.

Para analisar o desenvolvimento da competéncia oral nas aulas de LP no
ensino fundamental a partir da aplicaggo do RPG como meio pedagdgico,
fundamentamo-nos, além dos autores citados, nos documentos oficiais: BNCC

(BRASIL, 2018) e no paralelo comparativo entre o Curriculo Paulista de 2011 e 2019.

3.1 Letramentos

A educacgdo encontrou na concepgao dos letramentos respaldo no processo de
desenvolvimento e no uso dos sistemas da escrita nas sociedades que vieram se
modificando com o tempo e alterando a relagdo que se tinha da escrita nos contextos
sociais, pois “sao os usos que fundam a lingua e nao o contrario” (MARCUSCHI, 2010,
p. 9). E, dessa forma, se antes bastava a crianga saber usar o lapis e o papel para

operar a escrita, hoje, com a sociedade envolta pelas tecnologias digitais?® espera-se

23 "0 termo Tecnologias da Informagao e Comunicagao — TIC — é o mais comum para se referir aos
dispositivos eletrénicos e tecnolégicos, incluindo-se computador, internet, tablet e smariphone. Como
o termo TIC abrange tecnologias mais antigas como atelevisao, o jornal e o mimeografo, pesquisadores
tém utilizado o termo Novas Tecnologias para se referir &s tecnologias digitais ou Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicagdo — TDIC — (NAUSKAS; VALENTE, 2013 apud COSTA; DUQUEVIZ;
PEDROZA, 2015, p. 603).
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que o aluno tenha o dominio, além do caderno e lapis, do computador e Internet,
conseguindo se comunicar por meio da escrita de variadas maneiras (KLEIMAN,
2005).

Assim, na contemporaneidade, os textos apresentam uma diversidade muito
grande quando se trata de midias (imagética, sonora e verbal) em que se constituem.
Em um unico texto consta a jungdo dessas midias/semioses através dos mais diversos
suportes, como computadores, televisdo digital, smartphones e internet. Os
chamados, textos multimidiaticos/multimodais (que articulam linguagens verbais,
sonoras e imageéticas) estdo cada vez mais presentes em nossa vida cotidiana e
profissional.

A escola necessitou assumir uma perspectiva de ensino/aprendizagem que
correspondesse essa variabilidade de informagdes, presentes agora em um texto, nas
mais diversificadas semioses “estes textos, diferentes dos de antigamente, compdem
grande parte das mediagdes sociais contemporaneas” (GUIMARAES; MAGALHAES;
BARRETO, 2010, p. 3). Nesse sentido, entendemos que cabe a escola preparar o
aluno para exploragdo dos mais variados sentidos que esses, e outros, textos podem
trazer. “Estes textos tém produzido novas mediagdes e estido cada vez mais presentes
na vida dos sujeitos, suscitando novos desafios para os processos de ‘comunicagao,
significacdo e demarcacdo” (KRISTEVA apud GUIMARAES; MAGALHAES;
BARRETO, 2010, p. 4).

Essa percepgdo de ensino que contempla a lingua em uso, ndo € atual. Na
década de 1990, comecou-se a refletir praticas que levariam ao ensino integral®* e
nao se restringissem ao ensinamento da leitura e da escrita. Street (2014, p. 17)
explica que as pesquisas académicas sobre letramentos especulavam “em contextos
educacionais, ‘problemas’ de aquisicdo e de como ‘tratar’ os aprendizes com
dificuldades de leitura e escrita”, porém atualmente “a tendéncia tem sido no rumo de
uma consideragao mais ampla do letramento como pratica social € numa perspectiva
transcultural” (STREET, 2014, p. 17). O que permitiria “ajuda-las [criangas] a adquirir

consciéncia da natureza social e ideologicamente construida das formas especificas

# “Independentemente da durag@o da jornada escolar, o conceito de educagao integral com o qual a
BNCC estd comprometida se refere a constru¢ao intencional de processos educativos que promovam
aprendizagens sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e,
também, com os desafios da sociedade contemporénea. Isso supde considerar as diferentes infancias
e juventudes, as diversas culturas juvenis e seu potencial de criar novas formas de existir” (BRASIL,
2018, p.14).
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que habitamos e que usamos em determinados momentos (STREET, 2014, p. 23,
comentario nosso), visto que “podemos falar de praticas de letramento na feira, na
igreja, na escola, no governo etc. pois ha varios contextos, em nossa sociedade, em
que a escrita participa das interagdes sociais, em parceria com oral” (DOLZ; BUENO,
2018, p. 118).

Assim, concebemos os letramentos como praticas sociais (STREET, 2014). E,
considerando que “o desenvolvimento de praticas de oralidade secundaria®® se
constitui também como um evento de letramento” Silva (2018, p.171), o presente
estudo contempla, alinhado a concepgao dos “Novos Estudos do Letramento”
(STREET, 2014, p. 20) que se contrapGe da tradicional ideia de “grande divisdo"%,
sob esse viés, a preocupagado com o desenvolvimento da oralidade, entendendo esta

como parte importante do contexto amplo no qual o aluno (em formagao) esta inserido.

3.1.1 Letramentos: Conceituando

Letramento € um conceito vindo do inglés literacy (SOARES, 2006, p. 17), que
insere o uso da escrita em seu contexto sociocultural. Ele “nomeia o conjunto de
praticas sociais de uso da escrita em diversos contextos socioculturais” (SANTOS;
MENDONCA, 2007, p. 46). O surgimento desse conceito foi oportunizado gracgas a
necessidade de “explicar o impacto da escrita em todas as esferas de atividades e
nao somente nas atividades escolares” (KLEIMAN, 2005, p. 6).

Soares (2006) esmiuga essa afirmativa, explicando que a lingua se modifica e
nela surgem sempre novas palavras para nomearem novas ideias, fendmenos, fatos
ou mesmo novos objetos. Assim, na década de 1980, comegamos a carecer da
palavra letramento, pois “apareceu um fato novo para o qual precisavamos de um
nome, um fendmeno” (SOARES, 2006, p. 34). A autora caracteriza o individuo letrado
como “aquele que usa socialmente a leitura e a escrita, pratica a leitura e a escrita,

responde adequadamente as demandas sociais de leitura e de escrita” (SOARES,

%> De acordo com Silva (2018, p. 170-171 apud ONG, 1988) “a oralidade primaria é aquela desenvolvida
antes da aquisicdo e desenvolvimento de atividades de escrita pelo individuo. Por outro lado, a
oralidade secundaria faz parte das sociedades imersas no mundo da escrita, se configurando como
uma pratica fransformada de uso da fala, em relag@o a oralidade primaria, ja que sofre as influéncias
da escrita”.

%6 Fala/Oral Vs Escrita.
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2006, p. 40). Para Marcuschi (2010, p. 25), letramento € um conjunto de
processos/praticas de escrita e leitura em usos sociais que “envolve as mais diversas
praticas da escrita (nas suas variadas formas) na sociedade”.

Nesse sentido, o letramento € caracterizado por ser um conjunto de praticas
(atividades) que envolvem o uso da escrita e da leitura contextualizados em seu uso
social e associado “aos saberes, as tecnologias e as competéncias necessarias para
sua realizagdo” (KLEIMAN, 2005, p. 12). Street (2014, p. 18) assume que “se
contrapde a énfase dominante num ‘Letramento’ Unico e ‘neutro’, com L maiusculo e
no singular”, e alinhando-nos a essa perspectiva adotamos letramentos pelo “carater
multiplo das praticas letradas” (STREET, 2014, p. 18).

E importante ressaltar que a escola tem buscado se adequar as transformagdes
sociais a qual pertence “A complexidade da sociedade moderna exige conceitos
também complexos [...] letramento surge como uma forma de explicar o impacto da
escrita em todas as esferas de atividades” (KLEIMAN, 2005, p. 6).

Em consondncia com as inquietagcbes que resultaram na mudanga de
perspectiva educacional para os letramentos como pratica de ensino/aprendizagem,
inquietagdes no estudo de lingua materna também foram suscitadas. Desde a década
de 1980, a visao de texto

Seja como material concreto sobre o qual se exerce o conjunto dos
dominios de aprendizagem [..], seja como objeto de ensino
propriamente dito — € a base do ensino-aprendizagem de lingua
portuguesa no ensino fundamental (ROJO; CORDEIRO, 2011, p. 7).

Durante  aproximadamente vinte anos, essa  perspectiva de
ensino/aprendizagem baseando o texto como pilar de lingua portuguesa sofreu
alteragdes. Rojo e Cordeiro (2011, p. 8) explicam que inicialmente o texto “era tomado
como um material ou objeto empirico”, dando origem, entdo, a metodologia do “ensino
criativo” em que a leitura de um texto era tomada como “estimulo” para producao

textual. Mais tarde, o texto era

Tomado como suporte para desenvolvimento de estratégias e
habilidades [..] a leitura do texto € ocasiao que pode propiciar

aprendizado de estratégias variadas a que o leitor recorre e, na
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produgdo, sao agenciadas estratégias de planejamento, revisdo e
editoragéo (ROJO; CORDEIRO, 2011, p. 8).

O texto era tido como “pretexto” de ensino de "gramatica e enfocava a estrutura
candnica textual classificando-as em tipos textuais, e reduzindo a leitura a extragao
de informagdes. Somente no final da década de 1990, houve uma “virada discursiva
ou enunciativa no que diz respeito ao enfoque dos textos e de seus usos em sala de
aula” (ROJO; CORDEIRO, 2011, p. 10). Essa “virada” compreendia o texto em “seu
funcionamento e em seu contexto de producao/leitura” (ROJO; CORDEIRO, 2011, p.
10) e que em 1997/1998 estavam presentes nos PCN de lingua portuguesa que
traziam os géneros como “melhor instrumento que o conceito de tipo” (ROJO;
CORDEIRO, 2011, p. 10) para o ensino de leitura e produgao textual na lingua

materna: textos contextualizados as praticas e a seus usos.

Forma e conteudo tém importancia e sdo determinados apenas dentro
do enquadre do funcionamento social e contextual do género. Duas
novidades sao bastante importantes nessa virada: o ensino de
linguagem e de géneros orais (formais publicos) e a valorizagéo dos
contextos de uso e de circulagao (ROJO; CORDEIRO, 2011, p. 11).

Marcuschi (2018, p. 55) corrobora com essa perspectiva e explicita que “a
escola ndo ensina lingua, mas os usos da lingua e formas nao corriqueiras de
comunicagao escrita e oral”. E, nesse sentido, estudando o uso da lingua em praticas

sociais, encontramos a perspectiva do letramento, que é

Estado ou condigdo de quem interage com diferentes portadores de
leitura e de escrita, com diferentes géneros e tipos de leitura e de
escrita, com as diferentes fungbes que a leitura e a escrita
desempenham na nossa vida. Enfim: letramento € o estado ou
condigdo de quem se envolve nas numerosas e variadas praticas
sociais de leitura e de escrita (SOARES, 2006, p. 44).

Nessa perspectiva, entendemos que, a partir da década de 1990%’, a nocéo de
linguagem se alterou instaurando-se sob viés sociointeracionista — linguagem
dialégica e produto de interagao social —, o que tornou adequada e necessaria até a

perceptiva de um ensino/aprendizagem que também articulasse essa tendéncia e

2 Segundo Street (2014, p.29), 1990 foi 0 “Ano Internacional da Alfabetizac&o”.
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ampliasse o trabalho com a lingua materna. Tal perspectiva “é uma forma de chamar
a atengado do aluno para real fungéo da lingua na vida diaria e nos seus modos de agir
e interagir’ (MARCUSCHI, 2018, p. 56).

No entanto, Street (2014, p. 29) adverte que essas expressoes representativas
dos letramentos, que surgiram dessas “campanhas de ‘massa™ (STREET, 2014, p.
32), difundiram ideias estereotipadas de que “os ‘analfabetos’ careciam de habilidades
cognitivas, vivendo na ‘escuridao’ e no ‘atraso™ e completa “a aquisigao do letramento
causaria (por si so, ‘autonomamente’) grandes ‘impactos’ em termos de habilidades
sociais e cognitivas e de ‘desenvolvimento™ (STREET, 2014, p. 29).

Para o autor a promessa de que a aquisicdo do letramento auténomo?® (no
singular) garante o “sucesso” do aluno é equivocada, posto vez que entende uma
multiplicidade de praticas letradas e tem sensibilidade as culturas locais,

considerando-as parte do processo de letramento ideoldgico:

Na realidade, em algumas campanhas recentes de alfabetizagéo,
como na Nicaragua, os planejadores e os politicos descobriram [...] e
comegaram a prestar atengao explicita as formas locais de letramento
e cultura como parte da ideologia da propria campanha [...] Seria bom
que outros seguissem seu exemplo. (STREET, 2014, p. 61).

Dessa forma, Street (2014) assume que a variabilidade de letramentos sociais
existentes ndo pode ser subjugada por uma variedade unica de letramento, o
“letramento ‘dominante™ (STREET, 2014, p. 45). E sugere um novo olhar sobre o tema
“isso implica reconhecer a multiplicidade de praticas letradas2®, em vez de supor que
um letramento unico tem de ser transferido a cada campanha” (STREET, 2014, p. 30).

Ele defende o que ele define Modelo Ideoldgico de letramento que:

Ressalta a importancia do processo de socializagao na construgéo do
significado do letramento para os participantes e, portanto, se
preocupa com instituicdes sociais gerais por meio das quais esse
processo se da, e nao somente com as instituicdes ‘pedagogicas’. [...]

28 Esse modelo “tende a se basear na forma de letramento do ‘texto dissertativo’, prevalente em certos
circulos ocidentais e académicos, e a generalizar amplamente a partir dessa pratica restrita,
culturalmente especifica. O modelo pressupée uma Unica diregao em que o desenvolvimento do
letramento pode tragado e associa-o a ‘progresso’, ‘civilizagao’, liberdade individual e mobilidade social.
Ele isola o letramento como uma variedade independente e entdo alega ser capaz de estudar suas
consequéncias. Essas consequéncias sao classicamente representadas em termos de ‘decolagem’
economica ou em termos de habilidades cognitivas” (STREET, 2014, p. 44, grifos nossos).

2 Letramentos: comunitario, missionario, escolar, cultural, comercial, vernaculo (STREET, 2014, p. 123-
148)
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Concentra-se na sobreposi¢ao e na interacao das modalidades oral
e letrada, em vez de enfatizar uma ‘grande divisao’ (STREET, 2014,
p. 44, grifos nossos).

Dada a necessidade de propiciar ao aluno um desenvolvimento pleno, o que
compete assumir pressupostos ideoldgicos mais amplos, como bem prescreve a
BNCC (2018), vislumbramos, no modelo de letramento ideoldogico (como pratica
social) a oportunidade (em nivel de contexto social) de trabalho com a oralidade e o
letramento, pois “o letramento, agora é evidente, ndo pode ser separado da oralidade”
(STREET, 2014, p. 187).

3.2 Oralidade e Ensino

Nesta se¢do, buscamos primeiro: (i) definir o termo oralidade, ressaltando sua
relagdo com a escrita, sob viés, principalmente, de Marcuschi (2018, 2011, 1997),
Botelho (2012) e Marcuschi e Dionisio (2007). Visando ao ensino mais efetivo de
oralidade, abordamos, em seguida, caracteristicas e dimensdes, apontadas
principalmente por Schneuwly e Dolz (2011), Leal (2012), e Marcuschi (2018, 2011,
1997), Marcuschi e Dionisio (2007). Depois, procuramos (ii) identificar a oralidade nos
documentos curriculares, indicando a possivel evolugdo no que se refere ao
tratamento e visibilidade que tem adquirido. A complexidade do trabalho com a
oralidade e seu desenvolvimento despendem de varios fatores a serem trabalhados,
“além das linguagens verbais, usa o corpo, o olhar, o espago imediato, os siléncios, a
entonacao” (KLEIMAN, 2005, p. 42).

3.2.1. Oralidade e Letramentos

Iniciamos esta parte do estudo com a delimitacdo dos conceitos de fala, escrita,
letramento e oralidade baseando-nos em Marcuschi (2010) e Marcuschi e Dionisio
(2007), pois entendemos que tais definicdes sdo pertinentes ao aprofundamento das
discussdes que se seguem.

(I) Oralidade € a pratica social, para fins interativos, que se apresenta sob
variadas formas ou géneros textuais orais que vdo desde o mais informal ao mais

formal e nos mais variados contextos de uso. (ll) Letramentos sdo diversas praticas
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sociais que dizem respeito ao uso da escrita na sociedade (saber o 6nibus que deve
tomar, saber distinguir as mercadorias, escrever cartas, ler jornal, desenvolver
tratados de Filosofia e Matematica). Existem varios letramentos (niveis) que vao
desde um dominio muito pequeno e basico da escrita até um dominio muito grande e
formal. (lll) Fala € a modalidade de uso da lingua na sua forma de sons articulados,
bem como aspectos prosodicos, envolvendo recursos expressivos de outra ordem, tal
como a gestualidade, movimentos do corpo € a mimica; forma de produgdo textual-
discursiva oral (aparato disponivel pelo proprio ser humano). (IV) Escrita € a
modalidade de uso da lingua; forma de produgédo textual-discursiva com suas préprias
especificidades, além de uma tecnologia de representagdo grafica da lingua (alfabeto)
(MARCUSCHI; DIONISIO, 2007, MARCUSCHI, 2010).

Sobre a nomenclatura acima exposta, a partir da distingdo de Marcuschi e
Dionisio (2007) e Marcuschi (2010), consideramos a terminologia fala e escrita quando
nos referimos a modalidade de uso da lingua, e a terminologia oralidade e letramento,
quando nos referimos as praticas sociais.

O objetivo desta secao € expor as relagdes existentes entre oralidade e escrita,
buscando eliminar preconceitos ou supremacias instauradas sob algumas
perspectivas que advém da forma que o tratamento dessas modalidades era/é
concebido.

Antes da década de 1980, a escola apresentava uma estrutura de ensino que
(como foi apontado) priorizava a escrita, desvinculada de seu uso social que resultava
em desacordos entre os conceitos de oralidade e escrita “Tradicionalmente, a (lingua)
escrita se opde a fala (lingua falada)” (KLEIMAN, 2005, p. 42). Essa oposigao provinha
da ideia de que a competéncia oral era subjugada a escrita, colocando o dominio da
escrita superior ao oral. Isso se deu como consequéncia da dtica que se tinha da
relacao entre a fala e a escrita.

Nas ultimas décadas, gragas aos estudos linguisticos desenvolvidos sobre os
géneros — que se ancoraram, principalmente, na concepgao tedrica bakhtiniana dos
géneros do discurso —, a linguagem tem sido analisada sob viés sociointeracionista e
dialégico (AVILA; NASCIMENTO; GOIS, 2012). Antes, porem, da década de 1950, a
Linguistica ainda se apresentava iniciante no tocante ao estudo da relagdo entre a fala
e a escrita. Segundo Marcuschi (2007, p. 46-47) “o ideal de ciéncia estabelecido por

Ferdinand de Saussure, Leonard Bloomfield e ainda hoje por Noam Chomsky néo
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oferece a menor sensibilidade para as questées envolvidas nos usos (sociais) da
lingua”.

Botelho (2012, p. 26) pontua que os estudos sobre linguagem, antes da década
de 1950, “concentravam-se especialmente nas produgdes escritas”, pois desde o
surgimento da escrita “inaugura um mundo novo e maravilhoso na histdria da
humanidade” (BOTELHO, 2012, p. 26), desenvolvendo, assim, um importante papel
na sociedade, e como a lingua é reflexo das praticas socioculturais, o autor explica “a
investigagao da oralidade e da escrita, como praticas sociais, esta diretamente ligada
ao papel que exercem nas civilizagées contemporaneas” (BOTELHO, 2012, p. 26).
Assim, os estudos concentraram-se na escrita até o século XIX, deixando a oralidade
em segundo plano, bem como se apresenta a perspectiva de Ong que colaborou ainda
mais com pensamento da existéncia da supremacia da escrita. Para o autor (1982
apud BOTELHO, 2012, p. 28) “a escrita €, pois, a tecnologia que moldou e capacitou
a intelectualidade do homem moderno”.

O interesse nos estudos sobre letramento — a escrita e a oralidade — foi
crescente a medida que as “mudancgas socioecondmicas e culturais passam a ser
encaradas como resultado dos efeitos do letramento” (BOTELHO, 2012, p. 26), e
assim, muitas perspectivas sobre a relagao entre letramento e oralidade surgiram.

Botelho (2012) examina que, somente entre 1950 a 1980, houve preocupagao
linguistica associada ao estudo dos usos e funcionamentos da lingua na sociedade.
Porém, Botelho (2012, p. 30) esclarece que, no primeiro momento, os estudos
linguisticos se debrugaram na escrita (considerada sintética e contraria a fala, que ja

era natural ao homem), colocando-a como superior a oralidade em dicotomia.

No inicio dos estudos sobre a escrita [...] os primeiros passos foram
dados pelos percussores®® que se preocupavam em desvendar o
inusitado sobre a escrita [...] cabendo a uma segunda geragao de
estudiosos a organizacao dos dados obtidos e torna-los elementos de
reflexao.

Um exemplo dessa perspectiva dicotbmica € o modelo de letramento
autdbnomo, assim nomeado por Street em 1984, o qual, fundamentado na escrita,
postula a fala como “lugar de informalidade, do erro” (BASTOS; GOMES, 2012, p.

30 Segundo Botelho (2012): Havelock (1963 e 1976); MacLuhan (1962); Good & Watt (1968);
Segundo Marcuschi (2010): Bernstein (1971); Labov (1972); Halliday (1985), Ochs (1979).
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110). Segundo Botelho (2012, p. 27), a escrita, nesse modelo é o “elemento
fundamental para produgdo de textos diversos por vezes abstratos e
descontextualizados”, gerando preconceitos em relagdo as produgbes orais. Em
contraposigao, o modelo ideoldgico insere os estudos de fala e escrita no contexto de
praticas de letramento e na relagao de poder social. Street (1993, p. 7, tradugio nossa)

justifica que

Eu uso o termo "ideoldgico” para descrever essa abordagem, em vez
de termos menos contenciosos ou carregados, como “cultural”,
"sociologico" ou "pragmatico” (ver Hill e Parry 1988), porque sinaliza
explicitamente que as praticas de letramento sdo aspectos que nao
s&o apenas de "cultura”, mas também de estruturas de poder!.

Street (1993, p. 9, tradugdo nossa) explica que o modelo ideoldgico ndo se
opde ao autdbnomo, pois considera o estudo das habilidades técnicas, mas o incorpora

como parte do estudo.

O modelo ideoldgico, por outro lado, nao tenta negar a habilidade
técnica ou os aspectos cognitivos da leitura e da escrita, mas os
entende como estdo encapsulados em todos os culturais e nas
estruturas de poder. Nesse sentido, o modelo "ideologico” inclui mais
do que exclui o trabalho realizado dentro do modelo "auténomo.*

Marcuschi (2007, p. 48) defende ser esse o modelo mais adequado. “E
justamente esse modelo que da mais atengao para o papel das praticas de letramento
na reproducao” e ressalta que o aspecto mais relevante, desse modelo, € “a inser¢ao
da fala e da escrita no contexto da cultura e da vida social” (MARCUSCHI, L., 2007,
p. 49).

A partir da década de 1980, a visdo dicotémica, presente nos modelos tedricos
gue se centravam na escrita, comega a ser ameagada “com estudos, em especial nos

EUA e na Inglaterra, que sugerem relagdo continua entre letramento e oralidade,

3L | use the term "ideological” to describe this approach, rather than less contentious or loaded terms
such as "cultural”, "sociological” or "pragmatic” (see Hill and Parry 1988) because it signals quite
explicitly that literacy practices are aspects not only of "culture” but also of power structures. (STREET,
1993, p.7)

*2 The ideological model, on the other hand, does not attempt to deny technical skill or the cognitive
aspects of reading and writing, but rather understands them as they are encapsulated within cultural
wholes and within structures of power. In that sense the "ideological" model subsumes rather than
excludes the work undertaken within the "autonomous” model (STREET, 1993, p. 9).
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evitando a nogao de autonomia e supremacia da escrita” (MARCUSCHI, L., 2007, p.
48).

Marcuschi (2010) explicita quatro perspectivas que tratam dessa relagdo escrita
versus oral que podem nos ajudar a vislumbrar as consideragdes que se tinham de
uma relagao de dominio escrito e de oposigao entre ambos, e as consideragdes que
contribuem para evolugdo e associagdo entre os termos. As perspectivas, explica
Marcuschi (2010), s&o elas: (i) perspectiva das dicotomias; (ii) tendéncia
fenomenologica de carater culturalista; (iii) perspectiva variacionista; (iv) perspectiva
sociointeracionista.

Na perspectiva das dicotomias, o uso da escrita € polarizado ao da oralidade
de forma que essa se torna erro. Nessa visdo, a fala ndo teria organizagdo e
planejamento por ser natural do homem, ao contrario a escrita € assumida como “lugar
da norma e do bom uso da lingua” (MARCUSCHI, 2010, p. 28). Dessa forma, o estudo
entre fala e escrita € concebido através de dicotomias (Quadro 1) no intuito de
comprovar as oposigdes que sugere existir. Por ser originaria de estudos ideoldgicos
fora do contexto real geram deturpagdes sobre as modalidades oral e escrita “visGes
distorcidas do préprio fendmeno textual na oralidade e na escrita, pois sabemos que
a realidade néo se da desse modo” (MARCUSCHI, L., 2007, p. 28).

Vale ressaltar que, nessa perspectiva, a fala € considerada informal, sem
gramatica e € entendida como lugar de erro; e equivocadamente concebe a escrita
como formal, com sistema de regras — gramatica — o que representaria o bom uso da
lingua.

Assim, a concepg¢do dicotbmica considera que textos orais sdo “mal
estruturados, nao planejados e esponténeos” (BOTELHO, 2012, p. 33) e que textos
escritos sao “bem estruturados, organizados, planejados e contextualizados”
(BOTELHO, 2012, p. 33). Trata-se de uma visao equivocada e preconceituosa,
corroboramos com os autores Marcuschi (2010, 2007) e Botelho (2012) rejeitando

essa visao.



Quadro 1 — Visao das dicotomias

FALA ESCRITA
Contextualizada Descontextualizada
Implicita Explicita

Concreta Abstrata
Redundante Condensada
Nao-planejada Planejada
Imprecisa Precisa
Fragmentaria Integrada

Fonte: Marcuschi (2007, p. 28).

Na perspectiva da Tendéncia fenomenoldgica de carater culturalista, que
vislumbra as transformacgdes das sociedades em que a escrita foi introduzida, também
engrandece a escrita. Marcuschi (2010, p. 29) aponta que “ndo serve para tratar
relagdes linguisticas”. Apesar de a escrita ter possibilitado inovagdes e beneficios
significantes, segundo Botelho (2012, p. 34), “a lingua péde ser estudada de forma
sistematica [...] € responsavel pela criagdo de formas literarias, tornou-se institucional
a transmissdo do conhecimento” — esta tendéncia apresenta trés problemas: a)
supremacia da escrita, pelas transformag¢des que ocasionou na sociedade; b) viséo
globalizante, pois “ndo ha exatamente sociedades letradas, mas sim, grupos de
letrados” (BOTELHO, 2012, p. 31); c) etnocentrismo, forma de ver culturas alienigenas
a partir da proépria cultura, valorizando o ponto de vista do autor. O quadro abaixo

apresenta as distingdes.

Quadro 2 — Visao culturalista

CULTURA ORAL versus CULTURA LETRADA
Pensamento concreto Pensamento abstrato
Raciocinio pratico Raciocinio l6gico
Atividade artesanal Atividades tecnologica
Cultivo da tradi¢ao Inovagao constante
Ritualismo Analitidade

Fonte: Marcuschi (2010, p. 29).

A perspectiva variacionista concebe fala e escrita sem oposigao. O Quadro 3

apresenta as caracteristicas dessa relacao, que se da por distingdes, ndo entre as
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modalidades — escrita e oral —, mas nas variedades linguisticas. Considera-se, nessa
perspectiva, a lingua heterogénea e a relagéo entre fala e escrita baseia-se no uso,

na variedade padrédo e ndo padrdo®.

Quadro 3 — Visao variacionista

FALA E ESCRITA APRESENTAM

Lingua padrao
Lingua culta
Norma padrao

Variedades nao padrao
Lingua coloquial
Normas nao padrao

Fonte: Marcuschi (2010, p. 29).

Por fim, a perspectiva sociointeracionista admite a lingua “como fenémeno
interativo e dinamico” e embasa a relagdo entre fala e escrita numa perspectiva
dialégica. Essa linha de estudo busca analisar os fenédmenos de compreensdo na
interagao “face a face e na interagao entre leitor e texto escrito” (BOTELHO, 2012, p.
39). E nessa perspectiva que a relagdo entre as modalidades oral e escrita se ddo por

meio do continuo.

Quadro 4 — Visao sociointeracionista

FALA E ESCRITA APRESENTAM

Dialogicidade

Usos estratégicos
Func¢des interacionais
Envolvimento
Negociagao
Situacionalidade
Coeréncia
Dinamicidade

Fonte: Marcuschi (2010, p. 33).

3 Lingua Padrao é regida pela gramatica normativa “é definida por propriedades lexicais e sintaticas,
n&o éregionalmente confinada ou restrita” (MARCUSCHI, L., 2007, p. 66); Lingua ndo padrao considera
as variedades linguisticas (regiao, idade, dialeto etc.).
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O continuo tipologico parte do principio de que a relagdo entre escrita e
oralidade nao € linear nem polarizada em dicotomias, como muitas pesquisas mais
antigas sobre essas modalidades apresentavam, pois essas se baseavam em “textos
de conversacgao espontanea (da fala) em comparagdo com textos em prosa expositiva
(da escrita)” (BOTELHO, 2012, p. 39). Como resultado dessas pesquisas, além de
demarcagdes de oposicoes severas entre fala e escrita, valorizava-se a escrita em

detrimento da fala. Marcuschi (2007, p. 60) a esse respeito esclarece:

O cerne das confusdes na identificagdo e na avaliagdo das
semelhancgas e diferengas entre a fala e a escrita acha-se, em parte,
no enfoque enviesado e até preconceituoso a que a questdo foi
geralmente submetida e, em parte, na metodologia inadequada que
resultou em visdes bastante contraditérias. A fala tem sido vista na
perspectiva da escrita e num quadro de dicotomias polarizadas.
Enquanto a escrita foi tomada pela maioria dos estudiosos como
estruturalmente elaborada, complexa, formal e abstrata, a fala era tida
como concreta, contextual e estruturalmente simples.

Marcuschi (2010, 2007), Tannen (1985, 1983), Chafe (1987, 1985, 1987) e
muitos outros estudiosos, segundo Botelho (2012, p. 41), “legaram subsidios com
suas comparagdes entre as modalidades para uma analise consistente do continuo”.
Na perspectiva do continuo, tém-se os géneros da fala (GF), sendo GF1 um “protétipo”
— define Marcuschi (2010, p. 38) — organizado em um continuo com género da escrita

(GE), sendo representante prototipo o GE1.

Grafico 1 — Representagéo do continuo

Textos da Escrita

GEl, GE2... GEn —N DOMINIO
1 - DA
ESCRITA

DOMINIO LT Bt foenimns e R -----
DA ! | I
FALA

¥~ Textos da Fala
GF1, GF2... GFn

Fonte: Marcuschi (2007, p. 61).

Os géneros GF1 e GE1 - considerando uma conversagdo espontanea
representante do GF1 e um artigo cientifico, representaria o GE1 — ndo séo

comparaveis ou, pelo menos, nao aconselhaveis, entendendo que “podem ter
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peculiaridades com diferengas acentuadas” (MASCUSCHI, 2010, p. 39). Dessa

comparagao se destacariam somente as diversidades entre eles.

Este continuo distingue e, ao mesmo tempo, correlaciona os textos de
cada modalidade quanto as estratégias de formulagdo textual que
determinam o continuo das caracteristicas que distinguem as
variagdes das estruturas, as selegbes lexicais etc. (MARCUSCHI, L.,
2007, p. 62).

Nesse viés, na relagdo entre fala e escrita — enquanto “fatos linguisticos”
(MARCUSCHI, 2010, p. 34) —, existe um continuo que se manifesta entre oralidade e
letramento enquanto praticas sociais. Nesse continuo, os géneros vao se
aproximando de uma das modalidades (oral/escrita), ao passo que se afastam da
outra de origem. Dessa forma, mesmo sendo um género oral poderia, de acordo com
o ponto onde se localizasse no continuo, aproximar-se da escrita. Por exemplo, uma
comunicagao académica, que pertence evidentemente ao campo oral, mas necessita
da estrutura escrita tanto para o estudo da apresentagido, quanto para a submissado
do resumo. Ou ainda, géneros que mesmo sendo escritos, aproximam-se da fala,
como bilhete pessoal. Marcuschi (2010) lembra ainda a existéncia de variados
géneros que circulam em nossa sociedade e “se entrecruzam sob muitos aspectos e
por vezes constituem dominios mistos34” (MARCUSCHI, 2010, p. 38).

Baseamo-nos na concepg¢do do continuo tipolégico que, como apresentado,
elimina as dicotomias entre fala e escrita, ndo mais se justificando a valoragdo da
escrita em detrimento a oralidade, pois as diferencas entre as modalidades discorrem

do uso da lingua, e ndo da modalidade que usamos.

A visao dicotémica da relagdo fala e escrita ndo mais se sustenta |[...]
Fala e escrita sdo diferentes, mas as diferengas n&ao sao polares e sim
graduais e continuas. Sdo duas alternativas de atualizagao da lingua
nas atividades sociointerativas diarias (MARCUSCHI, 2010, p. 46).

Partindo do principio de que ndo ha motivos reais para que somente a escrita
ocupe 0s espagos escolares — como exposto anteriormente, no continuo — e

considerando que “a oralidade e as praticas e/ou géneros a ela ligados sdo essenciais

34 Segundo Marcuschi (2010) pertencem ao dominio misto géneros em que o meio de produgio
(sonoro/gréfico) e o a concepgao discursiva (oral/escrita) sdo de modalidades diversas. Exemplo:
Noticia de televisdo — originalmente escritos que o leitor sé recebe oralmente (meio sonoro e concepgao
discursiva escrita).
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no desenvolvimento das competéncias linguisticas e comunicativas dos alunos dos
mais diversos niveis de ensino” (BENTES, 2010, p. 129), defendemos, a partir dessa
perspectiva, a importancia do desenvolvimento do ensino da oralidade.

Nao € um trabalho simples, pois “0 desempenho linguistico na fala ndo se serve
apenas da gramatica e do léxico da lingua, mas langa m&o dos mais variados
recursos, sejam eles verbais ou ndo” (MARCUSCHI, 2003, p. 5), uma vez que ndo se
trata de uma forma simplista em que se considera que pelo aluno ja saber falar domina
a modalidade oral da lingua em contextos de formalidade de fala.

Segundo Bentes (2010, p. 163), a oralidade n&o tem relagdo somente com o
plano sonoro, uma vez que gestos, feigées, postura, entre outros artificios, sdo usados

de acordo com o proposito.

Quando se fala em oralidade, diz respeito a um conjunto de
linguagens que co-ocorrem ao mesmo tempo em que falamos: a
gestualidade, a postura corporal, a expressao facial e o
direcionamento do olhar. A consideragdao destas outras linguagens
leva a uma compreensao da oralidade que ultrapassa, mais uma vez,
a visao de que esta € apenas um conjunto de praticas que tem por
objetivo maior a transmissdo de informagdes pelo meio sonoro.
Considerar a oralidade é, muitas vezes, necessariamente, considerar
a percepgao visual que se tem do outro e que o outro tem de nos.
(grifos nossos).

Partindo desse pressuposto, Dionisio (2007, p. 177-178) ratifica a
multimodalidade na lingua oral “ao participarmos de uma interagdo oral, na sua mais
primitiva forma (uma conversa espontanea) ou em uma forma mais sofisticada
mediada por recursos da tecnologia (bate-papo virtual), estamos envolvidos numa
comunicagao multimodal”. A autora explica que, em todas as situagées comunicativas,
acionamos nosso conhecimento para manusear os recursos verbais (escritos ou orais)
e 0s recursos visuais (estaticos ou dinamicos) nas interagées comunicativas em que
estamos inseridos. Assim, “referimo-nos a multimodalidade discursiva como um trago
constitutivo a todos os géneros discursivos escritos e orais. Consequentemente,
recursos visuais e verbais precisam ser vistos como um todo” (DIONISIO, 2007, p.
178).

A multimodalidade discursiva/textual, como vimos, esta cada vez mais
presente, logo € exigido do aluno uma percepgao mais agucgada
acerca da realidade em que esta inserido e do docente, um olhar que
abarque esse enfoque. A escola moderna deve Concorrer para que 0
aluno seja um usuario linguistico competente, capaz de adequar a



69

lingua em instancia publica dialogica diversificada e complexa a qual
envolve inumeras situagdes do exercicio da cidadania a avaliagdes
(CRESCITELLI; REIS, 2011, apud NEGREIROS; BOAS, 2017, p. 32).

Contudo, esse trabalho tem sido deixado de lado pela comunidade escolar,
como pontua Leal (2012), posto que o foco ainda € dado ao escrever nas aulas de
portugués. Procuramos, a partir desta pesquisa, dar suporte ao trabalho docente no
tocante as praticas orais desenvolvidas na escola, visando ampliagao de dimensdes
importantes da oralidade atraves do RPG, que, por ser um jogo interativo de narrativa

oral, possibilitaria a adequagao do trato com o oral. Considerando que:

Lemke ressalta que multiletramentos e géneros multimodais podem
ser ensinados, mas € necessario que “professores e alunos estejam
plenamente conscientes da existéncia de tais aspectos: o que eles
sdo, para que eles sao usados, que recursos empregam, como eles
podem ser mutuamente integrados, como eles sdo tipicamente
formatados, quais seus valores e limitagbes (LEMKE, 2000, p. 269
apud DIONISIO, 2007, p. 195).

Os questionamentos acima expressados nao se constituem opinidao isolada.
Sobre o assunto, Dolz e Shneuwly (2011, p. 126) expéem: “os meios didaticos e
indicagbes sdo relativamente raros; a formagdo dos professores apresenta
importantes lacunas”. Dionisio (2007) discorre sobre importantes pontos da
multimodalidade na oralidade em sala de aula e, ao fim de seu texto, aponta na mesma

direcdo sobre as indagacdes referentes a complexidade de significagdo e
ressignificagdo de um texto multimodal inserido em uma pratica letrada®®,

questionando, ainda se o docente esta preparado a essas adequagbes de ensino
“estara o professor consciente de que uma aula ministrada com o auxilio de slide [...]"
(DIONISIO, 2007, p. 195).

Defendemos com a presente pesquisa, sob viés dos letramentos, que a
utilizagdo consciente dos aspectos orais, possibilitam otimizacdo no trabalho com a
oralidade, e contribui na produgao/recep¢cdo de géneros orais. Dolz e Schneuwly
(2011, p. 126) ressaltam que “é necessario definir claramente as caracteristicas do
oral a ser ensinado”. E partindo dessa condicdo abordaremos, no topico a seguir, as

caracteristicas latentes ao oral, uma vez que o objetivo deste estudo se enquadra no

% Rojo (2010, p. 26) esclarece “numa sociedade urbana moderna, as praticas diversificadas de
letramento sao [...] varidveis em diferentes comunidades e culturas”.
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trabalho das dimensdes e caracteristicas/aspectos pertinentes ao trabalho com esses

géneros.

3.2.2 Oralidade e suas dimensobes

Como exposto, ndo € intengdo da pesquisa definir metodologias de
ensino/aprendizagem sobre géneros, mas trabalhar com os aspectos (e dimensdes)
relevantes para a apropriagcdo dos géneros orais, uma vez que o trabalho com
oralidade é vislumbrado, em sala, sob a perspectiva de géneros orais — géneros
formais publicos — de forma que seu desenvolvimento afeta as produgdes orais

cotidianas

O papel da escola é levar os alunos a ultrapassar as formas de
produgao oral do cotidiano para confrontar outras formas (géneros
formais publicos) [...] Hipotetizamos que, indiretamente, elas ajudam a
melhorar a expressao nas formas cotidianas de produgao oral. (DOLZ;
SCHNEUWLY, 2011, p. 147).

Aqui, estdo expostos conceitos para uma educagdo que objetive o
desenvolvimento da competéncia oral do falante/estudante a partir da concepgao
consciente dos aspectos expressivos e dimensdes da oralidade. Como Marcuschi
expressa (2010, p. 9), o dominio oral fica a margem da habilidade de uso da oralidade,
“nao se trata de saber como se chega a um texto ideal pelo emprego de formas, mas
como se chega a um discurso significativo pelo uso adequado as praticas e a situagao
a que se destina”’. Portanto, ha uma série de aspectos a serem considerados de
acordo com o objetivo comunicativo que podem interferir no seu significado “as
situagdes, como ambiente determinante da interagao, restringem completamente as
produgdes verbal, assim como sua interpretagdo” (DOLZ; SCHNEUWLY, 2011, p.
136).
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36

Travaglia (2013, p. 7) explica que os géneros orais” sdo caracterizados pela

multimodalidade®’, posto que considera os gestos, as expressées fisionémicas, a
musica, as atitudes e as posturas corporais, entre outras, como sendo outras
linguagens presentes, simultaneamente, na oralidade. O autor pontua que elementos
da lingua oral (entonagdes, altura de voz, tom etc.) precisam ser considerados na
analise ou constituicio de géneros orais, uma vez que podem se tornar
“caracteristicos e caracterizadores” de alguns géneros. Em uma conversagao
espontanea, entre mée e filho, por exemplo, depois do periodo letivo, se a mae, em
tom de raiva e expressao facial rigida perguntar ao filho como foi seu dia na escola,
muito provavelmente a crianga ndo respondera se tiver ocorrido algum contratempo
por medo ou receio. Isso acontece pela percepgcao dos aspectos prosodicos,
presentes na fala da mae.

A linguagem falada manifesta-se sonoramente utilizando o aparelho fonador,
produzindo a voz “realizada gragas ao aparelho fonador” (DOLZ; SCHNEUWLY, 2011,
p. 130). No entanto, como ja pontuamos, langamos mé&o de diversos recursos
linguisticos (fonologia, sintatica e variedades linguisticas), paralinguisticos (gestos,
movimentos corporais, mimica) cinésicos (gestualidade, postura corporal,
direcionamento do olhar, expressao facial) e extralinguisticos (interagdo social: o lugar
social, a finalidade da atividade, a relagcdo enunciador/destinatario), no intuito de
melhor expressar o que se tem a dizer. Esses recursos, articulam-se e abrangem um
conjunto de elementos pertinentes a expressao oral. O quadro abaixo apresenta o

esquema, proposto por Urbano (1997), explicitando os recursos expressivos do oral.

% O autor promove uma distingdo entre géneros orais (tem como suporte a voz humana (aparelho
fonador) e produzidos para serem realizados oralmente, independentemente de terem ou ndo uma
versdo escrita) e atividades: “atividade social &€ o que alguém esté fazendo, para atingir determinado
objetivo, enquanto o género € um instrumento linguistico-discursivo devidamente estruturado, criado
em uma esfera de atividade humana por uma comunidade discursiva, como uma forma eficiente de
realizar a atividade em que o género tem um papel essencial’ (TRAVAGLIA, 2013, p. 4).

%7 Diz respeito a diferentes linguagens simultaneas.
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Quadro 5 — Recursos Expressivos do Oral

-

verbais: girias, vocativos etc.

linguisticos
suprassegmentais:
entonacgdio, acento etc.
RECURSOS < prosodicos
EXPRESSIVOS
cossegmentais:
pausas, ordem etc.

niao-linguisticos/ cinésicos: gestos etc.
paralinguisticos situacionais

Fonte: Urbano (1997, p. 122 apud GALEMBECK, 2010, p. 122).

Pela importéncia que recai sobre a utilizagdo desses aspectos que se mostra

significativa a sua explicitagdo. E possivel observar que ha inter-relacdo entre os atos

linguisticos (a), paralinguisticos (b) e cinésicos (c).

Sobre os recursos linguisticos (a), Goulart (2005 apud BENTES, 2010, p. 135)

define “elocucao fluente, produgcdo de foco nas palavras para captar a atengcao da

audiéncia” como recursos prosodicos. Dolz e Schneuwly (2011, p. 130) ressaltam que

os fatos prosdédicos (altura, intensidade e duragao) sdo “dimensdes essenciais de toda

produgdo oral” e explicam que esses fatos (entonagao, a acentuagao e o ritmo) tém a

vocalizagdo como instrumento linguistico:

A entonacao: as variagdes tonais podem ter uma funcgao linguistica do sistema da
lingua (fungado modal entoacional interrogativo), ou traduzirem as variagées das
emocdes, ou atitudes particulares ao enunciador. A tristeza, por exemplo, pode ser
reconhecida numa voz de fraca intensidade, de tonalidade baixa. Sua principal
fungdo é permitir “a regulagdo dos turnos de fala entre os interlocutores” (DOLZ;
SCHNEUWLY, 2011, p. 130).

A acentuacao: a énfase das silabas (uma ou mais) em palavras. Conferem o ritmo
do fluxo da fala que pode ser restringido pela lingua e a intensidade “que resultam
da livre escolha do locutor, de certa maneira, de seu estilo e/ou intengdo” (DOLZ;
SCHNEUWLY, 2011, p. 131).

O ritmo: a producgao e recepgao dos acentos e pausas. Sua fungao demarcadora
€ delimitada pelo acento final. As pausas de respiragao, de hesitagdo delimitam o

grupo de félego.
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Sobre os recursos nao linguisticos (b), Steinberg (1988 apud DIONISIO, 2007,

p. 181) sistematiza:

a) paralinguagem: sons emitidos pelo aparelho fonador, mas que néo
fazem parte do sistema sonoro da lingua usada, por exemplo -
assobios, sons onomatopaicos, siléncio, altura exagerada; b) cinésica:
movimentos do corpo como gestos, postura, expressao facial, olhar e
riso; c) proxémica: a distancia mantida entre os interlocutores; d)
tacésica: o uso de toques durante a interacgao;

Essa classificagao segue de forma similar pela tabulagdo de Dolz e Schneuwly
(2011, p. 134) ao descrever os “sistemas semioticos nao linguisticos” e pontuar que
“ao longo da interagdo comunicativa vém confirmar ou invalidar a codificacéo
linguistica e/ou prosoddica, e mesmo, as vezes, substitui-las” (DOLZ; SCHNEUWLY,
2011, p. 134).

Quadro 6 — Meios n&o linguisticos da Comunicag&o Oral

MEIOS MEIOS POSICAO DOS ASPECTO DISPOSIGCAO

PARALINGUISTICOS CINESICOS LOCUTORES EXTERIOR DOS LUGARES

Qualidade da voz Atitudes Ocupacgao de Roupas Lugares

corporais lugares

Melodia Movimentos Espago pessoal  Disfarces Disposigao

Elocugao e pausas Gestos Disténcias Penteado lluminagao

Respiracao Trocadeolhares Contato fisico Oculos Disposicdo das
cadeiras

Risos Mimicas faciais Limpeza Ordem

Suspiros Ventilagao
Decoragao

Fonte: Dolz e Schneuwly (2011, p. 134).

Sobre os recursos cinésicos (c), outro importante aspecto da produgdo oral,
confere a percepg¢ao visual, gesto e movimento corporal (gestualidade, postura
corporal, direcionamento do olhar, expressao facial) como “forma de manter e/ou de
modificar tanto o curso da interagao como os sentidos produzidos em seu interior”
(BENTES, 2010, p. 134). Igualmente para Dolz, Schneuwly, Pietro e Zahnd (2011, p.
192), “um certo gesto que ilustra o propodsito, como uma postura que cria conveniéncia;
a mao que escande as partes etc.”.

Tomando os recursos linguisticos (fonologia, sintatica e variedades

linguisticas), paralinguisticos (gestos, movimentos corporais, mimica) cinésicos
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(gestualidade, postura corporal, direcionamento do olhar, expressao facial) e
extralinguisticos (interagdo social: o lugar social, a finalidade da atividade, a relagcao
enunciador/destinatario) postulados como elementos essenciais ao desenvolvimento
da comunicagao oral, partimos dessa concepg¢do para sugerir, neste estudo, como
possibilidade de trabalho desses aspectos supracitados, de forma a possibilitar a sua
utilizagdo mais eficaz e consciente na produgao/recepgao de géneros orais. Segundo

Bentes,

O trabalho mais sistematico e consciente desses e de outros aspectos
constitutivos da fala pode contribuir de maneira definitiva para a
insercdo e manutengao dos sujeitos em diferentes esferas sociais e,
consequentemente, para a ampliagdo de suas competéncias
comunicativa, social e interacional (2010, p. 4).

Pois se torna uma possibilidade de trabalho em sala de aula direcionar o
desenvolvimento de reflexbes sobre as modalidades de fala e linguagens
concomitantes a ela, e oportunizar atividades que possibilitem a pratica desses

aspectos orais:

Falar sobre as possibilidades de trabalho em sala de aula na dire¢ao
tanto do desenvolvimento de atitudes reflexivas dos alunos sobre os
modos de fala e as outras linguagens concomitantes a fala, como da
possibilidade de exercicio de praticas orais que incentivem o
trabalho com esses e outros aspectos caracteristicos do campo da
oralidade (BENTES, 2010, p. 137-138, grifos nossos).

Buscamos uma sistematizagdo do trabalho com o eixo de oralidade no
processo de ensino/aprendizagem, pois, como pontuam Bastos e Gomes (2012, p.
111), mesmo que se conhega a importancia da oralidade no desenvolvimento social
do individuo, por muitas vezes o trabalho fica a critério do educador, ou mesmo, como
exemplificam as autoras ao citar o género debate, sdo “muito trabalhados” para
enfocar outra discussao “para aprofundar determinado tema, pontos de vistas distintos
dos alunos” (BASTOS; GOMES, 2012, p. 111), deixando as caracteristicas proprias
da oralidade sem estudo, ou pelo menos sem aprofundamento “mas néo para analisar
as caracteristicas proprias da oralidade no género” (BASTOS; GOMES, 2012, p. 111).

Nesse sentido, Dolz, Schneuwly, Pietro e Zahnd (2011, p. 184) ratificam esse

uso superficial e pretextual da oralidade nos géneros orais, citando a exposi¢ao oral
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que, segundo os autores, “vem de uma longa tradigdo e € constantemente praticada

[...] sem que um verdadeiro trabalho didatico tenha sido efetuado”, na defesa de que

Todos os elementos sdo essenciais para um trabalho sobre o oral e
para a tomada de consciéncia e de controle dos recursos
extralinguisticos (prosodia, siléncios, postura, gestos, mimica facial,
distdncia e posigao dos locutores) e constituem, como veremos
adiante, uma perspectiva central do ensino do oral (DOLZ;
SCHNEUWLY, 2011, p. 136).

O desenvolvimento da expressdo oral se faz ndo somente através da
concepgao consciente de seus aspectos linguisticos, paralinguisticos e cinésicos, mas
também compreende situagdes publicas diversificadas e se faz necessario “definir
objetivos didaticos explicitos relativos a pelo menos quatro dimensdes que envolvem
o desenvolvimento da linguagem oral” (LEAL, 2012, p. 6):

(i) valorizacao de textos de tradigao oral: contempla a busca pela valorizagao
da linguagem oral local (a propria comunidade), bem como da cultura e seus falantes.
Nessa dimensado, busca-se a contribuicdo para desenvolvimento da fluéncia e
articulagdo das palavras, aspectos importantes para a expressao oral. Ressaltando
que os textos (orais) permanecem através do tempo por meio de diferentes géneros
orais adotados pelas pessoas para novas pessoas em uma cadeia de transmissao
oral. Em sala de aula, uma possibilidade de trabalho que o professor pode vir a
desenvolver seria a coleta de dados a respeito de receita culinaria junta a pessoas
que tenham experiéncia nisso.

(ii) oralizacao do texto escrito: procura evidenciar diferentes recursos usados
nas praticas de linguagem em que circulam textos. Essa dimensdo envolve tanto o
desenvolvimento da fluéncia de leitura quanto de algumas habilidades tipicas da
comunicagao oral.

(iii) valorizagao linguistica e relagoes entre fala e escrita: busca refletir
sobre a fala e suas variagdes. Essa dimensao trabalha com foco nas relagdes entre a
oralidade e a escrita; compreende a descricdo das diferentes formas dialetais
explicitando a existéncia de variagbes na fala e seus contextos de uso da lingua. Em
sala de aula, uma possibilidade de trabalho poderia se desenvolver na comparagao

entre as semelhangas de alguns géneros orais e escritos, tais como: o conto oral e o
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conto escrito; as instrugdes de jogos escritas e as instrugdes orais sobre como jogar;
as reclamagodes orais e as cartas de reclamacao; entre outros.

(iv) producao e compreensao de géneros orais: contempla a produgao e
compreensao de textos orais voltadas ao desenvolvimento de habilidades, atitudes e
conhecimentos relativos a forma composicional de géneros complexos, a fala, ao
monitoramento do tempo de fala, a escuta atenta; compreende também a variagao
quanto ao nivel de formalidade e tipos de relagdo que se estabelecem entre os
falantes. Essa dimensao desenvolve-se de capacidades de uso da lingua para atender
a diferentes finalidades comunicativas.

Para Leal (2012, p. 11), “uma concepgao de aprendizagem como atividade
social, como construgdo coletiva, em que o sujeito aprende na interagdo com os
outros”; assim, com a troca de saberes entres os alunos, ha uma construgao social. E
para sistematizagdo desse ensino (oral) faz-se necessaria uma caracterizacao
contextualizada e articulada as dimensdes acima ilustradas.

Esta pesquisa acopla estudos acerca dos aspectos da oralidade articulados
nas dimensbes referidas por Leal (2012), adequando ao Role-playing Game,
explorando as potencialidades orais de situagdes sociais em que os alunos participem.
Trata-se de uma pesquisa que visa ao trabalho com os aspectos orais articulados as
dimensbes acima referidas, em um contexto dos letramentos em que sejam
enfatizados a oralidade e o seu efeito causado pelo uso adequado as diversas praticas

sociais, pedagogicamente elaboradas para esse fim.

3.2.3 Oralidade nos Documentos Oficiais

A lingua é “uma atividade social, historica e cognitiva, desenvolvida
interativamente pelos individuos de acordo com as praticas sociais” (MELO;
BARBOSA, 2007, p. 145). E sob essa concepgdo de linguagem heterogénea,
dialdgica e interativa que a educagdo tem caminhado. A procura de novos métodos e
praticas que se adaptem a essas mudangas sofridas tanto pela sociedade quanto pela
propria visdo de processo ensino/aprendizagem, e compreendendo o estudante

enquanto sujeito em sociedade e em busca de formagao integral, visando ao maior
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desenvolvimento global das habilidades e das competéncias do aluno. Como se

apresenta:

O Curriculo Paulista considera a Educagao Integral como a base da
formacgao dos estudantes do Estado, independente da rede de ensino
que frequentam e da jornada que cumprem. Dessa maneira, afirma o
compromisso com o desenvolvimento dos estudantes em suas
dimensdes intelectual, fisica, socioemocional e cultural, elencando as
competéncias e as habilidades essenciais para sua atuagao na
sociedade contemporanea e seus cenarios complexos, multifacetados
e incertos (SAO PAULO, 2019, p. 28).

Objetivando delinear a mudanga da abordagem com a oralidade, indicamos a
possivel evolugao no que se refere ao tratamento e visibilidade que tem adquirido ao
longo dos anos nos documentos curriculares, partindo dos PCN em 1998 a BNCC de
2018. Pontuamos que a busca por um ensino padronizado/uniforme do curriculo
nacional resultou em diversos estudos e propostas educacionais. Uma das mais
importantes e significativas para o ensino/aprendizagem de oralidade foram os
Parametros Curriculares Nacionais® — PCN — “o importante marco tedrico introduzido
no final dos anos 90 pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que tiveram o
merito de dar a oralidade e aos géneros um lugar de destaque no ensino” (DIONISIO;
MARCUSCHI; 2007, p. 7). A partir de entdo, a propagagao da concepgao de oralidade
como fator relevante para alcangar o dominio maior de letramentos tem elevado essa
competéncia, fazendo-a abranger tanto maior espaco fisico (quantidade de vezes que
aparece nos documentos) quanto na maneira com a qual é referida.

Sobre o espacgo que a oralidade ganhou no Curriculo do Estado de
Sao Paulo (2019) e a BNCC (2018) comparado ao Curriculo do Estado de S&o Paulo
(2011) — que vigorou até 2017 —, € notdrio o aumento da ocorréncia em que o termo

“oralidade” € citado, como se pode constar:

38 “As Propostas Curriculares do Estado de Sdo Paulo, construidas no periodo de 1986 a 1993 e que
deram origem aos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) do Ensino Fundamental, de 1997, e aos
PCNs do Ensino Médio, de 1998, constituem a base sobre a qual ele se desenvolve” (BRASIL, 2011,
p. 31).
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Tabela 8 — Ocorréncias do termo Oralidade nos Curriculos de Sdo Paulo (2011; 2019) e na BNCC
(2018)

CURRICULO BNCC (2018) CURRICULO

SP (2011) SP (2019)
ORALIDADE 31 47 73

Fonte: a autora.

A Tabela 8 — resultados da realizagao de localizagao do referido termo em cada
documento supracitado — apresenta a ascendéncia do termo oralidade, mas muito
além de quantidades houve também uma ruptura na abordagem no que se refere ao
seu tratamento. No Curriculo Paulista de 2011, a oralidade nao se encontrava como
eixo, mas como um aspecto a ser desenvolvido de tipologias ou géneros a serem

estudados. Segundo ele,

E preciso destacar ainda que os conteidos seréo apresentados nas
séries [...](.) Os conteudos mencionados estdo associados a diferentes
habilidades: estudar a tipologia narrativa, por exemplo, implicara
desenvolvé-la pondo em funcionamento habilidades de leitura, escrita,
oralidade, audigao e de estudos de aspectos gramaticais. Isso significa
que em todos os bimestres, em todas as séries, os conteudos serao
apresentados a partir do desenvolvimento dessas diferentes
habilidades (SAO PAULO, 2012, p. 37).

O Curriculo de 2011 priorizava a competéncia de leitura e de escrita colocando
o texto como foco de todo processo de ensino/aprendizagem, e tinha por objetivo a
promogao de competéncias sociais, culturais e profissionais que qualificassem o

jovem em cidadaos capazes de se adequar a contemporaneidade do mundo:

Este documento apresenta os principios orientadores do curriculo para
uma escola capaz de promover as competéncias indispensaveis ao
enfrentamento dos desafios sociais, culturais e profissionais do mundo
contemporaneo. Contempla algumas das principais caracteristicas da
sociedade do conhecimento e das pressbes que a contemporaneidade
exerce sobre os jovens cidad&os, propondo principios orientadores
para a pratica educativa, a fim de que as escolas possam preparar
seus alunos para esse novo tempo. Ao priorizar a competéncia de
leitura e escrita, o Curriculo define a escola como espacgo de cultura
e de articulagdo de competéncias e de contetdos disciplinares (SAO
PAULO, 2011, p. 9, grifos nossos).
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No que se refere aos objetivos, o Curriculo de 2019, reformulado e embasado
na BNCC (2018), apresenta o carater humanitario mais ressaltado “um curriculo
voltado para o desenvolvimento das competéncias socioemocionais” (SAO PAULO,
2019, p. 85) e pela educacéo integral que almeja o desenvolvimento da empatia do
estudante ao proximo, levando em consideracdo a sociedade diversificada e

multicutural®® em que se esta inserido. Ele,

[...] em consonéancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
sustenta para o componente de Lingua Portuguesa a perspectiva
enunciativo-discursiva [...] a linguagem como pratica social, o que
coloca como necessidade considerar, em todos os eixos do
componente — Leitura, Producao de textos, Oralidade, Analise
linguistica e semiotica —, as praticas de linguagem que se ddao em
dado contexto entre os sujeitos sociais e historicamente situados em
uma interagéo sempre responsiva; |...]

As praticas sociais de leitura, de oralidade, de produgdo textual e de
analise linguistica e semiotica delineiam o caminho basico que as
escolas precisam priorizar (SAO PAULO, 2019, p. 101, grifos nossos).

Assim sendo, a oralidade é vislumbrada como eixo de ensino no Curriculo de
2019, e é disposta, sistematicamente, em conjunto e separado do eixo leitura,
explicitando que o trabalho com oralidade nao se trata do mesmo que o trabalho com
a leitura, mas que tem seus proprios aspectos a serem desenvolvidos (descritos na

secgao 3.2.2).

39 “A populagao paulista é uma das mais diversificadas e descende principalmente de africanos,
indigenas, italianos, portugueses e de migrantes de outras regides do pais. Outras grandes correntes
imigratérias, como a de &rabes, alemaes, espanhdis, japoneses e chineses, tiveram presencga
significativa na composi¢do étnica e cultural da populagdo do estado. Esses dados mostram quéo
diversa é a populagao paulista, assim como a enormidade do quantitativo de pessoas que habitam um
espago tdo pequeno” (SAO PAULO, 2019, p. 13).
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Quadro 7 — Oralidade como eixo de ensino/aprendizagem no Curriculo do Estado de S&ao Paulo (2019)

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

PRATICAS DE g

LINGUAGEM HABILIDADES CURRICULO PAULISTA

(EFOSLP25A) Ler e compreender
diferentes textos dramaticos.

Campo . (EFO5LP25B) Representar cenas de
e Leitura/ = L - :
artistico- Oralidade 5 textos dramaticos lidos, reproduzindo
literdrio as falas das personagens de acordo
com as rubricas de interpretagdo e

movimento indicadas pelo autor.

Compreensdao em
leitura
Dramatizagdo de
histarias

(EF69LPO01A) Diferenciar liberdade de

Campo de &° expressao de discursas de odio. ApreCfagio e

atuagsio na Lelurs o (EF69LP0O1B) Posicionar-se y réplica

vida pablica Qo contrariamente a di_scursos dg :_)din_ Relagdo entre
(EF69LP01C) |dentificar possibilidades géneros e midias

e meios de dendncia.

(EF69LP24A) Discutir casos, reais ou
simulagbes, submetidos a juizo, que
envolvam (supostos) desrespeitos a
artigos do ECA, do Codigo de Defesa
do Consumidor, do Codigo Nacional
de Transito. de regulamentacoes do
mercado publicitario entre outros,
como forma de criar familiaridade com
a leitura e andlise de textos legais.
(EF69LP24B) Reconhecer o cariter
interpretativo das leis e as vdrias
perspectivas que podem estar em jogo.

Campo de 6°
atuacao na Oralidade ao
vida pablica 9"

Discussao oral

(EF69LP25) Posicionar-se de
forma consistente e sustentada
em uma discussao, assembleia,
reunides de colegiados da escola,
Campo de &° ge agremia;;ﬁe_s edoutras situacdDes
atuacio na Oralidade ao A Sprasantacan G ropoEias Discuss3do oral

= s defesas de opinides, respeitando
vida puablica a° sigate oy

as opinides contrarias e propostas

alternativas e fundamentando seus
posicionamentos, no tempo de fala
previsto, valendo-se de sinteses e
propostas claras e justificadas.

Fonte: Curriculo do Estado de Sao Paulo (2019, p. 169-171).

Diante do exposto, constatamos que a oralidade, seguindo preceitos que
constam também na BNCC (2018), ganhou destaque e se equivale aos eixos
tradicionais de ensino/aprendizagem, sendo agora trabalhada dentro da nogédo
linguistica. A disposicao da competéncia oral ao longo das séries/anos do Ensino
Fundamental propée uma continuidade baseada nos propdsitos considerados. Essa
particdo da-se seguindo as praticas sociais nas quais os alunos estdo inseridos de
acordo com cada ciclo de ensino. Também foi ressaltada a relagao da oralidade com
a leitura, certificando essa relagao existente, mas ponderando que um eixo nao se
sobressai ao outro. Assim, o trabalho com oralidade ndo remete a mesma habilidade

que se é esperado no trabalho com a leitura.
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Entendemos, a partir do exposto desta pesquisa, que desde a promulgagao dos
PCN, o ensino de lingua materna tem buscado aplicagées ao ensino/aprendizagem
fundamentando a linguagem (oral e escrita) no contexto de praticas discursivas e
situando-as em praticas sociais. Gragas a essa base, as reflexdes e os resultados de
estudos linguisticos sobre oralidade, bem como letramento, foram disponibilizados
para as escolas, conteudos com nogdes, sugestdes e aplicagdes para trabalho com o
oral em sala de aula “novas nog¢des tém chegado ao professor tanto via manuais
didaticos quanto através da formagdo inicial ou continuada. (CAVALCANTE;
MARCUSCHI, B.2007, p. 123).

Essa oferta de material, por parte governamental, a nosso ver, serviu como
respaldo ao trabalho de oralidade (e letramento) em sala de aula, sob a visdo que os
PCN inauguraram nos documentos oficiais. Procurou-se atender a essa demanda que
muitas vezes era causada, ndo so pela formagao integral pretendida do aluno, no
sentido de dominio letrado das variadas praticas sociais; quanto para auxiliar o
docente nessa nova perspectiva. Um exemplo expressivo € a Colegdo Explorando o
Ensino — Lingua Portuguesa. Composta de 19 volumes, para cada disciplina, foi
planejada em 2004 pela Secretaria de Educagao Basica do Ministério de Educagao
(MEC) e distribuidos as “escolas publicas municipais, estaduais, federais e do Distrito
Federal e as Secretarias de Estado da Educagdo” (MINISTERIO DA EDUCACAO,
2010, p. 8). Ressaltando que a versao de 2010 (que aqui nos interessa) abrangeu

tema para toda a educacédo basica,

A expectativa do Ministério da Educagéo € a de que a Colegao
Explorando o Ensino seja um instrumento de apoio ao professor,
contribuindo para seu processo de formagao, de modo a auxiliar na
reflexao coletiva do processo pedagogico da escola, na apreensao das
relacdes entre o campo do conhecimento especifico e a proposta
pedagogica; no dialogo com os programas do livro Programa Nacional
do Livro Didatico (PNLD) e Programa Nacional Biblioteca da Escola
(PNBE), com a legislacao educacional, com os programas voltados
para o curriculo e formagao de professores; e na apropriagdo de
informagdes, conhecimentos e conceitos que possam ser
compartilhados com os alunos (APRESENTACAO, MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2010, p. 8, grifos nossos).

A oralidade se instalou como eixo de ensino/aprendizagem, conforme explicita
a BNCC (2018) “os eixos de integragao considerados [...] oralidade, leitura/escuta,

produgdo (escrita e multissemiotica) e analise linguistica/semidtica” (BRASIL, 2018, p.
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71, grifo nosso). E, mais que atingir lugar de destaque, tornando-se pega importante
aos objetivos da educagdo nacional, o documento — BNCC — engloba o trato com a
oralidade em uma concepgao abrangente de suas caracteristicas, abarcando tanto os
aspectos do oral (linguisticos, paralinguisticos e cinésicos) quanto as dimensodes para
o ensino, evocadas anteriormente (valorizagdo de textos de tradigdo oral; oralizagcao

do texto escrito; valorizagao linguistica e relagbes entre fala e escrita; producao e

compreensao de géneros orais), como € possivel constatar abaixo

Quadro 8 - Oralidade na BNCC

Consideracdo e reflexdao
sobre as condi¢bes de
producdo dos textos orais
que regem a circulacao

de diferentes géneros nas
diferentes midias e campos
de atividade humana

Compreensao de textos
orais

Producdo de textos orais

Compreensao dos efeitos de
sentidos provocados pelos
usos de recursos linguisticos
e multissemiodticos em
textos pertencentes a
géneros diversos

Relacdo entre fala e escrita

« Refletir sobre diferentes contextos e situacoes sociais

em que se produzem textos orais e sobre as diferencas
em termos formais, estilisticos e linguisticos que esses
contextos determinam, incluindo-se ai a multimodalidade
e a multissemiose.

* Conhecer e refletir sobre as tradicdes orais e seus
géneros, considerando-se as praticas sociais em que tais
textos surgem e se perpetuam, bem como os sentidos
que geram.

« Proceder a uma escuta ativa, voltada para questdes relativas
ao contexto de producao dos textos, para o conteudo em
questao, para a observacao de estratégias discursivas e dos
recursos linguisticos e multissemidticos mobilizados, bem
como dos elementos paralinguisticos e cinésicos.

* Produzir textos pertencentes a géneros orais diversos,
considerando-se aspectos relativos ao planejamento, a
producao, ao redesign, a avaliacdo das praticas realizadas
em situacdes de interacdo social especificas.

« Identificar e analisar efeitos de sentido decorrentes de
escolhas de volume, timbre, intensidade, pausas, ritmo,
efeitos sonoros, sincronizacao, expressividade, gestualidade
etc. e produzir textos levando em conta efeitos possiveis.

« Estabelecer relacao entre fala e escrita, levando-se em
conta o modo como as duas modalidades se articulam em
diferentes géneros e praticas de linguagem (como jornal
de TV, programa de radio, apresentacao de seminario,
mensagem instantanea etc.), as semelhancas e as
diferencas entre modos de falar e de registrar o escrito e
os aspectos sociodiscursivos, composicionais e linguisticos
de cada modalidade sempre relacionados com os géneros
em questao.

« Oralizar o texto escrito, considerando-se as situacoes
sociais em que tal tipo de atividade acontece, seus
elementos paralinguisticos e cinésicos, dentre outros.

« Refletir sobre as variedades linguisticas, adequando sua
producao a esse contexto.

Fonte: BNCC (BRASIL, 2019, p. 79-80).
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Considerando os conceitos sobre oralidade nesta pesquisa expostos,
certificamo-nos de que a oralidade tem conquistado espacgo nos estudos linguisticos
e na educagado, assumindo a perspectiva de eixo de ensino/aprendizagem e tem
ganhado maior espacgo pelos documentos que aqui apresentamos.

Dessa forma, baseando-nos na importancia deste eixo de ensino e
vislumbrando uma forma mais eficiente de desenvolvimento da competéncia oral a
servico da formagao integral do aluno, nos debrugamos, a seguir, sobre o meio

proposto para tal fim: o RPG.
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4 RPG PEDAGOGICO: PERSPECTIVAS DOS LETRAMENTOS NO ENSINO DA
ORALIDADE

Discorremos, nesta segao, concepgdes que sustentam o Role-playing Game
(RPG), jogo interativo, cooperativo e oral, como metodologia no processo
ensino/aprendizagem de oralidade. Para tanto, alicergcados, principalmente, a
concepgdo de letramento ideolégico (STREET, 2014), e vislumbrando o
desenvolvimento da oralidade através do trabalho com os aspectos orais (DOLZ;
SCHNEUWLY, 2011), criamos um guia — o Guia do Mestre — que com a metodologia
de RPG traz ndo somente uma aventura de RPG (baseada no classico portugués de
Luis de Camdes (c.1524 — 1579 ou 1580), Os Lusiadas (CAMOES, 1982), mas
também, utilizando a dindmica (metodologia) do jogo, atividades que, com foco na
oralidade, ambientam o aluno para o jogo.

Partimos do principio de que por meio dos jogos, por proporcionarem
(historicamente) uma forma ludica educacional no processo ensino/aprendizagem,
especialmente o RPG possibilita o trabalho oral para o desenvolvimento dessa
competéncia, no contexto escolar, em aulas de Lingua Portuguesa. O guia busca
promover, através da alianga entre os saberes locais, trazidos pelos alunos com suas
pesquisas e reflexdes, e o acesso a oralidade inerente ao jogo RPG, o aprimoramento

desta competéncia, com vistas aos letramentos.

4.1 Jogos e Educacao

Ha tempos os jogos acompanham a sociedade. Para Ariés (1981), antes,
diferentemente de hoje, as pessoas nao delegavam muito tempo ao trabalho e, entao,
os jogos preenchiam o tempo disponivel promovendo a unido entre os quais se

dispunham a essas atividades (jogo). Segundo o autor,

Na sociedade antiga, o trabalho ndo ocupava tanto tempo do dia, nem
tinha tanta importancia na opinido comum. [...] Por outro lado, os jogos
e os divertimentos estendiam-se muito além dos momentos furtivos
que Ihes dedicamos [atualmente]: formavam um dos principais meios
de que dispunha uma sociedade para estreitar seus lagos coletivos,
para se sentir unida (1981, p. 94).
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Huizinga (1971, p. 1) vai além quando sustenta “o jogo € fato mais antigo que
a cultura”. O autor defende a importancia fundamental dos jogos na Cultura, afirmando
que todas as atividades desenvolvidas por homens partem do preceito de jogo: “faz
parte de uma antiga sabedoria, mas € também um pouco facil considerar “jogo” toda
e qualquer atividade humana” (HUIZINGA, 1971, p. XXIII).

Huizinga (1971, p. 4) vé o jogo como uma forma independente, um ser que
presente na sociedade “ultrapassa a esfera da vida humana”, e que “ndo é algo
material’. Depende de diversos pontos de vista (cultural, sagrado, crenga etc.) a
presenc¢a do jogo na vida humana, definindo e apontando suas caracteristicas como
seriedade, alegria, tensao, liberdade, representagao, entretanto reserva maior espago
em seu discurso ao ludico. Para justificar a totalidade da presenga do jogo na vida do

ser humano, Huizinga (1971, p. 6) o defende como linguagem:

E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constata-las; em resumo, designa-la e com essa designagao eleva-las
ao dominio do espirito. Na criagcdo da fala e da linguagem, jogando
com essa maravilhosa faculdade de designar, € como se o espirito
estivesse constantemente saltando entre a matéria e as coisas
pensadas.

Entretanto, proporcionalmente as mudangas que a sociedade sofre, o jogo tem
sua apreciacgao alterada ao longo da histdria; “em tempos passados, o jogo era visto
como inutil como coisa nao séria. Ja nos tempos do Romantismo, o jogo aparece como
algo sério e destinado a educar a crianga” (KISHIMOTO, 2017, p. 13). Huizinga (1971)
apresenta varias concepgdes de jogo em diversas sociedades e sua valoragao de
acordo com cada uma delas. No trecho abaixo, ele cita o Anfigo Testamento em que

0 jogo equivalia ao combate, a luta:

Em Il Samuel 2, 14, Abner diz a Joab: “Que agora os jovens se ergam
e joguem perante nos. [Vulgata: “Surgant pueri ET ludant coram
nobis.”] E vieram doze de cada lado, e agamrou cada um deles seu
companheiro pela cabecga, e cada um deles enterrou sua espada no
flanco de seu companheiro, de modo que caiam juntos. E o lugar onde
cairam se chamou desde entado o Campo dos Fortes.” [...] Importa-nos
unicamente o fato de essa agao ser chamada jogo, e de nao haver
referéncia alguma ao fato de nao se tratar de um simples jogo
(HUIZINGA, 1971, p. 51, grifos do autor).
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Em outra passagem do texto de Huizinga, € possivel avaliar o carater do jogo

modificando-se de religioso ao esporte. Segundo o autor:

E certo que nos poucos séculos de historia grega, em que a
competigdo dominou a vida da sociedade grega, também
presenciaram os grandes jogos sagrados que uniram toda a Hélade
em Olimpia, no Istmo, em Delfos e em Nemeia. [...]

Durante todo o periodo de sua existéncia, os jogos helénicos
permaneceram intimamente ligados a religido, mesmo nas épocas
mais tardias em que, a primeira vista, poderiam assumir a aparéncia
dos esportes nacionais puros e simples (HUIZINGA, 1971, p. 92).

Nessa perspectiva, Kishimoto (2017, p. 14) esclarece “cada contexto social
constréi uma imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida, que se expressa
por meio da linguagem”. Mesmo alterando sua utilizagdo, ndo se pode negar a
importancia que sempre foi atribuida ao jogo. Assim, por suas potencialidades, é
possivel uma associagao benéfica dele a educagao “nos seus jogos, a crianga esta
praticando varias agbes que acabardo por ser internalizadas como pensamento”
(ELKIND, 1975, p. 63). Fernandes (2010), ao afirmar que professores sem
discriminagao de disciplinas poderiam utilizar jogos em sala, tornando o processo
ensino/aprendizagem mais prazeroso, confirma a abrangéncia que € possivel
alcangar adequando o jogo ao contexto escolar.

Os jogos infantis tornaram-se meios de grande valia para educacdo. A
concepgado sociointeracionista muito contribuiu para tal fungdo, “esta concepgao
acredita no papel do jogo na produgdo de conhecimentos”. Assim, o jogo foi
considerado “como impregnado de conteudos culturais e que os sujeitos, ao tomar
contato com eles, fazem-no através de conhecimentos adquiridos socialmente”
(MOURA, 2017, p. 75).

Kishimoto (1994 apud KISHIMOTO, 2017, p. 23) explica,
entretanto, que uma vez em ambiente educacional, os jogos
alteram-se entre jogo infantil e o jogo educativo. No entanto,
ressalta que, por mais que mudangas e adaptagbes sejam
necessarias, o ludico pertencente ao jogo deve ser conservado.
De acordo com o autor, O jogo infantil s6 pode receber esta
designagao quando o objetivo da crianga é brincar. O jogo educativo,
utilizado em sala de aula, muitas vezes, desvirtua esse conceito ao dar
prioridade ao produto, a aprendizagem de nogdes e habilidades [...]
neste sentido, qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite



87

a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber
também a denominagdo geral de jogo educativo.
Nessa perspectiva, ndo somente a nomenclatura € diversa. Ha implicacao
direta com o jogo em si, pois seu objetivo ndo é brincar. Kishimoto (2017, p. 29)
ressalta que suas caracteristicas?® sdo alteradas em funcdo desse novo obijetivo,

colocando em comparagao a fungao ludica a educativa. Segundo o autor,

Ao assumir a fungao ludica e educativa, o brinquedo educativo merece
algumas consideragdes: funcgao ludica: o brinquedo propicia diversao,
prazer e até desprazer, quando escolhido voluntariamente; e funcao
educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo
em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao do mundo.

Nesse sentido, Leal (2007, p. 89) manifesta-se consonante ao exposto por
Kishimoto (2017) sobre o carater ludico e sociointeracionista do jogo, mas que, por
adentrarem os muros da escola, devem ser adaptados aos objetivos pedagdgicos, ja
que os jogos sao atividades que existem na nossa sociedade e que, portanto, fazem
parte da vida dos alunos. Na escola, eles adquirem uma dimensao diferente, dado que
existem objetivos didaticos associados as finalidades dos jogadores.

Assim, propomos a utilizagdo de jogos para a mediagao escolar. Dentre a
grande diversidade existente, optamos pelo RPG por suas caracteristicas gerais
(ludicidade, interatividade e regras) e particulares, expressividade oral, expressividade
corporal, capacidade de simulagao, interatividade, cooperagao e
flexibilidade/adequagéo (apresentadas no topico 2.5.1). Como ressaltado, o jogo, ao
visar o pedagogico, € adaptado para esse fim, mantendo seu cerne principal:

ludicidade, como o exemplo que se segue:

Diferentes tipos de jogo sao encontrados no dia-a-dia [sic], tal como os jogos
de enredo. Nesse tipo de brincadeira, as criancas exercitam papéis do
mundo adulto e inserem-se, nesse mundo imaginario, em diferentes
esferas de interagao, produzindo diversos géneros textuais adequados as
situagdes vividas (bilhetes, listas, convites...). Consideramos, portanto, que,
através de diferentes tipos de jogo, os alunos podem participar de eventos
de letramento, com acesso a variados géneros textuais, e podem centrar-se

40 Simbolismo: representa a realidade e atitudes: significagcdo: permite relacionar ou expressar
experiéncias; atividade: a crianga faz coisas; voluntério ou intrinsecamente motivado: incorporar
motivos e interesses; regrado: sujeito a regras implicitas ou explicitas; e episddico. metas
desenvolvidas espontaneamente (FROMBERG, 1987 apud KISHIMOTO, 2017, p. 24).
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em especificidades do sistema alfabético de escrita, que € uma das
prioridades nesse grau de escolaridade (LEAL, 2007, p. 89, grifos nossos).

O exemplo supracitado expbée o uso dos jogos para insergao do aluno em
praticas sociais, uma vez que lhe possibilita vivenciar determinadas situagdes sociais
e proporcionar reflexées de uso adequado da linguagem. O RPG, apresentado aqui
como dispositivo pedagdgico, além de ser um jogo de interpretagao de papéis, € uma
narrativa oral e interativa, que viabiliza praticas de letramento, a partir da oralidade. E

importante ponderar, no entanto, que

Quando as situacdes ludicas sao intencionalmente criadas pelo adulto com
vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo
educativa. Desde que mantidas as condigdes para a expressao do jogo, ou
seja, a agao intencional da crianga para brincar, o educador esta
potencializando as situagdes de aprendizagem. Utilizar o jogo na educagao
infantil significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem
condigdes para maximizar a constru¢ao do conhecimento, introduzindo as
propriedades do Iudico, do prazer, da capacidade de iniciagao e acgao ativa
e motivadora (KISHIMOTO, 2017, p. 28).

Dessa forma, objetivamos manusear o RPG pedagogico, ou seja, adaptado as
dimensbes educacionais, para potencializar a utilizagdo da oralidade, conferindo

maior assimilagdo dos usos orais em utilizagao no jogo.

4.2 RPG: O Jogo

Apresentamos, na presente se¢ao, o RPG como jogo interativo de interpretagao
de papéis que, utilizado em ambiente escolar, acreditamos proporcionar um trabalho
mais objetivo com a oralidade. Iniciamos delineando, de forma sucinta, sua origem.
Depois, explicitamos a definicdo e alguns aspectos do jogo. Por fim, a aplicagao do

RPG na educacao.

4.2.1 O RPG: Breve Historico

O RPG € um jogo da cultura “nerd”, surgido nos EUA e originario dos jogos de

guerras. Dungeon & Dragons — D&D - foi escrito por Gary Gygax e Dave Arneson e
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publicado pela Wizards of the Coast, em 1973, € considerado o primeiro RPG (ou jogo
de interpretagdes de personagens) (VASQUES, 2008, p. 1). Trata-se de um jogo muito
popular nos EUA nas décadas de 80 e 90. No entanto, no Brasil, somente por volta
de 1992, foi escrito e publicado o primeiro jogo de RPG nacional — Tagmar (1991) —,
seguido de algumas tradugdes dos jogos estrangeiros. O RPG teve sua origem nos
Jogos de Guerra (War Games - 1811) (ZACCAGNINO apud SILVA, 2009, p. 35), que,
por sua vez, originaram-se do Xadrez de Guerra (1780) (FINE apud SCHMIT, 2008,
p..28):

4.2.2 O que é o RPG?

RPG é uma atividade praticada em grupo — um jogo — que exige interacéo e
imaginagao por parte dos jogadores/participantes “a ficcdo produzida em grupo, de
forma interativa, € verbalizada, uma mistura de narrativa oral e teatro de improviso”
(RODRIGUES, 2004, p. 19, grifos nossos). Jogar RPG consiste em participar/vivenciar
uma narrativa com regras (existente, inédita, de aventura, de terror...) criada, ou
somente narrada por um dos jogadores — chamado de “mestre do jogo” ou,
simplesmente, “mestre” — que, ao narrar as situagées que levam ao desfecho da
aventura, coloca a disposicdo dos demais participantes algumas escolhas e atitudes
que suas personagens podem tomar, levando-os ao sucesso ou fracasso da
aventura/missao.

As personagens assumidas sao elaboradas a partir de uma ficha, na qual
estardo aspectos fisicos e mentais da personagem, bem como biografia (sucinta) e
habilidades ou aspectos que os alunos queiram ressaltar, respeitando a
“ambientacdo*! em que a sessdo/aventura vai acontecer. A montagem das fichas é
um procedimento inicial e primordial, pois determina aspectos que “s&o decisivas para
o desenvolvimento da narrativa” (RODRIGUES, 2004, p. 19).

Pertinente ressaltar que € bastante comum, durante a aventura/narrativa de
RPG, os participantes mudarem suas condutas ou o estilo/tom de voz, dando vida a

personagem, porque “cada jogador cria um personagem com caracteristicas fisicas,

41 Lugar/universo/cenario onde se passa a histéria com suas caracteristicas detalhadas, como relevo,
clima, cultura e seres que la habitam. Nao é incomum serem representadas também, com auxilio de
um mapa e ilustragées ou miniaturas de personagens.
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psicologicas e sociais proprias e passa a interpreta-lo” (SILVA, 2009, p. 31). De acordo

com o manual Generic Universal RolePlaying System (GURPS), o RPG é

Um roleplaying game € um jogo onde cada participante faz o papel
de um personagem, tomando parte em uma aventura imaginaria. O
tipo da aventura é definido por um arbitro chamado Mestre (GAME
MASTER ou, abreviadamente, GM). O Mestre define o cenario e faz o
papel dos “personagens incidentais” (“NPCs” — veja Glossario a pag.
250) que os personagens encontrardo durante sua aventura... O RPG
€ jogado verbalmente. O Mestre descreve a situagdo e diz aos
jogadores 0 que seus personagens veem e ouvem. Os jogadores
entao descrevem o que eles estdo fazendo para vencer o desafio. O
Mestre descreve o resultado conseguido com estas agdes... e assim
por diante. Dependendo da situagdo, o Mestre pode decidir
arbitrariamente o que acontece (com o objetivo de conseguir a melhor
aventura), fazendo referéncia a uma regra especifica do jogo (para
decidir o que € possivel), ou jogando dados (para conseguir um
resultado aleatério, o que, vez por outra, pode ser interessante.)
(JACKSON, 2012, p. 8, grifos nossos).

O jogador-mestre do RPG ndo desmerece o titulo. E o Unico jogador que
conhece cada detalhe da histdria, pois em muitos casos é ele quem a cria, e € seu
papel envolver os demais participantes na aventura, tornando-a mais interessante
para que os jogadores participem ativamente, atuando como “narrador principal e o
diretor de cena” (RODRIGUES, 2004, p. 19). Pontuamos que também & seu papel
interpretar — além de narrador da aventura — personagens criadas propriamente para
direcionar ou dificultar o enredo da histéria — Non-player Character — “sendo
responsavel por descrever o cenario, além de representar todos os coadjuvantes,
antagonistas e figurantes, denominados non-player characters ou mais comumente
NPC” (SCHMIT, 2008, p. 23).

Toda narrativa se passa em algum espaco. E, assim, o mestre inicia o jogo com
sua ambientagao, conduzindo os jogadores até o momento em que insere os
personagens, estipulando desafios e dificuldades para que a equipe, de forma
interativa, encontre solugdes. Segundo Carlos Klimick, “uma sessdo de RPG tipica,
temos pessoas ao redor de uma mesa, um narrador e as personagens” (2002, p. 183).
Além dos jogadores, € necessario ter elementos como lapis/caneta, folha de papel (ou
ficha impressa), dados (que podem variar de 4 a 20 faces — d4, d6... d20) e livros de
regras — modulos basicos — que “trazem as regras necessarias para se jogar’

(VASQUES, 2008, p. 12). Esses livros sao a fundamentagao da histdria, delimitam os
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seres que ali existem, o territério e o tempo que acontece a histéria e permissdes e

proibicées do fazer, variam de acordo com o sistema utilizado. De acordo com Silva,

Uma caracteristica forte do D&D*2¢ sua vasta bibliografia, onde
podemos elencar os livros basicos de jogador e mestre e os inumeros
suplementos como livro de monstros, guia de castelos medievais, livro
especial sobre dragbes — para os mestres; e suplementos especificos
para os jogadores, que permitem que eles se aprofundem na
construgao de seus personagens, como o livro do guerreiro, livro dos
monges, etc... (2009, p. 44).

Segundo Rodrigues (2004, p. 66), “existem duas grandes matrizes de livros
RPG”: o sistema genérico que “pode ser jogado em qualquer espago ou periodo de
tempo” —O GURPS, por exemplo —; e o especifico, que “tem um mundo proprio” — o

D&D, por exemplo. Segundo Vieira,

D&D, com o passar do tempo se ramificou em basicamente trés tipos
de sistemas de RPG: o Dungeons & Dragons (D&D) que foi o pioneiro

tipo de RPG e se manteve fiel a sua [...] o GURPS*3 (Generic Universal
Role Playing System ou Regras Universais para o Jogo de Papgis) e

o tipo Storyteller** ou contador de histérias (2009, p. 44, grifos do
autor.

Assim, em uma segao de RPG, a narragdo € coletiva, necessitando de pelo
menos quatro jogadores participantes, em que um assume papel de mestre — narrador
da histéria — e os demais interpretam personagens, por eles criadas, e em equipe
debatem as melhores agbes, escolhas de caminhos para chegarem ao final da

aventura com sucesso. E importante ressaltar que

Apesar deste [mestre] exercer uma atividade essencial no jogo, o RPG
s0 e praticado enquanto outros participantes estiverem jogando,
trocando informagdes, dialogando, acrescentando suas escolhas a

42 D&D (Dungeons & Dragons) criado em 1970 - AD&D (Advenced Dungeons &Dragons) —
Evolugao do D&D de 1989: sua literatura compreende trés volumes (livros do Mestre, Jogador
e Monstros) totalizando 959 paginas (RODRIGUES, 2004, p.79).

43 “Se autodenomina ‘sistema’ por seu carater genérico, que permite ao jogador criar qualquer
tipo de personagem e interpreta-la em qualquer cenario” (RODRIGUES, 2004, p.87).

+ “Em geral nesse tipo de jogo o mestre privilegia a atuagao e interpretagao e tende a rolar
menos 0s dados. Em outras palavras, ha menos “burocracias” e regras e mais interpretacao
e envolvimento com o personagem e com a trama. Esse sistema costuma ser interligado com
0 liveaction [sic] — os jogadores contam as historias e interagem com elas, caracterizadas
conforme seus personagens” (SILVA, 2009, p. 45, grifo do autor).
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historia, desta forma o RPG s6 pode ser praticado coletivamente
(VASQUES, 2008, p. 16, comentario nosso).

Sobre a flexibilidade normativa, Rodrigues (2004, p. 113) apresenta a “regra de
ouro” do RPG Vampiro: a mascara (1999) “é a de que n&o ha regras”. Estas
direcionam um bom andamento do jogo, mas se estdo atrapalhando, € aconselhavel
uma flexibilidade ou erradicagdo. O RPG apresenta-se em tipos diferenciados, mais
ou menos distantes entre cada modalidade, e de acordo com o tipo, temos um sistema
de regras mais aconselhavel, por assim dizer. Em suma, os livros de regras (que
podem vir em muitos volumes, como o D&D) apresentam o sistema de regras e
ambientacdo completa, que podem ser usados pelas modalidades (tipos/estilo) do
RPG.

Schmit (2008) classifica os RPG em cinco tipos: RPG de Mesa, Live Action,
Aventuras-Solo, RPG eletrénico solo Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPG).

O RPG de Mesa é, tradicionalmente, jogado em volta de uma mesa onde,
normalmente, ficam dispostas as fichas de personagens, dados, livros de regras, entre
outros objetos que possam ser utilizados na sessao.

No Live Action (jogo de interpretacdo ao vivo) — LARP —, os jogadores se
aproximam do teatro, o jogo acontece em espagos amplos e, normalmente, abertos,
onde os jogadores vestem-se a carater, equivalendo a seu personagem e ao cenario
do jogo.

Nesse RPG, € mais importante a representagcdo do que as regras de jogo.
Rodrigues (2004, p. 101) define “ser uma modalidade de jogo em que os jogadores
nao descrevem o que suas personagens falam ou fazem, e sim representam em
movimento como num palco”. Enquadra-se mais no sistema Storyteller, pois seu foco
€ na interpretacao. Silva (2009, p. 44) ressalta que, para a educagao, esse tipo seria
mais produtivo, uma vez que “a possibilidade de desenvolvimento da capacidade de
argumentacao, criatividade, expressao e argumentagao crescem consideravelmente”.

Aventuras-Solo ou Livros-Jogos sao livros em que o jogador encontra
paragrafos numerados, que ndo seguem uma ordem linear, e ao final de cada trecho,
cabe ao jogador escolher uma agdo e procurar o paragrafo numerado escolhido,
crescendo ou decrescendo a posigao (das paginas) do livro, até chegar ao paragrafo

final. O livro ndo obedece a ordem sequencial de leitura, pois s6 se chega ao final da
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historia obedecendo as paginas escolhidas. Apesar de a nomenclatura sugerir uma
equivaléncia entre os termos supracitados, ha estudos que dissertam as

irregularidades latentes entre os RPG. Segundo Silva (2019, p. 48)

Para ser classificado como livro-jogo, a narrativa interativa deve ser
também um RPG por si so6. Para tal, Schick afirma que o RPG “deve
consistir em narrativa interativa quantificada” (1991, p.10). ‘Narrativa’
porque o objetivo do jogo € uma contagao de histéria na qual os
jogadores sd@o os herdis, porém, diferente de muitos jogos de
tabuleiro/miniaturas, aqui ndo ha vencedores e o desempenho
individual ndo pode ser medido por pontuagao. ‘Interativa’ porque os
jogadores decidem o que lhes parece ser melhor no enredo ao qual
pertencem, diferentemente da linearidade na qual estdo fadados a
cumprir um papel sem escolhas alternativas. ‘Quantificada’ porque
cada personagem do enredo precisa ser definido com numeros para
que se sigam de forma mais coerente as regras do jogo. Portanto,
explora-se a aventura solo, uma espécie de livro-jogo de enredo
reduzido e ainda preso a manuais de regras adicionais. Abordam-se
assuntos como a criagao dessa narrativa interativa, inicialmente
voltada a jogadores de RPG ausentes de grupos de jogo.

O RPG eletrénico solo sao jogos de computador (ou video game) que,
derivados do RPG de mesa, o jogador controla um personagem e no decorrer da
histdria, escolhas também lhe s&o requisitadas.

Os MMORPGs (Jogos de Interpretagao Online Para Multiplos Jogadores) s&o
jogos derivados dos RPG eletrénicos solos, porém jogados simultaneamente por
muitas pessoas, utilizando-se conexao com a internet.

O RPG é um “jogo, atividade ludica, voluntaria, com regras definidas e aceitas
pelos participantes” (RODRIGUES, 2004, p. 63), ndo € fundamentado em
disputa/competicdo. Pelo contrario: estimula a cooperagdo entre os jogadores, que
por jogarem em equipe, tém que chegar a um consenso e, entdo, tomar as decisdes

sobre as tarefas e obstaculos que vierem a enfrentar.

4.3 RPG na Educacao

Mesmo sendo relativamente novo no campo académico, o RPG tem sido
explorado como opgao no ambiente escolar, pois “os Role Playing Games vém
aderindo a esta formula vencedora como ferramenta de apoio paradidatico, de forma
isolada e experimental” (MARCONDES, 2005, p. 5, grifos nossos). Seu primeiro

estudo universitario (tese de doutorado) defendido no Brasil, em 1997, por Sénia
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Rodrigues, tendo sido publicado somente em 2004. Na tese, a autora defendeu RPG
como produtor de narrativas.

Ainda no campo académico®, mobilizagées aproximaram o RPG do
conhecimento publico. Em 2002, no Brasil foi realizado o | Simpésio de RPG e
Educagdo, em Sao Paulo, que rendeu uma obra organizada por Zanini e Maria do
Carmo, e publicada em 2004 — Anais do | simpésio RPG e educacgéo. No evento, foram
apresentadas diversas pesquisas envolvendo o RPG e suas propriedades, bem como
experiéncias ocorridas no ambito escolar. Esse evento passou a ser organizado
anualmente. Em 2003, também em Sao Paulo, houve o /I Simpésio RPG e
Educagdo*®. Em 2004, o /Il Simpésio RPG e Educagdo. Em setembro de 2006, o /V
Simpoésio RPG e Educagao. Vasques (2008, p.26) pontua que esse evento se voltou
aos “[...] estudantes universitarios. As palestras abordaram temas variados, desde
relatos de experiéncia no ensino de biologia celular a analises socioldgicas,
psicologicas etc.”.

Em 1996, Marcatto, psicoterapeuta e educador, publicou sua obra Saindo do
quadro. Nela é proposta a utilizagdo do RPG como ferramenta pedagogica. Também
se publicaram obras com essa proposta: Riyis (2004), Zanini (2004), Marcondes
(2005).

Marcatto (1996, p. 17) pontuou que o RPG permite sua aplicagdo as matérias
sem muito esforgo, como “Historia, Fisica, Quimica, Portugués, Inglés... Enfim, o RPG
traz alternativas de aprendizado pratico para qualquer matéria”. O autor vé no RPG

uma saida criativa e imediata aos problemas enfrentados pela escola atual:

Mais recentemente, educadores tém percebido o potencial que o RPG
tem como instrumento pedagogico. Talvez a maior dificuldade que o
professor enfrenta é a falta de interesse do aluno por conteudos que
nao paregam ter aplicagao imediata em sua vida. O aluno, entdo,
estuda por estudar, para atender a uma obrigagéo, para ser aprovado
ao final do ano letivo e ndo para desenvolver seus conhecimentos e
capacidades que permitirdo maior liberdade de escolha e satisfagao
em sua vida. O RPG permite evidenciar a aplicabilidade do contetdo
de forma imediata e simples no ambiente da sala de aula. E necessario
apenas usar a imaginagao (MARCATTO, 1996, p. 16).

4 Estudos académicos sobre o RPG e educacional: Amaral (2008), Cabalero (2007), Cardoso (2008),
Cavalcanti e Soares (2009); Cover (2005), Freitas (2007), Pavao (1999), Pereira (2008), Rodrigues
(2004), Santos (2003), Schmit (2008), Silva. L (2008), Silva (2009), Vasques (2008), Pavao (1999),
Sales (2013), Silva (2019).

46 Dias: 28,29 e 30 de margo de 2004, no Centro Cultural em Sao Paulo/SP.
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Coadunamos com a concepgao de Marcatto e baseando esta pesquisa nos
preceitos sociointeracionista, encontramos, no RPG, meios de trabalho que
possibilitem o desenvolvimento dos aspectos da oralidade aplicados em importantes
dimensdes ao ensino/aprendizagem de oralidade em sala de aula (aulas de Lingua
Portuguesa) no Ensino Fundamental. Portanto, sugerimos a possibilidade, como
eficacia para o referido ensino, da utilizagcdo do jogo cujas propriedades sao
intrinsecas a esse proposito. Dentre muitas praticas que preveem o RPG
educativo/pedagogico, interessa-nos as que findam o objetivo proposto:

(a) Expressividade oral: “a expressdo oral € exercitada em todo o desenrolar do
jogo” (MARCONDES, 2005, p. 5);

(b) Expressividade corporal: “é usada para melhorar a interpretagdo das agdes
dos personagens” (MARCONDES, 2005, p. 5);

(c) Capacidade de simulagao: ha o estimulo constante a elaboragdo de
personagens, historias, mundos fantasticos, (RODRIGUES, 2004);

(d) Interatividade: jogador intervém no rumo dos eventos (RODRIGUES, 2004);
(e) Cooperativo: € sempre jogado em grupo; constitui-se de uma atividade de
interpretacdo e superagdo de obstaculos; para vencer € preciso que o outro jogador
também venca (MARCONDES, 2005);

() Flexibilidade/adequagcao: os elementos podem ser trabalhados
interdisciplinarmente ou transdisciplinarmente no ambito de uma historia de RPG
(KLIMICK, 2002).

O RPG ¢é um jogo interativo; consiste na interagdo e na imaginagdo em grupo.
O mestre pode criar uma aventura ou usar uma ja existente. Segundo Marcatto, “para
criar sua propria aventura, o mestre podera usar como fonte de inspiragdo, livros de
ficcdo, filmes, pecas de teatro e até mesmo situacgdes reais, adequando-as ao sistema
de jogo escolhido” (1996, p. 27). Sonia Rodrigues (2004, p. 18) ressalta a capacidade

de produgdo de narrativas apresentada pelo RPG:

Um jogo de produzir ficgdo. Uma aventura é proposta por um narrador
principal — o mestre — e interpretada por um grupo de jogadores. A
acdo pode se passar em varios “mundos”: de fantasia medieval, terror
ou futurista. Pode também interagir com um universo ficcional
preexistente (2004, p. 18).
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Além de producgao textual, que ndo faz parte do escopo da pesquisa, o RPG
garante a oportunidade de associagdo a pratica de oralidade, relevando, assim,
aspectos importantes para seu ensino. Nesse sentido, o trabalho com a fala abrange
aspectos como altura da voz, velocidade e pausas (DOLZ; SCHNEUWLY, 2004 apud
LEAL; GOIS, 2012, p. 33).

Sob viés educativo sociointeracional que, agora, inclui a oralidade como eixo
de ensino/aprendizagem e propde que seu trato deva abranger aspectos linguisticos,
paralinguisticos e cinésicos em dimensdes que a compreendam como pratica social,
a educagao visa ao desenvolvimento pleno das capacidades
comunicativas/interacionais do estudante. Esta pesquisa torna-se pertinente por ter
equivaléncia aos objetivos — pretendidos na BNCC (BRASIL, 2018) — e procurar
viabiliza-los oportunizando o potencial de aplicabilidade do RPG como meio

pedagdgico.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Quanto a metodologia, este trabalho apresenta uma pesquisa basica numa
abordagem qualitativa porque “a coleta de dados é concebida de maneira muito mais
aberta e tem como objetivo um quadro abrangente possibilitado pela reconstrugao do
caso que esta sendo estudado” (FLICK, 2013, p. 23). Esse tipo de pesquisa nao visa
a generalizagbes dos dados, o que leva a uma menor utilizacdo de perguntas
predeterminadas e maior abertura das informagées (FLICK, 2013; GIL, 2008).

Em relagdo ao método, este estudo emprega o método indutivo, que “parte do
particular e coloca generalizagdo como produto posterior do trabalho de coleta de
dados particulares” (GIL, 2008, p. 10). A escolha desse método deve-se ao fato de se
trabalhar com situagdes reais de sala de aula e porque na observagao busca-se
descrever e explicar suas causas. Por isso, o trabalho também se classifica como
sendo descritivo. Segundo Gil, “as pesquisas deste tipo ttm como objetivo primordial
a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou
estabelecimento de relagdes entre variaveis” (2008, p. 28). Este € o tipo de pesquisa

“‘ja parte de informagdes acumuladas sobre o tema acumulado” (PAIVA, 2019, p. 14).

Tabela 9 — Classificagio da pesquisa

Natureza Basica

Objetivos Pesquisa Descritiva
Procedimentos técnicos Pesquisa Bibliografica; Pesquisa Documental
Metodos Indutivo

Fonte: A autora.

No que tange as etapas da investigacdo, obedecemos a seguinte ordem:
pesquisa bibliografica (RPG, oralidade e letramentos); aprofundamento no estudo do
RPG; criagdo do Guia; levantamento bibliografico; e analise do produto/jogo. Sobre
estas, passamos a explanar a partir de agora.

Como toda pesquisa cientifica pressupée o estudo de trabalhos que dissertam
a respeito do tema abordado, a priori, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre
trés bases: o RPG, a oralidade e os letramentos. No RPG, as principais obras

pesquisadas incluem: Marcatto (1996), Rodrigues (2004), Marcondes (2005), Schmit
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(2008) e Vasques (2008). Concomitantemente, pesquisamos o ensino da oralidade
nas aulas de lingua portuguesa. Nesse tocante, as principais obras pesquisadas
incluem: Marcuschi (2010, 2003, 1997), Marcuschi e Dionisio (2007), Leal (2012) e
Botelho (2012). No que se refere aos letramentos, foram utilizadas concepgdes de
Soares (2006, 1989), Street (2014), Kleiman (2011, 2005), BNCC (BRASIL, 2018) e
no paralelo comparativo entre os Curriculos Paulistas de 2011 e 2019.

O segundo passo se concentrou no estudo do RPG. Depois de termos
compreendido sua dinamica e elementos basicos de jogabilidade, passamos a
analisa-lo para compreensdo mais profunda, a fim de obter entendimento e
possibilidades sobre o jogo na educagdo. Nesse momento, estabelecemos alguns
contatos com autores e jogadores (mestres de RPG) que fazem o uso do RPG
pedagdgico. Ideias mais gerais foram criadas e se mostraram propicias a insergao do
nosso produto.

A terceira etapa da pesquisa consistiu na criagdo e desenvolvimento do “Guia
Pedagdgico do Mestre”. A ideia partiu do material inerente ao jogo RPG, o livro do
mestre, no qual quem mestra uma aventura se apoia. Trés bases se mantiveram
presentes para a construgido desse material, (I) o tempo gasto para construir uma
aventura RPG, (Il) o desconhecimento (ou conhecimento mais aprofundado) do jogo
pelo professor ou aluno, e (lll) o guia seguiria a estrutura do RPG, comegando pela
ambientacdo seguido pela aventura. Assim, a ideia se materializou no guia contendo
uma aventura pronta e simples que propusesse o trabalho com a oralidade.

Rascunhada a proposi¢cao do resultado esperado, nos debrugamos no cenario
adequado a jovens estudantes da Lingua Portuguesa. Ao considerar a premissa de
que aventuras RPG (em sua grande maioria) se baseiam em historias épicas, foi logica
a escolha de Os Lusiadas. Partindo da leitura original de seus 8.816 versos e
associando a algumas obras/textos adaptados, criamos as se¢des baseadas, cada
uma, nos cantos da obra para realizagdo das sessdes de aulas-jogo.

Alinhando-nos as concepgdes de Street (2014) ao vislumbrar o trabalho com a
oralidade sob o viés contextualizado a realidade dos jovens, de uma maneira a
considerar seus conhecimentos e reiterando seu contexto local, o guia tenta promover
o desenvolvimento dos aspectos orais através de atividades propostas na forma de

obstaculos dentro da aventura RPG.
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Assim, o desenvolvimento do material didatico ocorreu conforme as seguintes
etapas: primeiro, definimos a finalidade do guia e escolha do tema da aventura. Nessa
etapa, a estrutura geral do andamento das atividades foi concebida. Em seguida,
criamos e adequamos cada atividade (especifica) para respectiva etapa da aventura,
baseando-nos em livros didaticos e no conhecimento adquirido com o referencial
tedrico do presente trabalho, além é claro, da experiéncia na docéncia da autora.
Depois da producdo concluida, passamos ao quarto passo, o levantamento
bibliografico.

Para tal foi realizada uma analise documental em trés repositorios: Google
Académico, CAPES e Scielo. Utilizamos, para obtengdo de dados, os marcadores
“Ensino”, “RPG” e “Oralidade”. Foi necessario dispor um més de pesquisa, dispomos
os resultados organizando-os do mais abrangente ao mais especifico, elencando-os
em tabelas. Permitindo assim, visualizagdo mais objetiva dos resultados gerais.

Passou-se entdo para a analise de informagdes, utilizamos como parédmetro de
analise, os aspectos e dimensdes orais propostos no referencial tedrico, constatando,

dessa forma, se o trabalho proposto contempla ou ndo tais propostas.

5.1 Marco conceitual: o guia

A pretenséo de utilizar o jogo RPG como meio pedagdgico para o ensino com
oralidade em lingua portuguesa parte da premissa que a estrutura do proprio jogo

oferece:

Verificamos que pela estrutura ou hierarquia de jogo [RPG], o
usuario/jogador é condicionado a intervalos de leitura ou de locugéo,
nos quais ele precisa conhecer, aprender sobre a historia dos
personagens ou do local onde as agdes irdo ocorrer para compreender
0s objetivos que devera alcangar e as agoes que devera executar para
isso. Essa natureza desse tipo de jogo pode ser muito util para a
formatagdo de objetos de aprendizagem. Laboratérios virtuais de
Quimica ou de Fisica podem ser desenvolvidos, aulas de Matematica
podem se tornar interessantes para uma parcela muito maior de
alunos e o mesmo para disciplinas como geografia, historia e
linguas/literatura (MENDONCA, 2015, p. 25).

Assim, nos debrugcamos ao material que € usualmente utilizado por jogadores
de RPG, e desenvolvemos um livro, o Guia Pedagogico do Mestre. Como um livro de

RPG é dividido em livro de regras, livro de mundo e suplementos, de acordo com a
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amplitude de cada historia e familiaridade dos jogadores pelo jogo, o Guia foi criado
objetivando tracar detalhes e estruturas para que o leitor seja capaz de vivenciar a
ficgdo, cuja narrativa se construiu de forma ludica e colaborativa.

O presente produto é pensado no trabalho e desenvolvimento dos aspectos
orais em aulas de Lingua Portuguesa. Na tentativa de propiciar aos estudantes e
professores um trabalho no qual se visualize a utilizagdo consciente desses aspectos,
contextualizados (também) a letramentos locais, foi organizado seguindo a
metodologia de jogo do RPG: apresentando duas partes, na primeira (ambientagao)
insere o aluno no contexto, tanto da aventura, quanto oportunizando a escuta, a
observagao e a pratica de situagdes orais. A segunda, consistindo em uma aventura
RPG (pronta) para aplicagdo em aulas-jogo.

O Guia Pedagdgico do Mestre contéem: a ficha de personagem, mapas e
ilustragbes que colaboram com a visualizagdo dos cenarios pretendidos, uma
aventura RPG, baseada na epopeia Os Lusiadas. Seguindo a metodologia RPGista,
o guia se divide em duas partes: a primeira (ambientagao), consiste em atividades que
levam ao aluno a se ambientar no contexto da jornada e seus obstaculos (atividades
com trabalho oral), seguida da segunda parte, a aventura, ou seja, proposta das aulas-
jogo para aplicagao (mantendo fragmentos da obra original). Devido a situagdo de
pandemia, ndo pudemos realizar o teste de jogabilidade-verificacdo das regras do
jogo.

Para o trabalho com o material, o professor, sob posse do guia, deve (assim
como o jogo) se inteirar de seu conteudo, fazendo leituras e preparando/escolhendo
as sugestdes para o trabalho pedagdgico. E importante ressaltar, que este material,
traz sugestdées que podem ser seguidas ou alteradas, porém propde uma aventura
RPG pronta, sem a necessidade da disposigao de tempo (excessivo) para escrever e,
depois, aplica-la em sala. Passado esse primeiro momento de reconhecimento, o
professor deve adequar, da melhor maneira, recursos e ambiente sugeridos para
fruicdo do guia.

Confrontos (teste de habilidade) acontecem em determinados momentos do
jogo, ou seja, um jogador decide (ou precisa) que seu personagem realize uma acgao
(como cantar, enfrentar um gigante, decifrar uma carta enigmatica). Sendo assim, o
jogador devera fazer uma rolagem de dados para verificar se foi bem-sucedido ou nao

em sua intengao. Independentemente o resultado dos dados, o narrador Ihe explica
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como ocorreu esta agdo e o que acontece em seguida. No Guia, o sistema substitui a
rolagem de dados, grande parte das vezes, por mecanismos mais praticos e mais
simples, como deixar a critério do mestre, se a agdo foi bem ou mal concluida.
Finalmente, o Guia vislumbra o trabalho com a oralidade, compreendendo 16
aulas, desde a ambientagao. A aventura RPG é trazida pronta para o narrador/mestre
(nesse caso, o proprio professor), facilitando seu trabalho, pensando em professores
e alunos que pouco ou nunca tiveram contato com esse jogo. Prescreve para o
professor utilizar o jogo fazendo com os alunos, em grupos, apliquem seus
conhecimentos na pratica. Dessa forma, o jogo atua como um difusor de

conhecimento.
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6 UM GUIA, QUATRO ANALISES

Com o objetivo de se analisar as contribuigées propostas pelo Guia Pedagogico
— Apéndice A dessa dissertagao — para o desenvolvimento da utilizagdo dos aspectos
orais no ensino de Lingua Portuguesa, discorremos, na presente se¢gdo, uma analise
do produto educacional. Partindo do principio de que materiais educativos, como este
se propbe a ser, “sao dispositivos que legitimam e socializam saberes e praticas
realizadas em uma determinada area, como o desenvolvimento sustentavel’
(TEIXEIRA; SOUZA, 2015, p.1033 apud LIMA, 2010, p. 57).

Para tanto, dispusemos a analise em quatro bases (i) proposigao do guia; (ii)
de acordo com a estrutura do guia; (iii) com aspectos orais que se propde trabalhar,
segundo Dolz e Schneuwly (2011); e (iv) as dimensdes da oralidade nas proposigoes
de trabalho, de acordo com Leal (2012). Tal disposigao, parte da proposigao inicial da
producdo do Guia que se objetivou: um guia coerente a metodologia do jogo RPG,
seguindo sua estrutura e logica de jogo; contendo atividades que corroborassem com
o desenvolvimento dos aspectos orais no trabalho com a oralidade; e adequado ao

trabalho oral nas dimensoes citadas.

6.1 RPG: O Guia do Mestre

Inspirados na concepgcao de que “o RPG pode trazer para a escola a
interatividade e a participagao no ensino, o aluno pode aprender ao mesmo tempo em
que vai utilizando o que esta sendo aprendido” (KLIMICK, 1992), criamos o Guia do
Mestre. Trata-se de um livro direcionado ao professor de Lingua Portuguesa que visa
ao trabalho dos aspectos da oralidade, buscando assim, desenvolvimento desta.

O material didatico desenvolvido neste guia aborda o uso consciente dos
aspectos da oralidade, voltado para o sexto ano do Ensino Fundamental — anos finais.
O material foi proposto para ser utilizado em sala de aula, como suporte complementar
ao curriculo proposto e utilizado paralelamente ao livro didatico ou outros recursos.

Conforme pontuado, corroboramos a ideia de que existem trés formas de
aplicagao basica do RPG na educacgéo, a (1) "Abordagem Ludica", (2) "Verificagao do
Aprendizado” e (3) “Construgdo de Conhecimento”, apesar de ponderar que,
acreditamos que (1) esta sempre presente por se tratar de um jogo e ludicidade ser

inerente a ele. Partindo desse pressuposto, o jogo pedagodgico criado em questao,
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propde-se, em diferentes momentos/atividades, como (2) e (3). Dessa forma, o guia
esta dividido em duas grandes sec¢des simulando um livro de RPG47 e seguindo assim
essa metodologia.

O Guia do Mestre foi assim intitulado pois foi desenvolvido para “guiar”, tanto
professores, quanto alunos iniciantes a utilizarem o RPG como ferramenta
pedagdgica. Ja “mestre” trata-se de um duplo sentido da palavra, € chamado assim,
quem narra uma aventura RPG e faz uma referéncia ao professor, o mestre, no
sentido conotativo atribuido popularmente (“reunido de pais e mestres”).

O RPG possui caracteristicas que o tornam uma ferramenta educacional. Por
ser um género de jogo predominantemente oral e a contagdo de historia ser
fundamental para esta pratica, permite que se trabalhe em sala a socializagao, uma
vez que o RPG é jogado em grupo. Além, € claro, de ser popular entre os jovens e
adaptavel aos mais diversos grupos e classes sociais. Assim sendo, possibilita o

desenvolvimento da oralidade com a pratica, bem como sugere Antunes (2003):

Aceitar o carater interacional da oralidade e sua realizagdo em
diferentes géneros e registros textuais leva o professor de portugués
a intervir para que o trabalho com a oralidade tenha as caracteristicas
gque passamos a enumerar: uma oralidade orientada para a coeréncia
global [...] uma oralidade orientada para a articulagao entre os diversos
topicos ou subtopicos da interagao [...] uma oralidade orientada para
as suas especificidades [...] uma oralidade orientada para a variedade
de tipos e de géneros de discursos orais [...] uma oralidade orientada
para facilitar o convivio social [...] Uma oralidade orientada para
se reconhecer o papel da entonacao, das pausas e de outros
recursos suprassegmentais na construgao do sentido do texto
[...] uma oralidade que inclua momentos de apreciagao das
realizagdes estéticas proprias da literatura improvisada, dos
contadores e repentistas [..] uma oralidade orientada para
desenvolver a habilidade de escutar com atengao e respeito os mais
diferentes tipos de interlocutores (2003, p.100-105, grifos nossos).

Diante do exposto, cumpre observar que ha coeréncia ao que concerne o
trabalho com a oralidade por meio do RPG como ferramenta pedagdgica. De modo a
proporcionar criatividade e pratica dos alunos como sujeitos de modo efetivo na
relagdo com a oralidade. Ademais, o guia contempla saberes relativos as dimensoes
(LEAL, 2012) e aspectos orais (DOLZ; SCHNEUWLY, 2011) e se destina, de uma

47 Em um jogo de RPG, existe um livro de RPG. que dividido em: livro de regras, livro de mundo e
suplementos. S8o criados para tragar detalhes e estruturas para que o jogador entenda o mundo onde
vai se passar a histoéria e as regras do que pode ou nao fazer.
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maneira simplificada, ao uso consciente destes pelo sujeito aluno. Buscamos, com o
guia, acrescentar no fazer docente uma nova pratica pedagégica com metodologia
ativa, e assim possibilitar, com ludicidade do RPG, uma vivéncia mais aproximada do

real, em sala de aula.

6.2 Quanto a metodologia RPGista: estrutura do Guia

Para o trabalho com RPG em sala, € necessario que se opte pela adequagéao
deste, de acordo com o que se pretende em sala. Tendo em vista as propriedades
latentes ao jogo (Expressividade oral; Expressividade corporal; Capacidade de
simulacgao; Interatividade; Cooperativo; Flexibilidade/ adequacdo), e de forma geral,
por se tratar de um jogo oral, fizemos uso da propria estrutura de jogo que consiste
em: Ambientagdo e sessdes de jogo.

A ambientagdo, segundo Marcatto (1996, p.27) € “a primeira fase ocorre antes
da sessdo de RPG. O mestre devera [...] optar pelo sistema que mais o agrade e que
forneca as regras e ambientagdes mais adequadas a aventura que tenha em mente”.
Assim, na ambientagdo, o jogador e o mestre encontrarao as informagdes necessarias

para prosseguir o jogo:

Um jogo de RPG apresenta-se, invariavelmente, através de um livro
que traz todas as informagdes necessarias para dar inicio a uma
partida [...] Os livros de RPG conhecidos como “moédulos basicos”
trazem as regras necessarias para se jogar. Como 0 proprio nome
destaca, sao basicos, primarios, simplificados, no entanto, todo
modulo basico trara comentarios sobre ambientagbes, regras,
explicagbes sobre a interatividade do RPG e dicas para os narradores
criarem e narrarem suas proprias historias (VASQUES, 2008, p.12).

Dessa forma, a estrutura seguida pelo guia apresenta-se pronta,
assemelhando-se a um jogo RPG, pois se trata de um material pensado no professor
e no aluno que mesmo com pouca ou nenhuma familiaridade com o jogo possa, ainda

sim, desenvolvé-lo.
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Quadro 9 — Captura de tela: se¢des do Guia: Ambientagéo e Aulas-jogo

Entendendo que todo o ensino/aprendizagem deve ser vislumbrado de forma

sistematica, este guia é dividido em duas segbes:
1. AMBIENTAGCAO: Apresentagdo e proposicdo de género oral —
contag@o de histérias — acerca das Grandes navegacgdes, contexto

histérico de Portugal nesse periodo; Apresenta¢do do jogo RPG;

2. JOGO: Aventura RPG (Aulas-jogo).

Fonte: A autora (o Guia).

A ambientagao no guia, prevé o trabalho com a oralidade e a familiarizagdo dos
estudantes no ambiente onde a aventura se passara. Para tanto, sdo oito (8)
atividades, divididas em nove (9) aulas, que alternam entre atividades de fala e escuta,
de maneira a proporcionar ao aluno, oralmente, o contexto histérico e textos de
tradicdo oral, bem como estimular o protagonismo jovem ao solicita-lo como
pesquisador (na primeira atividade) e apos, compartilhar o conhecimento obtido com
a turma.

As atividades 1, 2 e 3 giram em torno da pesquisa sobre os temas propostos
acerca do periodo historico da Grandes Navegacdes (séculos XV e XVI), de forma a
contextualiza-los, e estimular o trabalho oral: forma com a qual espera-se explicitar e
compartilhar troca de conhecimento entre os alunos.

Como se nota abaixo, as atividades 1, 2 e 3 oportunizam o trabalho oral de
forma interativa - em grupo e compartilhamento de informagdes entre os alunos — e

introduz o aluno ao ambiente em que a aventura RPG acontece, simultaneamente.
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Quadro 10 — Captura de tela: atividade 1 e 2 do guia

ATIVIDADE 1: Organizar a turia em grupos com 5 ou 6 alunos. Distribuir os
temas (Grandes Navegacses, contexto historico de Portugal nesse periodo)
para cada grupo, e explicar que realizarao discussoes orais e pesquisas acerca
desses temas.

TEMAS:

1 SOCIEDADE EUROPELA DOS SECULOS XV E XVI:

ID EXPANSAO MARITIMA: ,

11D ROTAS DE COMERCIO ENTRE ESSES SECULOS:

IV) CRENCAS E RELIGIAO EUROPEIAS DO SECULO XV E XVI:

V) PRODUGAO DE MAPAS NESSE PERIODO: )
VD COMO ERAM ESSAS VIAGENS DE NAVIO (DURAGAO.
CONDICOES NOS NAVIOS)

ATIVIDADE 2: Explicar a turtma que o resultado da pesquisa - ATIVIDADE
1 - sera compartilhado entre os demais grupos. Fazer os seguintes
apontamentos:

- Qrganizacao do tema entre os integrantes do grupo, de forma que todos
partilhem o conheCimento pesquisado;

- Orientar para que os grupos estudem o conteudo pesquisado para proxima
aula, e que este, nac esteja em maos dos estudantes. Dessa forma, nao
realizarado leitura em voz alta, mas discutirdo, de forma oral, © ConhecCimento
agregado.

Fonte: A autora (o Guia).

Note-se, também, que a metodologia da aula permite ao aluno buscar
conhecimento de maneira ativa (pesquisa) o que se assemelha ao RPG, pois uma vez
que o jogador se prop6e a comegar uma aventura, este deve procurar textos e lé-los
para entender o contexto geral da histéria e aumentar a possibilidade de sucesso no
jogo.

Sendo as atividades 1 e 2 a solicitagdo e a preparagao para que os alunos
concluam a tarefa (atividade 3), € possivel destacar a atengdo que se € dada a cada
etapa da atividade que consiste em pesquisa e compartilhamento oral de informagdes.

A atividade 3 traz uma sequéncia de pontos pertinentes e observagées que
ajudam o professor a ampliar o trabalho oral em sala, como as sugestbes de
configuragcées de sala (posicionamento de circulo, semicirculo...), que facilitam a

interagdo, e a organizagdo das trocas de turno, pois “o processo de ensino-
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aprendizagem deve estar pautado em um concepgdo de lingua igualmente interativa,
em que, pelas trocas entre os sujeitos interlocutores, concretiza-se o
desenvolvimento humano” (FERRAZ; GONCALVES, 2015, p. 59, grifos nossos).

Quadro 11 — Captura de tela: atividade 3 do guia.

ATIVIDADE 3: Posicionar os grupos disCentes de forma a promover
interacao oral e troca de informacao entre os estudantes (em Circulo,

semicirculo ...). Escolher um grupo para iniciar.

(Qrganizar 0 espaCo onde as
apresentaCoes acontecerjo é uma
fortna de potencializar 0 tempo.
Lembre-se, as atividades serao
adeauadas por vocé, a Cada aula.

Professor: Terminada o compartilhamento das informactes, espera-se que o aluno
esteja ambientado ao contexto historico. Acompanhe a troca de informacoes, e
acrescente informacdes pertinentes que talvez possam estar ausentes. Também, é
uma excelente oportunidade para se observar a troca do turno da fala entre os
alunos e o volume da voz com que apresentam as informacdes.

Professor: ATENCAO! Para a atividade a seguir, vocé (professor) vai precisar de

um aparelho que reproduza som e tenha acesso a internet. E fazer uma breve
pesquisa de uma ou duas musicas que os alunos mais conhecam.

Fonte: A autora (o Guia).

A partir da atividade quatro (4), o aluno é convidado a atentar-se ao oral,
aspectos da oralidade como ritmo e entonagcdo. Neste momento, a escuta e

observagao sao trabalhados. Compreendendo atividades 4 e 5.
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Quadro 12 — Captura de tela: atividade 4 do guia

Atividade 4: Observagao e escuta. Apresente textos, de sua escolha, na forma oral (sem a
necessidade de apresentar a letra ou fazer com que os alunos copiem) utilizando, como
recurso, o servigo virtual de voz gratuito do Google 48 de modo que o aluno se atente a falta
de entonagéo e ritmo do servigo, que iguala a tonalidade, entonagdo e ritmo de todo e
qgualquer texto. Depois, repita os textos, porém utilizando os aspectos orais devidos a cada
um. Como fazer:

1- Utilizando celular, computador, notebook ou tablet e, com acesso a internet, no navegador
(de sua preferéncia), acesse ao site do Google Tradutor49 e digite o texto a ser analisado
pelos estudantes. Depois, selecione o botao “Ouvir’. Permita aos alunos a escuta atenta, mais
de uma vez.

2- Apo6s a escuta do texto, da forma acima citada, faga a leitura do texto (ou procure na internet)
utilizando seus recursos expressivos orais necessarios. Assim, espera-se que o aluno
perceba o sentido atribuido ou alterado que a primeira escuta proporcionou pela auséncia dos

aspectos orais adequados.

Fonte: A autora (o Guia).

Como se observa, o aluno é primeiro convidado a ouvir e se atentar aos
sentidos que os aspectos linguisticos (tonalidade, entonagao e ritmo) podem afetar
nos textos trabalhados. Em seguida, na atividade 5, também mobiliza a escuta,
direcionando ao conjunto de aspectos que englobam o género contagido de historia: o
professor realiza uma contagdo de forma a possibilitar ao aluno o contato com o
género.

As atividades que se seguem buscam a proximidade do aluno ao
desenvolvimento da consciéncia linguistica da utilizagdo dos aspectos orais,
apresentando-os e disponibilizando momento de reflexdo (rodas de conversa) para
que haja assimilagdo da importancia do assunto. Chegando a atividade 8,
encerramento da primeira segcdo — a ambientagdo — em que se € proposto uma
contagao de histéria pelos alunos, agora como locutores das historias passados por

outros da familia ou vizinhos.

48 Empresa multinacional de servigos online e software dos Estados Unidos.
49 Servigo virtual gratuito de tradugao instantdnea. <https://translate.google.com.br/?hl=pt-BR:>
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Ao final da aula 9, espera-se que o aluno esteja ambientado ao periodo histérico
em que se passa a aventura RPG — baseada na obra Os Lusiadas -, e consciente da
presencga dos aspectos orais.

Das aulas 9 a 11, ha um sistema simples de criagdo de personagem, de forma
0 guia traz em anexo (Anexo A) o modelo, portanto € instruido o sistema de regras
bastante simplificado. A escolha é feita em grupo, propiciando interagédo e
socializagdo. A caracterizagcdo dos personagens pelos grupos, sendo cada grupo
representado por um personagem, permite que seja enfocado o trabalho com
aspectos extralinguisticos (interagdo social: o lugar social, a finalidade da atividade, a
relagao enunciador/destinatario).

Os alunos, nesse momento, interagem entre eles mesmos e devem acordar
com as caracteristicas de cada personagem que lhes forem adequados a aventura, e
acrescentar caracteristicas pessoais de interesse coletivo. Portanto, essa atividade
propicia a interacdo social, e estabelece o desenvolvimento da relagdo de
comunicagao entre os alunos que precisam tanto ouvir as ideias coletivas como expor
a propria opinido, relevando o espago em que se encontra.

Ao longo das aulas 9 e 11 sao trabalhados outros aspectos e dimensdes orais
- que estdo detalhados na subsegdo seguinte (6.3 € 6.4) — para que a ambientagao
seja satisfatéria e assim o aluno tenha condicbes de participar das aulas-jogo
entendendo ndo somente o contexto (e consequentemente a obra) como também o
trato com a oralidade na qual as atividades estao espelhadas.

As aulas 12 e 13 dao conta das aulas-jogos onde o professor desenvolve o
papel de mestre/narrador e o aluno, em seu grupo, desenvolve o papel das
personagens por eles criadas. E durante o jogo que o aluno tem a oportunidade de
praticar as concepg¢des trabalhadas ao longo da ambientacéao.

As regras criadas para esse RPG, embora muito simples, possibilitam aos
alunos a experiéncia de jogar RPG, trabalhar oralidade e de se manterem entretidos
com o jogo. A simplicidade das regras ndo interferiu na dindmica e no propdsito do
jogo de RPG, pois o verdadeiro fundamento do role-playing game estd na

interpretagdo dos personagens e na narrativa oral.
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6.3 Quanto aos aspectos orais

No que tange os aspectos orais, categorizamos, segundo Dolz e Schneuwly

(2011), na tabela a seguir:

Tabela 10 — Categorizag8o dos aspectos orais.

a. Qualidade da voz a. Gestos
b. Melodia

b. Postura corporal / Mimica

c. Elocugédo e pausas c. Direcionamento do olhar

d. Respiragado/Ritmo d. Expressao facial

e. Entonacéao
Fonte: Adaptado Dolz e Schneuwly (2011, p.134).

e. Movimentos corporais

A proposicado de trabalho dos recursos linguisticos e paralinguisticos, acima
listados, acontece de maneira gradativa ao longo de cada atividade proposta, tendo
em vista que: na primeira se¢ao, as atividades abarcam oportunidades que se alteram
entre escuta, reflexao, pratica, reflexao desses aspectos; na segunda, as aulas-jogo
oportunizam ao aluno colocar na pratica as concepgdes trabalhadas anteriormente.

Em relagao aos aspectos linguisticos (L) e paralinguisticos (P), desenvolvemos

a tabela abaixo relacionando a atividade proposta e o respectiva aspecto trabalhado:

Tabela 11 — Relagdo entre aspectos orais e atividades

1e2 - Organizagao dos grupos; - - -
- Pesquisa sobre os temas
distribuidos;
3 - Interagdo oral e troca de | -L: Qualidade de voz,
informagao entonagao;
-P: Direcionamento do
olhar, Expresséo facial
4 -Observagao e escuta: textos | -L: Qualidade de voz,
que apresentam problemas | melodia, elocugdo e
na entonagdo, ritmo e | pausas, respiragao/ritmo,
tonalidade; entonagao;
-Observagao e escuta: textos | -P: -
com adequagdo em
entonacao, ritmo e tonalidade;
5 - Contagdo de  histdria | -L: Qualidade de voz,
(professor); melodia, elocugdo e
- Reflexdo sobre aspectos | pausas, respiragao/ritmo,
orais; entonagao;
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-P: Gestos

, postura corporal /
mimica, direcionamento
do olhar, expressao facial
, movimentos corporais

6 - Roda de conversa, interagdo | -L: Qualidade de voz, X X
oral: trava-linguas, cantigas e | melodia, elocugdo e
piadas; pausas, respiragao/ritmo,
entonagao;
-P: Gestos

, postura corporal /
mimica, direcionamento
do olhar, expressao facial
, movimentos corporais

7e8 - Contagdo de  histdria | -L: Qualidade de voz, X
(alunos); melodia, elocugdo e
pausas, respiragao/ritmo,
entonagao;
-P: Gestos

, postura corporal /
mimica, direcionamento
do olhar, expressao facial
, movimentos corporais
Aula-jogo - Aventura RPG: narrada pelo | -L: Qualidade de voz, X X
mestre (professor); melodia, elocugdo e
- Escuta e pratica oral durante | pausas, respiragao/ritmo,
a aventura; entonagao;

-P: Gestos

, postura corporal /
mimica, direcionamento
do olhar, expressao facial
, movimentos corporais
Aula-jogo - Aventura RPG: narrada pelo | -L: Qualidade de voz, X X
mestre (professor); melodia, elocugdo e
- Escuta e prética oral durante | pausas, respiragao/ritmo,
a aventura; entonagao;

-P: Gestos

, postura corporal /
mimica, direcionamento
do olhar, expressao facial
, movimentos corporais

Fonte: a autora.

E possivel visualizar tal aspecto nas atividades 1 a 4, quando os alunos s3o
solicitados a fazer compartilhamento de informagées de forma oral, atentando aos
turnos e altura de voz durante a atividade.

Na atividade seguinte, 5, € proposta uma observagao dos recursos linguisticos
e paralinguisticos, na qual o professor apresentara a auséncia e a presenca de tais
aspectos, requerendo posteriormente, uma reflexao da utilizagcdo destes na fala.

Nas atividades 6 e 7, o trabalho varia entre escuta dos colegas e pratica de
oralidade. Tratam-se respectivamente, de roda de conversa, oportunizando troca de

piadas, travas-linguas e cantigas, e contacdo de histérias. O Professor nesse
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momento, permite a pratica oral e abre momentos de reflexao sobre os aspectos que
deveriam ou n&o aparecer, e quais efeitos (positivos ou negativos) podem surgir.

A partir da segunda segdo (Aulas-jogo), sdo apresentados desafios que
requerem do aluno pratica oral do que foi estudado anteriormente. Abaixo, € possivel
observar que o aluno estara incumbido de se pronunciar em publico, e aspectos

linguisticos e paralinguisticos devem ser utilizados devidamente.

Quadro 13 — Captura de tela: exemplo de obstaculo no RPG

NPC VELHO DO RESTELO: Vale arriscar a vida em aguas sorrateiras em que a morte é o
destino certo? Vamos Perder recursos e homens. E se invasées acontecerem? Como vamos
lutar contra os inimigos mouros? Esses homens que aqui deixam suas familias e arriscam suas
vidas... Farao falta.

Mestre: Alguém nao deseja debater a ideia? O capitdo pareceu ficar um pouco receoso. E se a
viagem for cancelada? Vocés nao voltariam...

Professor: Aqui € uma importante oportunidade de que os alunos tentem
convencer do contrario. Debate, oratodria, e postura para que vocés sejam
ouvidos. Claro que a viagem vai acontecer, mas vocé professor deve insistir que
eles se pronunciem.

Fonte: A autora (o Guia).

No que tange a viabilidade e adequagdo do trabalho oral por meio do RPG,
desenvolvemos a tabela abaixo, associando as propriedades inerente ao jogo e os

recursos orais (P e L) trabalhado durante as aulas-jogo:

Tabela 12 — Relag&o entre propriedades e os aspectos orais

Expressividade oral X - Escuta da aventura narrada | -L: Qualidade de voz,
pelo mestre (professor); melodia, elocugdo e
- Intervengdes solicitadas pelo | pausas,

mestre, ao longo da aventura; respiragao/ritmo,

- Contar piadas ao gigante | entonagao;

Adamastor; -P: Gestos
- Concluir o discurso no concilio |, postura corporal /
a favor dos portugueses; mimica, direcionamento
- Campeonato de trava-linguas; | do olhar, expressao
- Contagao de histérias; facial

- Oralizacao de lenda;
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Expressividade - Observagdo da aventura | -P: Gestos
corporal narrada pelo mestre | , postura corporal /
(professor); mimica, direcionamento
- Concluir o discurso no concilio | do olhar, expressao
a favor dos portugueses; facial
- Contagao de histérias; , movimentos corporais
- Oralizacao de lenda;
Capacidade de - -
simulacao
Interatividade - Cada grupo assume um |-L: Qualidade de voz,
personagem, e dessa forma | melodia, elocugdo e
mantém comunicagao | pausas,
constante em fungdo do | respiragdo/ritmo,
coletivo; entonagao;
- Intervengdes solicitadas pelo | -P: Gestos
mestre, ao longo da aventura; , postura corporal /
mimica, direcionamento
do olhar, expressao
facial
, movimentos corporais
Cooperativo X - Objetivo incomum aos grupos | -
Flexibilidade/ X - Adequacgao da obra classica | -
adequacao Os Lusiadas;

Fonte: a autora.

A tabela acima apresenta a correlagdo dentre as trés principais bases
motivadoras da associagao entre a oralidade e o RPG — as dimensdes orais, os
aspectos orais e as propriedades do jogo -. Como se observa, as propriedades
inerentes ao RPG permitem de maneira facil e constante (ao longo do guia) a uniao

entre o trabalho pretendido.

6.4 Quanto as dimensoes da oralidade

O Guia se propée trabalhar e enfatizar o trato com o oral nas dimensdes: (1)
valorizagao de textos de tradi¢gdo oral; (2) oralizagao do texto escrito; (3) valorizagao
linguistica e relagdes entre fala e escrita e (4) produgdo e compreensao de géneros
orais (LEAL, 2012).

No que se refere a (1), o guia oportuniza a valorizagdo da linguagem oral local
(a propria comunidade), bem como sugere a continuidade e experiéncia da cultura
quando propde aos alunos pesquisarem tais textos, na comunidade (vizinhos, pais,
parentes) e tentar reproduzi-los da maneira como a cultura sugere: oralmente.
Portanto, garantindo que eles sejam valorizados, como também saibam que tais textos
foram “guardados” na memoaria de pessoas que os valorizavam e que essas pessoas

os passavam adiante para os filhos e netos, numa cadeia de transmissao oral. Essa
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dimenséo esta contemplada na atividade 6 da primeira segao do guia e na passagem,

ja na aventura:

Quadro 14 — Captura de tela: Valorizag&o de textos de tradi¢éo oral

Professor: Deixe que os alunos pensem em algum ataque, mas a for¢ca dele & tremenda
[ADAMASTOR)]. Se quiserem atacar: os alunos tém que jogar os dois dados simultaneamente e
somar a ao valor da HABILIDADE deles, essa € a Forca do Ataque dos alunos. O mesmo vale
para Adamastor. Um ataca e depois o outro, e essa sequéncia até zerar os pontos de ENERGIA
de um dos dois (anotar esses valores na ficha, nos quadrados menores).

Se nao conseguirem o valor maior na primeira rodada, ele vem com mais raiva atacar. Se tudo
estiver dando errado. Tem um segredo: Ele se acalma com cantiga de ninar.

Fonte: A autora (o Guia).

No que se refere a dimensdo (2), oralizagdo do texto escrito, buscando o
desenvolvimento da fluéncia de leitura, € proporcionado momento de produgéo e

leitura textual, como segue:

Quadro 15 — Captura de tela: oralizaggo do texto escrito

5 - Reuniéo dos deuses — Parte ||

Mestre: Agora é hora! Todos os deuses sairam dos sete céus e estdo a caminho do Olimpo, onde governam
a humanidade. Vém pela Via Lactea juntamente convocados. Vocé, agora na pele de Jupiter, toma seu trono
no Olimpo e aguarda os deuses.

Comecgaram a chegar. E vao se assentando, Jupiter (vocé) esta no centro mais alto. Os mais os antigos estio
mais abaixo; e 0s menores, mais abaixo desses.

Jupiter comeca a reunido com voz grave:

Professor: Agora é vez de o aluno realizar essa atividade (comega o discurso e sera
interrompido);

Fonte: A autora (o Guia).

Também € notavel a presenga do trabalho com a dimens&o (2) no momento

abaixo descrito, trata-se da oralizagdo de um conto (Anexo C do guia):

Quadro 16 — Captura de tela: oralizaggo do texto escrito |

Mestre: Os marinheiros matam o tempo contando histérias e ouvindo o episddio lendario de Os
Doze de Inglaterra. Os marinheiros adoram essa histéria, precisa ser lida por alguém. Quem a
contara?

Fonte: A autora (o Guia).
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No que se refere a dimens&o (3) valorizagao linguistica e relagdes entre fala e
escrita, o Guia nao trouxe atividades focadas nesse aspecto. Sugerimos a inserg¢ao
de atividades que conduzam os alunos a realizar descrigdes das diferentes formas
dialetais (formal, informal, regional, social, historica, etc. ) e reflexdes dos fatores que
provocam as diferengcas nos modos de falar e entender as relagées entre tais
variagdes e os contextos de uso da lingua. Uma revisdo e complemento de atividade
no material pedagogico que trabalhassem essa dimens&o seria muito significativo. No
entanto ndo houve tempo para adequagdo desta dimensao.

Sobre a dimensao (4) a produgdo e compreensao de géneros orais, ao longo
do guia, as atividades orais trazem escuta e pratica oral que possibilitam a produgao
e compreensao de textos orais, voltando-se ao desenvolvimento de habilidades e
atitudes de respeito ao que o outro (fala, monitoramento de seu proprio tempo de fala,
escuta atenta).

Por meio da analise, identificamos que os dados levantados a respeito do
trabalho com aspectos e dimensdes orais estdo ancorados sob viés dos letramentos
ideoldgicos que busca o trabalho com o oral em situagdo real de uso — no jogo —.
Nessa perspectiva, observa-se o trato com aspectos orais dentro do contexto local e
cotidiano dos alunos, nao deixando de atendé-los, colocando-os em contato com um
classico da literatura portuguesa adaptado ao jogo RPG, popular entre pessoas das

mais variadas idades e culturas.



116

CONSIDERAGOES FINAIS

Aqui, chegamos ao final da pesquisa e durante o caminho, buscamos propor o
RPG como meio para o ensino da oralidade em aulas de lingua portuguesa. Por se
tratar de assuntos amplos, fizemos recorte do campo da oralidade de forma que
abarcasse a utilizagdo consciente dos aspectos (SCHNEUWLY; DOLZ, 2011) e
dimensédes (LEAL, 2012) orais nas escolas; e no tocante ao RPG, vislumbramos sob
0 viés pedagdgico.

O inicio da pesquisa pautou-se em pesquisas bibliograficas acerca dos
letramentos, da oralidade e do RPG e foi de grande relevancia para nortear-nos ao
longo do estudo. Assim, as obras que comegaram com a diferenciagdo entre
letramentos e alfabetizagdo de Kleiman (2005 ) e Soares (2006), por exemplo,
seguiram discussdées que nos levaram as concep¢des mais aprofundadas dos
letramentos sociais, Street (2014).

Referente a oralidade, foi possibilitado acompanhar o direcionamento que os
documentos oficiais, como a BNCC (2018), tém percorrido a favor da oralidade como
eixo de ensino/aprendizagem e de que maneira as concepgoes retrogradas, baseadas
na dicotomia fala e escrita foram evoluindo ao longo da histéria, tendo hoje
reconhecimento de que a formagdo integral do aluno passa também pelo seu
desenvolvimento oral.

No que concerne ao jogo, foi visto que o RPG nao se figura como novidade no
ambiente pedagdgico. E que o RPG, com base na literatura estudada, apresenta-se
como meio pedagégico viavel a uma ampla diversidade de ciclos e disciplinas.
Reiteramos que, com base no levantamento bibliografico realizado, o jogo se mostrou
uma forma eficiente de associagao entre teoria e pratica da oralidade em que o aluno,
como sujeito participante e ativo, vivencia situagdes que permitem conscientiza-los no
que diz respeito aos aspectos orais em desenvolvimento.

Partindo de propriedades inerentes ao jogo como expressividade oral,
expressividade corporal, capacidade de simulagdo, interatividade, cooperativo,
flexibilidade/adequacgéao, foi possivel o desenvolvimento de um material pedagdgico —
o Guia Pedagogico do Mestre - que interrelacionasse o RPG como meio para o ensino
da oralidade sob viés dos letramentos, fundado em praticas sociais. Na analise do

guia foi feita constatagdo de que a proposi¢cado do trabalho com os aspectos orais se
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deu de forma satisfatoria, atendendo as demandas tedricas e enquadrando também,
as dimensdes propostas por Leal (2012): (i) valorizagdo de textos de tradi¢gdo oral; (ii)
oralizagdo do texto escrito; (iii) valorizagao linguistica e relagdes entre fala e escrita;
(iv) producdo e compreensao de géneros orais.

Torna-se pertinente apontar alguns obstaculos enfrentados ao longo do periodo
de desenvolvimento da dissertacdo. Dentre falta de tempo para dedicagdo exclusiva
ao curso de mestrado, familia e trabalho, o ano de 2020 € marcado pela pandemia do
virus COVID-19. As aulas foram suspensas em Marco de 2020, e sem concisdo do
que aconteceria o governo do Estado de Sdo Paulo tomava as medidas cabiveis e
emergenciais provisorias.

Com a adequacgéo possivel, as aulas passaram a ser a distancia utilizando-se
recursos como o aplicativo criado pelo estado para tal fim, o CMSP (Centro de Midias
Sao Paulo) e servigos do Google Classroom. Porém a grande maioria dos alunos nao
teve acesso a esse tipo de servigo pelos mais variados motivos, sendo a condigéo
financeira um dos mais frequentes, o que impactou diretamente no percurso da
dissertacdo. A principio a pesquisa previa uma intervengao didatica no contexto do
ensino fundamental (6° ano), a partir do desenvolvimento de um caderno pedagogico
— 0 Guia Pedagodgico do Mestre.

Entretanto com a suspensdo das aulas houve um replanejamento e as
possibilidades eram: 1) executar o projeto de ensino elaborado pela pesquisa de forma
remota ou 2) valida-lo a partir de principios tedrico-metodologicos capazes de trazer
resultados para o ambito do ensino da lingua (analise do produto). Como ja pontuado,
a grande maioria dos alunos do sexto ano nao tinham acesso a rede, entdo o caminho
foi a validagao atraves da analise do produto.

Foi uma longa jornada com incontaveis obstaculos, mas que resultou na
conclusdo desta pesquisa e esperamos ter contribuido com a pertinéncia do ensino
sistematizado da oralidade e que a viabilizagdo desse caminho pode se dar pela
utilizagdo do RPG pedagdgico. Retomando o levantamento bibliografico, € possivel
perceber uma grande abrangéncia na utilizagdo do RPG pedagdgico em trés
objetivos: abordagem ludica, verificagdo do aprendizado e construgdo do

conhecimento.
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APRESENTACAO

Esta proposta que tem como base a utilizagdo do RPG como meio pedagogico,
visa a aplicagao do desenvolvimento da oralidade em sala de aula de lingua materna.
No entanto, a proposta aqui presente nao vislumbra uma metodologia de aplicagdo de
um género oral especifico, mas entendendo que, antes de trabalhar géneros em sua
totalidade “como fenédmeno de linguagem heterogéneo, dependente de contextos
variaveis e em constante interagcdo com a escrita” (DOLZ; SCHNEUWLY; HALLER,
2011, p. 127) , faz-se necessario entender as particularidades/caracteristicas
pertencentes ao oral, definindo-as claramente. Para isso, foi proposto um caderno
pedagdgico — o Guia do Mestre — que contém uma histéria/aventura de RPG para
implementacgao do trabalho com os aspectos linguisticos, paralinguisticos e cinésicos
articulados em dimensdées que completam o trabalho com a oralidade.

Assim, salientamos que “n&o basta promover debates, seminarios, entrevistas,
momentos de contagdo de historias, € necessario oferecer aos alunos subsidios
suficientes para refletir sobre essas produgées” (BASTOS; GOMES, 2012, p. 120,
grifos nossos). Nesse sentido, discutimos, especificamente, dos aspectos da
oralidade, tdo importantes e que, por vezes, sao pouco ou nada trabalhados, ficando
as margens de um ensino que faz uso da oralidade para aprendizagem de outros
conteudos disciplinares.

Conscientes de que o trato com a oralidade € previsto nos documentos oficiais
— BNCC (BRASIL, 2018), Curriculo Paulista (SAO PAULO, 2019), desde os PCN
(BRASIL, 1998) — intencionamos contribuir no processo ensino/aprendizagem dos
géneros orais, propondo o trabalho com os aspectos linguisticos, paralinguisticos e
cinésicos, que fazem parte do oral, conscientizando a utilizagdo desses e, dessa

forma, aprimorar o dominio dos géneros orais.
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Assim como um livro de RPG que apresenta os detalhes da ambientacéo e o
sistema de regras que regem o mundo em que a aventura vai se passar, o produto
desta pesquisa trata-se de um caderno pedagoégico — o Guia do Mestre — que contém
uma historia/aventura de RPG-ambientada na obra Os Lusiadas, de Camoées, para
aplicagao do trabalho com os aspectos linguisticos, paralinguisticos e cinésicos

articulados em dimensdes que completam o trabalho com a oralidade. Segundo Sales,

Um livro de RPG apresenta um sistema de regras que define a criagao
de personagens dentro do universo ficcional escolhido, delimita suas
caracteristicas e determina os resultados de suas agdes, a quantidade
de dano causado por uma queda ou um soco, por exemplo (2013, p.
37).

O Guia do Mestre foi desenvolvido a partir de uma perspectiva letrada, que se
ancora na visao social da linguagem em situagao real de uso, e da necessidade que
se tem de aprimorar o trabalho com os tragos da oralidade, que muitas vezes ficam
reduzidos a conteudos focalizados em abordagens de géneros orais em sala. A
aventura de RPG proposta baseia-se na concepgao dos letramentos, pois
compreende a multimodalidade presente na oralidade que é oferecida na propria
dinamica do jogo RPG — de cultura popular, “nerd” e relativamente recente — que,
agora, aplicado em sala, € articulado a um canone da literatura portuguesa, Os
Lusiadas.

Quanto a mengao a obra supracitada, € pertinente ressaltar que n&o € intengao
do produto promover uma analise literaria. Trata-se de uma necessidade do jogo —
que seja ambientado em um determinado espacgo, tempo e com suas possiveis
personagens — que sob perspectiva letrada possibilita a aproximagdo do canone ao
popular.

Referente a aventura RPG, esta ambientada em Os Lusiadas, ou seja, se
passa no periodo de 1498, tem inicio na praia Lusitana onde os alunos/jogadores, que
viajaram no tempo, embarcam para a primeira viagem realizada da Europa a India
pelo oceano Atlantico, a fim de garantir que esse feito historico realmente acontecga e,
soO dessa forma, traga-os para casa. Assim, os alunos poderao ser membros da frota
de Vasco de Gama e vivenciar essa aventura.

Como mestre, o professor, munido de seu livro — o Guia do Mestre — precisa

estar preparado para levar a emogao e envolvimento aos jogadores, € o mestre o



128

jogador que conduz a aventura e deve ser aquele quem mais sabe sobre as regras do
sistema jogado. Apresentando-se como formula facilitadora, encontra-se o guia, ja
ambientado na grande epopeia portuguesa articulada a desafios adaptados ao ensino
de oralidade. As atividades propostas trazem questdes que exigem dos
jogadores/alunos atengdo ao uso dos aspectos orais, objetivando o desenvolvimento
consciente destes, e simultaneamente apresentando-os um importante episédio
historico e uma das maiores figuras da Literatura Portuguesa.

Pensando na quantidade de alunos, normalmente, presente em sala,
recomendamos que os estudantes sejam organizados em grupos de 4 (quatro) a 5
(cinco), sendo que cada um representava um personagem diferente. O professor é o
responsavel pela narragao da aventura e apresentagido dos desafios direcionados aos
grupos, além de orienta-los

Por fim, destaca-se que esta proposta didatica foi elaborada para a turma do 6°
ano do Ensino Fundamental Il (ano letivo de 2020), e requisitada pelo Programa de
Mestrado Profissional em Letras — PROFLETRAS - que intenciona viabilidade de

implementacao pelos demais profissionais da area, em territério nacional.
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APRESENTANDO: O RPG

O jogo RPG é uma atividade praticada em grupo. E um jogo interativo, que
exige imaginagao por parte dos jogadores/participantes. “A ficgdo produzida em grupo,
de forma interativa, € verbalizada, uma mistura de narrativa oral e teatro de
improviso” (RODRIGUES, 2004, p. 19, grifos nossos). Consiste em vivenciar uma
narrativa — com regra —, inédita ou nao, narrada por um dos jogadores — 0 mestre —

que leva os demais jogadores ao desfecho dessa aventura.

Figura 1 - RPG de mesa: Rajesh, Leonard, Sheldon e Howard jogando RPG | Big Bang Theory

Disponivel em: hitp://iwww.sporum.com.br/2019/07 /rpg-quando-fantasia-e-o-ensino-se-unem.html.

Nesse jogo de interpretacdo de papéis, os jogadores vivenciam uma historia
narrada pelo jogador/mestre utilizando as regras de um sistema que estdo jogando. O
mestre deve ler o livro todo e saber os detalhes de cada situagéo para auxilia-los no
decorrer do jogo. Os demais jogadores precisam responder aos enigmas e problemas.
Por isso, eles normalmente pesquisam muito sobre o assunto que contextualiza a

aventura.
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Figura 2 — RPG de mesa

Disponivel em: https://www.meetup.com/pt-BR/RPGPOA/. Acesso em: 15 de maio de 2020.

Principios Basicos

- O professor deve estar ambientado a histéria de Os Lusiadas, bem como seu
contexto histérico. Ler e estudar a aventura proposta antes de iniciar o projeto € de
suma importancia;

- As regras sdo obedecidas até que comecem a atrapalhar o desenvolvimento do jogo,
depois € o bom senso que guia a aventura e envolvimento dos jogadores coordena;

- O RPG pedagogico tem carater ludico e o educacional. Portanto, a aventura proposta
nao segue necessariamente um sistema de RPG nao pedagogico;

- Com a aventura em mente, o mestre propde como atividade inicial, a producdo da
ficha da personagem. Normalmente, os modelos das fichas variam bastante, indo de
um muito complexo a um pedacgo de papel contendo as informagdes necessarias. Em
anexo esta a ficha de personagens;

- Arolagem dos dados € importante caracteristica no RPG de mesa, eles dao ao jogo
aleatoriedade, que pode dinamizar as agdes do jogo;

- A duragdo de cada sec¢do de RPG pode variar de 30 minutos a horas. O jogo
proposto vislumbra aproximadamente uma hora e meia, ou seja, duas aulas de 45
minutos cada;

- E importante que o aluno tome consciéncia do objetivo do trabalho: o

desenvolvimento da oralidade. Também ha de ser considerada a literatura canone,
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talvez, o primeiro contato com uma obra como tal, e por isso e por se tratar de uma
turma de 6° ano, nao é proposta aqui uma analise completa da obra, mas, como dito,
o contato. A obra € bem extensa e complexa, e por isso alguns assuntos tratados
possivelmente ndo se enquadrem a discussdo em uma sala de 6° ano;

- As personagens que vém com “(NPC)” sdo personagens interpretadas por vocé —
professor —, e € bom que mude a entonacgao, o jeito da fala para que os alunos
entendam;

- Materiais necessarios estdo descritos anteriormente a cada aula no guia.

LINKS:

Os Lusiadas. Disponivel em:
http://www.dominiopublico.gov.br/download/texto/ua000178.pdf. Acesso em: 03 de
maio de 2020.

Stranger Things - Cena do RPG. Disponivel em: https://youtu.be/n4STwwunGijs.
Acesso em: 05 de margo de 2020.

Nerd's The Big Bang Theory jogando RPG. Disponivel em: https://youtu.be/3xqE-
cO_dWk. Acesso em: 02 de maio de 2010.
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gobre o0 (zuia

Este € um caderno pedagégico pensado para que, em ambas as pontas do processo
ensino/aprendizagem, professor e aluno possam experimentar o lidico em sala a favor da educagéo.
Nao é assunto recente — jogos e educagao — relativamente novo é o uso do jogo RPG. Porém essa
parceria tem atingido alguns patamares no que se refere tanto a estudos académicos quanto a

funcionalidade pedagégica de aplicagdo em sala de aula.

Entendendo que todo o ensino/aprendizagem deve ser vislumbrado de forma sistematica, este

guia é dividido em duas seg¢des:

1. AMBIENTACAO: Apresentag@o e proposi¢do de género oral — contagéo
de histérias — acerca das Grandes Navegacgdes, contexto histérico de

Portugal nesse periodo; Apresentagdo do jogo RPG;

2. JOGO: Aventura RPG (Aulas-jogo).

Cada segao apresenta a delimitagao de duragao® (em aulas) de aplicagao, dicas e objetivos
pretendidos. De forma geral:

+ Turma: 6° Ano do Ensino Fundamental ||

. Duracao: 13 aulas de 45 minutos.

' Instrumento: RPG

i Eixo de Ensino/Aprendizagem: Oralidade

Professor: Antes de comecar, vocé € o mestre, quem narra e envolve os alunos na
historia! Certifique-se de estudar o guia antes de comecgar. Nele vocé vai encontrar
uma aventura direcionada para conduzir as aulas. Onde estiver escrito “MESTRE" e
“‘NPC” é vocé quem |é e personifica a personagem. Seria interessante para os alunos
a exibicdo (no projetor; ou cartazes) das ilustragbes presentes no inicio de cada
capitulo, auxiliando a construgdo mental da cena.

30 Aulas de 45 minutos.
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Ampliando concepgoes

Esta secdo pretende esclarecer a vocé, professor, algumas concepgdes
trabalhadas no Guia para evitar equivocos ou duvidas que podem surgir ao longo do
desenvolvimento deste trabalho em sala.

O presente material pedagdgico € de uso docente, portanto o manuseio deste
guia é de responsabilidade do professor que, prioritariamente, deve ler e apropriar-se
dos caminhos nele discorridos.

A ideia deste material € de utilizar o jogo RPG para o trabalho com a oralidade
em aulas de Lingua Portuguesa. Para tanto, considere os preceitos abaixo destacados

como auxilio na aplicagao do Guia Pedagogico do Metre:

1) Sobre o jogo
1.1) o RPG utilizado neste material € uma versao simplificada pedagogica, pois
tem objetivos pedagogicos e € pensado para que o professor ndo tenha
problemas em desenvolver o jogo, mesmo ndo tendo conhecimento aprofundado
sobre RPG;
1.2) trata-se de uma narrativa oral em que vocé, professor, vai
narrar/interpretar/encenar a aventura RPG baseada na obra “Os Lusiadas”;
1.3) os personagens “NPCs” sdo também interpretados pelo mestre (professor);
1.4) a aventura ja vem pronta pensando em facilitar o processo de aplicagdo —e

iniciacao de professores e alunos — do RPG em sala.

2) Sobre QOralidade

O trabalho com a oralidade é pensado tomando os recursos orais, abaixo
descritos, como elementos essenciais ao desenvolvimento da comunicagdo oral,
partindo dessa concepgao é sugerido, neste material, a possibilidade de trabalho
desses aspectos na utilizagdo mais eficaz e consciente para producgio/recepgao de

géneros orais.



134

Tabela 1 — Categorizag@o dos aspectos orais.

Qualidade da voz Gestos

Melodia Postura corporal / Mimica
Elocugao e pausas Direcionamento do olhar
Respiragcao/Ritmo Expressao facial
Entonacao Movimentos corporais

Fonte: Adaptado Dolz e Schneuwly (2011, p. 134).

2.1) o trabalho proposto com a oralidade busca o trato com os aspectos orais
(SCHNEUWLY; DOLZ, 2011, p. 125-138) e suas dimensdes - (i) valorizagao de
textos de tradigao oral; (ii) oralizag&o do texto escrito; (iii) valorizagao linguistica
e relagdes entre fala e escrita; (iv) produgdo e compreensao de géneros orais -
(LEAL, 2011). Assim, o guia objetiva o desenvolvimento consciente dos aspectos
e dimensodes orais dispondo de atividades que os desenvolvam;

2.2) entender a oralidade como eixo de ensino/aprendizagem importante para
formacao integral do aluno;

2.3) trabalhar os recursos linguisticos, paralinguisticos e cinésicos vislumbrando
a multimodalidade latente a oralidade;

2.4) tendo em vista o carater social da lingua e o oral como uma de suas
modalidades € importante que vocé, professor, sempre ressalte e leve em
consideragao os “parametros das situagdes das interagbes verbais”
(SCHNEUWLY; DOLZ; HALLER, 2011, p. 136). Seguem abaixo conceitos para
auxilia-lo nesse sentido:

- intencionalidade: “esta relacionada ao modo como o produtor constroi seu texto
a fim de alcancar seus objetivos na interagao comunicativa. Para ter éxito, ele se
empenha em produzir um texto coerente, de forma que o interlocutor
compreenda a intengdo e o sentido da mensagem” (CARVALHO, 2011).

- situacionalidade: ambiente, pessoas envolvidas na comunicagdo, grau de

formalidade...
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-

SECAO1

DuraGao: 9 aulas;

Atividades:  ApresentaCao/Ambientacio -
diSCussao oOral - e proposiCao de género oral —
ContaGao de Historias, Piadas e trava-linguas;

Tema: AcerCa das (Grandes Navegacoes,
contexto histOrico de Portugal hesse periodo

Objetivos:

1. Promover ambientaCao, fazehdo que OS
alunos se integrem a0 periodo historico em que
a aventura RPG acontecerd, e facCilitar O
entendimento da Obra, OS Lusiadss;

2. Promover uso, consciente, dos recursos
linguisticos, paralinguisticos e Cihésicos que
envolvem 0s géneros Orais;

3. Promover a interaCao, linguistiCamente

mediada.

/




137

AULA1-2

> MATERIAL PARA AULA:

MAPA ANTIGO (EXEMPLAR NO GUIA)
MAPA ATUA

AmbientaCao: IniCiar a aula apresentando um mapa gue represente 0 mundo,
antes do periodo das (Grandes NavegaCoes e em ContraposiCao um atual. O
objetivo desta atividade é introduzir oS alunos go Ccontexto historiCo que
culminou mais tardiamente no Descobrimento do Prasil. Importante para O
trabalho com a oralidade: abrir discussdes orgis® acerCa do processo de
confeCcCao dos mapas, levantar questoes sobre as CrenCas da época, sobre as
navegaCoes, Como eram as Viagens etC.

Professor: Coordenar os turnos de fala - “é a produgcdo de um falante enquanto
ele esta com a palavra, incluindo a possibilidade de siléncio [...] estar na vez, ter a
palavra e estar de fato usando-a” (MARCUSCHI, 2003, p. 89) - e solicitar que as
duvidas levantadas sejam anotadas para constatagdo na préxima atividade.

Disponivel em: http://observando-a-terra.blogspot.Com/2006/11/mapas-antigos.html. Acesso
em: 12 de maio de 2020.

3! Expressividade oral.
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ATIVIDADE 1: Organizar a turma em Srupos Com 5 ou 6 alunos. Distribuir os
temas ((Grandes NavegaCaoes, contexto historico de Portugal nesse periodo)
para Cada Srupo, e expliCar que realizarao discussdes orais e pesquisas acerca
desses temas.

TEMAS:

1 SOCIEDADE EUROPELA DOS SECULOS XV E XV1;

1D EXPANSAO MARITIMA;

11D ROTAS DE COMERCIO ENTRE ESSES SECULOS;

IV) CRENCAS E RELIGIAO EUROPETAS DO SECULO XV E XVI;

V) PRODUCAO DE MAPAS NESSE PERIODO:;

VD COMO ERAM ESSAS VIAGENS DE NAVIO (DURACAO, CONDICOES NOS
NAVIOS).

ATIVIDADE 2: Explicar § turma gue o resultado da pesquisa — ATIVIDADE
1 - sera compartilhado entre 0s demais Srupos. Fazer 0s seguintes
apontamentos:

- OrganizaCao do tema entre oS integrantes do grupo, de forma que todos
partilhem o conhecCimento pesGuisado;

- QOrientar para que os grupos estudem O conteldo pesquisado para proxima
aula, € que este, N30 esteja em m3aos dos estudantes. Dessa forma. hJo
realizarao |eitura em Voz alta, mas discutirao, de forma oral, 0 ConheCimento

agregado.

LINKS E SUGESTOES:

Dolz, Joaquim; Schneuwly, Bernard; Pietro, Jean-Francois; Zahnd, Gabrielle. A
Exposicao oral. In. SCHNEUWLY, Bernard; DOLZ, Joaquim; colaboradores. Géneros
orais e escritos na escola. Tradugao e organizagdao de Roxane Rojo e Glais Sales
Cordeiro. Campinas-SP: Mercado de Letras, 2004. p. 183-210.

As grandes navegacgoes. Disponivel em:
https://www.sohistoria.com.br/ef2/navegacoes/. Acesso em: 27 de abril de 2020.

Como surgiram os mapas. Disponivel em:
https://www.tricurioso.com/2020/01/14/como-surgiram-os-primeiros-mapas/. Acesso
em: 02 de maio de 2020.
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AULA3-5

> MATERIAL PARA AULA:

- Aparelho gue reproduza som e acesse a internet. Caso hao seja possive| o
aCesso 3 internet, é necessaria a 8ravaCao e armazenamento do texto ora|

para reproduCao do texto oral — notebook, Computador, Celular, tab/et

AmbientaCao: Para seguir, 0 aluno deve ser ambientado, tanto g0 Contexto,
GUanto a recursos (Orais) que permitirg0 a SuperaCao dos obstaculos Ggue
encontrara ha aventura. Portanto hesse percurso:

- Os alunos serao inseridos a0 contexto histOriCo referente a0 periodo gue se
pPassara a aventura RPG. Realizando pesquisa e compartilhando informaCoes
de maneira oral;

- O aluno deve Vvislumbrar a importanCia do ritmo e entonaCao adequados a0
contexto de uso do texto. Ainda de maneira oral, 0S alunos pratiCarao a
escuta.

ATIVIDADE 3: Posicionar os grupos discentes de forma a promover
interaCao Oral e troCa de informaCao entre os estudantes (em Circulo,

semiCirculo ou outra forma). Escolher um grupo para iniciar.

Organizar o0 espaCo onde as
apresentacoes acontecergo é uma
forma de potencCializar 0 tempo.
Lembre-se, as atividades serjo
adequadas por VOoCé, a Cada aula.

Professor: Terminado o compartilhamento das informagdes, espera-se que o aluno
esteja ambientado ao contexto histérico. Acompanhe a troca de informacgdes, e
acrescente informacdes pertinentes que talvez possam estar ausentes. Também, é
uma excelente oportunidade para se observar a troca do turno da fala entre os
alunos e o volume da voz com que apresentam as informagdes.
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Professor: ATENCAO! Para a atividade a seguir, vocé vai precisar de um aparelho
que reproduza som e tenha acesso a internet. E fazer uma breve pesquisa de uma
ou duas musicas que os alunos mais conhegam.

ATIVIDADE 4 ObservaCao e escuta. Apresente textos, de sua escolha, ha
forma oral (sem a necCessidade de apresentar a |etra ou fazer que OS aluhos
copiem) utilizahdo, Como reCcurso, O SerViCo Virtual de Voz Sratuito do (Foog/e>
de modo Gque 0 aluno se atente a falta de entonaCao e ritmo do serviCo, que
iSuala a tonhalidade, entonaCao e ritmo de todo e Gualguer texto. Depois,
repita OS textos, porém utilizando o0s aspectos orais devidos a Cada um. Como

fazer:

3- 1) Utilizando celular, computador, nofebook ou tablet e, com acesso a internet,
no navegador (de sua preferéncia), acesse ao site do Google Tradutor®? e digite
o texto a ser analisado pelos estudantes. Depois, selecione o botao “Ouvir”.
Permita aos alunos a escuta atenta, mais de uma vez.

4 Il) Apds a escuta do texto, da forma acima citada, faga a leitura dele (ou procure
na internet) utilizando seus recursos expressivos orais necessarios. Assim,
espera-se que o aluno perceba o sentido atribuido ou alterado que a primeira

escuta proporcionou pela auséncia dos aspectos orais adequados.

32 *Empresa multinacional de servigos online e software dos Estados Unidos”. Disponivel em:
<https://www.google.com/search?client=safari&sxsrf=ALeKk02gVFCVrigLNrc5aJTzk7PjrOkKrw%3A16
12834136023&source=hp&ei=V-UhYPGvO6G850UP-
ebeeA&iflsig=AINFCbYAAAAAYCHzaJtmOaepBoZJ0a2ZMSJJYelLBjeFNF&qg=google&og=google&gs |
cp=CgZwc3ktYWIQAzIECCMQJzIECCMQJzIECCMQJzIICAAQsQMQgwEyBQgAELEDMgglABCxAX
CDATIFCAAQsQMyAggAMgIlIADIFCAAQsQMEBwgJEOoCECc6CAguELEDEIMBOgsIABCxAXxDHAR
CJAIDDOVi4XmC0X2gCcAB4AIABOAGIAPEGKgEFMC41LjGYAQCgAQGgAQdnd3Mtd2I6sAEK&sclie
nt=psyab&ved=0ahUKEwixt4au09vuAhUhHrkGHXk3Bw8Q4dUDCAo&uact=5>. Acesso em 01 de
fevereiro de 2021.

33 Servigo virtual gratuito de tradug&o instantanea. Disponivel em:
<https://translate.google.com.br/?hl=pt-BR:> Acesso em 01 de fevereiro de 2021.



Professor: Lembre-se de pontuar que os aspectos orais também se
relacionam com a intencionalidade, contexto e situacionalidade do texto.
Seria interessante propor, como sugestdo, uma leitura de um discurso
oficial (presidencial, por exemplo) no ritmo, entonagao e tom do conto ou
ainda, uma musica do género Axe declamada como poesia romantica.
Depois da escuta, € importante abrir espago para reflexdo sobre a

atividade.
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AULA6-9

> MATERIAL PARA AULA: -

AmbientaCao: Nesse momento, O aluno deveria estar inserido nO Contexto
histOriCo em Gque se passara a aventura RPG e estar atento go uso dos aSpectos
orais. ESta € a Ultima etapa antes de jogarmos!! Vamos apresentar o género
ContaCao de Historia. Dentro desta etapa, propomos:

- Reconto de historias de tradiCao oral, expressando e compreendendo o
discurso por meio de uma fala expressiva e fluente, usahdo recursos
linguisticos, paralinguistiCos e Cineésicos necessarios aos efeitos de sentido
pretendidos (Habilidade EF69L,P53);

Oqueé
Contacao de
Historia?

CONTACAO DE HISTORIA...

E uma ferramenta pedagdgiCa ha muito utilizada nas instituiCoes
eduCaCionais. Trata-se de |eituras expressivas realizadas por professores ou
alunos, geralmente em Salas dispostas em CIrCulos ou semiCirculos. Possibilita
0 trabalho oral com 0s géneros nharrativos, podendo-se dar énfase a um Unico
género, ou Como objetivamos, abarCar mais de um género na atividade de
forma a privilegiar, N30 0 género em Si e sua estrutura, Mas O trato Com O oral
e textos de tradiC3o oral.

Em uma contaCao, é retomada a tradiCao oral de géneros Como O Conto

maraVilhoso ou Conto popular, por exemplo.

Professor: ATENCAO!

Para a proxima atividade, selecione e ensaie a leitura de dois textos (de sua
preferéncia) para apresentar aos alunos. A atividade de escuta para que eles
possam realizar a contagao depois disso.
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ATIVIDADE 5: Realize uma contaCao de historias. Se aChar interessante,
convide um Colega professor, ou mesmo, um aluho, para demonstrar uma
leitura engajada. expressiVa Com alteraCao e adeGuaCao nhas vozes das
personagens. Esta atividade oportuniza a escuta, esty direcionada aos
aspectos da oralidade e ValorizaCao dos textos de tradiCao oral. Portanto, o
escolher 0s textos, Oportunize aos alunos o ConhecCimento sobre as origens dos
textos escolhidos (Ccomo surgiram, onde, se houve trahsformaCao Com O passar
do tempo etC.). Depois de apresentados (tahtO OS textos Guanto origens),
disponibilize tempo para reflexao e troca de ideias sobre o entendimento.
Questdes gue poderiam ser [evantadas:

) Foi possive| entender a entonaCao? O gue puderam perceber sobre a
VOZ.... Guando se fala alto sempre € raiva? Qu rapido Vai ser sempre
nervosismo?

I As vozes combinaram Com Cada personagem?

IID A Voz e os gestos estavam de acordo com a historia?

TV)  Eles conseguiram observar as VariaCoes de tom de voz, expressoes
Corporais? NO que isSo Colaborou ha ContaCao durante g historia?

V)  Se o0s personhagens tivessem idade diferente ou um Cohtexto
diferente de Vida, qual Voz Caberia? A mesma?

VD O local de onde ou como surgiram influenciou em alguma Coisa ha

histOria? Nas personagens?

Professor: ATENCAO! N3o se faz necessario anotacdo, o objetivo é escuta e
observagao.
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ATIVIDADE 6: Mantendo 0s grupos ja selecionados nas aulas anteriores,
soliCitar g0s alunos como [iCao de Casa para a proxima aula:

- Trava-linguas que eles conhecem ou que alsuém da familia, ou Vizinhos, ou
até que aCharem ha internet;

-Piadas;

- Cahtigas de roda ou de hinar.

Informar que farao uma roda de conversa para Compartilharem tais textos,
ent3o, solicite-0s que além de té-|os no Caderno, devergo |é-los com atenCao e
memoriza-los. Assim, durante a roda de conversa, sera uma oportunidade de
troCa de informaCodes e analise da VariaCao do tom da Voz, gestos utilizados,

postura Corporal, Gualidade e veloCidade da voz.

Professor: ATENCAO!

Observar entonagao de voz, velocidade, pausa, postura etc. — aspectos linguisticos,
paralinguisticos e cinésicos — na desenvoltura dos alunos e fazer anotagbes para
retorno. Deixe que falem e oportunize que os proprios alunos troquem dicas de como
seria melhor a entonagdo da voz, entre outras coisas, numa piada, por exemplo.
Levante questdes sobre aspectos presentes nos textos citados.

OBS: a proxima atividade devera ser soliCitada ao final desta.

ATIVIDADE 7: Esta atividade representam um desafio: Solicitar aos alunos
que perguntem oS familigres efou Vizinhos sobre histOrias (de modo geral,
Contos, [endas etC.) do bairro, Cidade, ou Cidade hatal (Guem hasCeu em outra
localidade diferente da atual onde morg), porém SO poderjo ahotar uma
palavra (ho Caderno) se houver a hecessidade. Portanto, deverao ouvir
atentamente a histOria Contada e reconta-la em Sala. reCrighdo, assim, a
tradiC3o oral em que Srande parte destes géneros, foram passados, de geraCao

em geraCao.



145

Professor: ATENCAO!
Mesmo tendo origem da tradi¢do oral, muitos destes textos, por exemplos os contos

maravilhosos, passaram a ser reunidos, escritos e publicados, durante os séculos
XVII, XVIII e XIX (destacando-se os irmaos Grimm, por exemplo). Quando sao
registrados por escrito (para publicagbées) adequam-se, normalmente, ao registro da
norma-padrao, o que nao implica uma fala mecanica sem inflexao de voz para
diferenciar fala do narrador e personagem; ou ainda velocidade ou entonagdes

distintas.

Atividade 8: Qrgahizando a contaCao de historias.

OrientaCoes:

- Criar uma VOzZ para Cada personagem e outra para O harrador;

- Buscar uma entonaCao que transmita O Clima desejado (suspense, perigo,
trahqGuilidade);

- Manhter Conhtato Visual Com 0S Colegas;

- Atentar-se as pausas, hesitaCoes, entonaCao da Voz as situaCoes discursivas;
- Lembrar-se de que existe uma relaGao entre a oralidade linguagem Verbal,

gestual e postura corporal.

Professor: ATENCAOQ!

Observar entonagao de voz, velocidade, pausa, postura etc. — aspectos linguisticos,
paralinguisticos e cinésicos — na desenvoltura dos alunos e fazer anotagbes para
retorno. Uma boa alternativa é gravar (desde com a autorizagcdo de uso de imagem
assinada pelos responsaveis), a fim de posterior analise pelos préprios alunos.
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-

SECAO 2

DuraGao: 6 aulas de 45 minutos;
Atividades: CriaCao de fichas; aula-ogo;
Tema: Aula-)ogo;

Objetivos:
Fazer que 0S alunos exercitem as expressoes Orais
e COorporais;
- Estimular a interatividade, CooperaGao e
Criatividade;
- PropiCiar Contato Com um canhonhe da literatura
(Os Lusiadas) de forma ludica;
4.  ([JtilizaGao dos recursos linguisticos,

paralinguistiCos e Cinésicos que envolvem O Oral.
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AULA9-11

Aula-jogo
2 MATERIAL PARA AULA:

- FiCha em Anexo A;
- Material para montagem do dado em Anexo PB.

AULA9-11

Atividade 1: Preparo das Fichas de Personagens (ho £inal do (zuia).

Professor: Explicar aos alunos que, no jogo, eles também serao estudantes e de
recuperagao em Literatura (ou em Portugués). Podem ser conhecidos, amigos ou
ndo. E uma importante atividade, cabe discussdo entre os grupos, pois cada grupo
vai montar um personagem-estudante que participara da aventura. Essa € uma
atividade para interagao oral e de ideias — momento ludico —, deixe que os alunos
concordem, discordem, critiquem, elogiem. Mas o grupo deve chegar ao consenso

das caracteristicas do personagem que interpretardo. Lembrando que:

HABILIDADE: Expligue a0s aluhos, gue tanto eles, Guahto seus oponentes
terao essa CaracCteristiCa. Deve ser dada em humeros e com auxilio de um dado
de 6 faces. PeCa que, guahdo estiverem preenchendo esse Campo, joguem O
dado e o resultado € somado a 6 (seis). Ex.: ¢ + 6 = 10 de habilidade. Essa
CaraCteristiCa Vai ser usada em batalhas e seus opohentes também terao um

Valor de habilidade.
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ENERGIA: Expligue aos alunos gue tanto eles, quanto seus oponhentes teryo
esSa CaracteristiCa. Trata-se do mesmo procedimento, mas com dois dados: o
jogador [anCa dois dados de 6 faces e esse resultado € somado g 6. EX.: ¢ + 3 +
6 = 13. Cada vez que eles forem ataCados Com SuCesso (ou Seja, conseguirem
atingir eles) g energia deles diminui 2 pontos. E se 0 oponente atingir, 0S alunos
perdem 2 pontos. O Atague deve se repetir até gue 0S pontos do oponente

zerem, ou Seja, morram.

BATALHAS: Nem sempre as batalhas envolvem socos, chutes. Algumas
consistirgo em disputas de rimas, piadas ou trava-linguas. Por esse motivo é

importanhte g pesquisa solicitada.
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Aula-jogo

2> MATERIAL PARA AULA:
- Mapa em Anexo E

Professor: Vocé é o mestre! Comece a narrar para os alunos. Tente envolver os
alunos. Onde estiver escrito “MESTRE” € vocé que fala, encena, gargalha, chora...
Conduza a histdria!

Mestre: Vocés s3o alunos que ficaram de recuperaCao em [iteratura
Portuguesa e terao que a cumprir no sabado. A escola onde estudam é muito
grande, foi construida ha tempos, mas reformada hd uns Guatro anos. Ficou
com aspecto moderno, tem um patio realmente arejado, com Guadra coberta,
refejtorio, biblioteCa e um laboratorio de informatica. O Ultimo prédio é meio
afastado e quase nao é frequentado. Foram informados que a recuperaCao
aconteceria no sabado, as 6h. A sala é a de nimero 25, situada ho final do
corredor esquerdo do Ultimo prédio.

A UiniCa Coisa que sabem é o home de quem lecionara a aula, Luiz. E o hovo
professor.

Todos VoCés se reinem na secretaria. Rafael (NPC) chega um pouco depois,
Guase perde o hordrio e s30 gutorizados pela atendente g se dirigirem 3 sala.
Chegando 13, a porta ja esta aberta. Vocés entram e deparam-se Com um
ambiente pouco iluminado devido § poucCa abertura gue se tem das janelas
estranhhamente antigas, O que destOava do restante da estrutura da escola.
Suas paredes amareladas pelo tempo recobertas de mapas e Guadros de fisuras
historicas e barcos.

Na sala. haVia apenas poucCas Cadeiras, estranhamente o nimero do Srupo gue
ali se apresentava. E ho Centro uma mesa, que entre todas as Coisas parecCia
ser a mais antiga dali, em dela, encontrava-se um bau e g seu lado uma Chave.

Mestre: Pergunte aos alunos se algum deles fara algo em relaCao ao bal. A
intenCao € que alguém abra O bal, se ninguém o fizer, o seu aluno NPC
(RAFAEL) abrira.

Professor: Nesses momentos de perguntas aos alunos, deixe que falem e
expressem o que lhes foi questionado.
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Mestre: Ao abrir 0 bal, um Unico objeto é encontrado, uma bussola.
(Questione o jogador (0 aluno Ggue abriu). Vocé Vai pega-la? (Caso hinguém
pegar, 0 NPC (RAFAEL) pesa.

Mestre: Ao ser retiragda do bal, @ porta fecha a um SO golpe. Deixanhdo o
ambiente ainda mais esCuro. AS frestas que ahtes permitia gue um pouco de
luZz adentrasse, agora, desapareCceram. Sem que houvesse mais tempo para
entender 3 SituaCao, todos voceés desmaiam... (PEQUENA PAUSA PARA
SUSPENSE)

1- Em praias lusitanas
(CONTINUA...)

Mestre: [ entamente, VOCEs abrem seus olhos, sentem a aspereza gélida da
areia. O som do mar bem proximo. (Jm apos outro, [eVanta-se. Percebem que o
dia estd comeCando a raiar. Qlhando 3o redor, deparam-se Com uma torre,
mais pareCida Com um forte e uma ponte Ggue dava acesso a ela. E comeCam a
indagar-se o gue poderia ter acontecido

ALUNO: (Fala do aluno) - GA|unos d3o teorias...)

Professor: A intengdo aqui € deixar os alunos discutam o que poderia ter
acontecido e onde estdo. Lembrando que se trata de oralidade. Um turno de cada
vez para organizar a comunicagao.

Mestre: Enguanto VoCeés discutem o ocorrido, 3o [onge, e ha direC3o de Vocés
aproximava-se um homem. Suas vestes Causaram estrahheza. PareCia estar
vestido para um filme ou hovela de eépocCa.

Professor: ATENGAO!! Lembre-se que os personagens NPC s3o interpretados por
vocé. Portanto, tente alterar a voz e deixar claro aos alunos que a fala € de outra
personagem.

Figura 4 — O estranho
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Disponivel em: https://br.pinterest.com/joicymarcelino/pacabral/. Acesso
em: 03 de maio de 2020.

Mestre: E entao... ele aproxima-se, e tirando um re|ogio de bolso, olha e
eXClama:

Jodo (NPC): Esta quase ha hora! Vistam-se!

Mestre: O homem joga uma trouxa com roupas do mesmo estilo. E diz:

Joado (NPC): Com essas roupas, serao agcusados de bruxos!

Mestre: Vocés estjo em 1497, JO3o esti aGui para embarCar VOCES nhas
Caravelas portuguesas Gue daqui a pouco partirdo rumo a india. E se esse
trajeto ndo for concluido, VOCEs ngo poderdo retornar o presente. Quem estd
com a bussola? (alunos respondem, deixem Gque se lembrem guem esta com ela).
Guardem-na e se tiverem sorte, guando chegarem a Calicute ha India. Vocés
entenderam?

ALUNO: (Fala do aluno).

Professor: A intencdo aqui € deixar os alunos falarem e perguntarem. Tente
esclarecer que eles terao uma longa viagem a frente, e que tem que enfrentar os
desafios para chegar até o fim.
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MESTRE: O Rei Manuel T de Portugal confiou a Vasco da (zama o Cargo de
Capit3ao-mor da frota gue, em 8 de Julho de 1497, zarpou de Belém para India.

Figura 5 - Torre de Belém, na praia de onde saiu a expedi¢ao

Disponivel em: http:/fviagemliterariademeusdias.blogspot.com/2013/02/mapa-dos-lusiadas.html.
Acesso em: 03 de maio de 2020

2- O Velho doRestelo

MESTRE: Quando estao despedindo-se de suas familias ha praia de Belém, os
marinheiros s3o surpreendidos pelas palavras de um velho Gue estava entre a
multiddo. (estrofes 9¢ a 104).

NPC VELHO DO RESTELQ: Vale arriscar a Vida em aguas sorrateiras em que
a morte é o destino certo? Vamos Perder recursos e homens. E se invasoes
acontecerem? COmO Vamos |utar Conhtrg OS inimigos mouros? Esses homens
Gue aqui deixam suas familias e arrisCam suas Vidas... Farao falta.

Mestre: Alguém ndo deseja debater a ideia? O Capitao pareceu fiCar um pouco
receoso. E se a Viagem for Cancelada? VOCEs hjo Voltarigm...

ALUNO: (Fala do aluno)

Professor: Aqui € uma importante oportunidade de que os alunos tentem
convencer do contrario. Entonacado, postura, gestos para que vocés sejam
ouvidos. Claro que a viagem vai acontecer, mas vocé professor deve insistir que
eles se pronunciem.
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Mestre: YVocés conseguiram. VasCo e sua tripulaCao resolveram que se hao
arriscassem serig 0 mesmo Gue retroagir e perder espaCo para a Espanha Sua
concorrente has ConGuistas ulktramarinas. E partiram rumo ao desconhecido,
e 0 pouCo que Sabiam era O tormento Gue 0S esperavam g espreita.

Figura 6 — Tormenta nos mares

£t Erytlnoom paidus g nouipé apor, © Fatrnabala < eo_lonitn pragrandia  Ceie,
Tu provie "ot purpts fummo  refomanlie pendet — Balrnas, of Mogftrs maowi & mahus arvet . ¢ 4

Disponivel em: http:/iwww.blogdopilako.com.br/wp/2017/03/31/uma-das-minhas-tarefas-escolares-
faltam-me-palavras-para-explicar-gigantesca-magnitude/. Acesso em: 02 de maio de 2020

Professor: E importante que eles tenham um mapa, como os que se seguem
apresentados. Porém, que o mapa nao tenha ja predefinido as rotas ou datas
(Anexo E), mas que eles mesmos as tracem. Durante a narragao, vocé vai
mencionar datas, € interessante que o grupo acompanhe e marque as datas e os
locais. Isso ajuda a reconstituir a viagem de forma mais interativa. Vocé ja esta sob
posse dos mapas que contém as rotas e datas pelas quais a historia conta, auxilie
os alunos.




ROTAS DA VIAGEM

Disponivel em: http://3.bp.blogspot.com/-NCwCW9Yrenc/VBM-
UUnxEmI/AAAAAAAAAVO/CTIPBx5h7kQ/s1600/mapa.jpg. Acesso em: 02 de maio de 2020.

Disponivel em: https://www.thinglink.com/scene/704840100269260802. Acesso em: 03 de maio de
2020.
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3 -Viagem rumo ao Cabo das Tormentas

Mestre: VOoCés estio se afastando da Costa |usitana, dias e hoites tranquilos...
Passam pela Ilha da Madeira. Ultrapassam Cabo Verde. E |3 se foram as
Canarias ilhas. Ja se passaram 20 dias, Chegaram a Santiago e ja |0go partiram.
Gerra [,eoa também ja passou.

Quanhdo a muito havegaram, ja € hovembro, em uma hoite trahquila e estrelada,
uma noite dos "mares do Sul”. QS Ventos soprahdo prosperos. Ja estao a muito
NO naVio, gté agora tudo certo?

(Deixe que 0s alunos expressem O gue aCham Ggue Seria uma Viagem dessas)

¢ - Q (zigante Adamastor

Mestre: (Jma tempestade aVisa Gue VOCEés estdo chegando ao Cabo das
Tormentas. Jma huvem negra e densa bloqueia toda a Visao. O mar agora Srita
como se deparasse com um rochedo. E |3 esta... VOCEés avistam O tit3, t30
terrive|, t30 assustador... Vocés ficam arrepiados. NuncCa Viram hada t3o
aterrorizante e 30 mesmo tempo Srahdioso.

Ele é um semideus maléfico, estd ali para impedir a travessia.

Disponivel em: hitps://industriacriativa.pt/projeto/2803/adamastor. Acesso em: 02 de maio de 2020.

Mestre: Adamastor profetiza um destinO Cruel aqueles que tentarem
atravessar seus dominios. E Vai se aproximando. O gigante tem HABILIDADE:
1¢ e ENERGIA: 6. Todos est3o apavorados. O que Voceés fazem?
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Professor: Deixe que os alunos pensem em algum ataque, mas a forga de
Adamastor é tremenda. Se quiserem atacar: os alunos tém que jogar os dois dados
simultaneamente e somar a ao valor da HABILIDADE deles, essa € a Forca do
Ataque dos alunos. O mesmo vale para Adamastor. Um ataca e depois o outro, e
essa sequéncia até zerar os pontos de ENERGIA de um dos dois (anotar esses
valores na ficha, nos quadrados menores).

Se nao conseguirem o valor maior na primeira rodada, ele vem com mais raiva
atacar. Se tudo estiver dando errado, existe um segredo: Ele se acalma com
cantiga de ninar.

ALUNO: (Fala do aluno)

Mestre: Finalmente, mais Calmo, Adamastor, aproxima-se da embarcaCao, e
para VOCés abre seu COraCao partido por Tétis (é uma hinfa do mar). Ele
lamenta pelo sonho frustrado, do Gual é eternamente recordado. Fala que é
muito alto e feio, e fiCa haguele remoto Cabo SO. Agorag € momento de ahima-
|0, Se assim o fizerem ele poderia deixa-l0s passar. Quem Vai contar-lhe piadas?

ALUNO: (Fala do aluno)

GAguardar que Os alunos contem e entdo... continue a harrar)

Mestre: E de Cabo das Tormentas, onde embarCaCoes afundavam, passou a
Cabo da Boa EsperanCa. VoCcés estio agora mais perto de Casa.

Chegando 3 Africa do Sul, um acolhimento cordial dos povos, mas O rumo
Certo agora estava incerto, hinguém indiCava Como se chegava a India.
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5 - Reunido dos deuses — Parte ]

Disponivel em:
https://mdba9a.wordpress.com/consili
o-deuses/. Acesso em: 02 de maio
de 2020.

Mestre: Até agora, estjo conseguindo, ja estdo ho oceano ndico a caminho
de MoCambique. Porém, os Deuses resolveram se reunir... Pois alguns sjo
Ccontra 0§ portugueses finalizarem essa Viagem, por exemp|o, 0 deus Baco (deus
do Vinho e da festa), guem acCredita que se for permitido a0s portugueses
completarem essa expediCao, as suas proprias conquistas no Qriente serao
esquecidas e sua 8l0ria ultrapassada por esse povo. Qutros, porém, S30 a favor,
como Vénus, gue Vé os portugueses Com amor e sabe que eles a respeitam. Se
todos 0s deuses decidirem gue VOCés hdo podem alCanCar o seu destino, VOCEés
morrem a mingua.

Jupiter, senhor dos senhores, € g favor dos portugueses, porém ele esta muito
ocupado. E como tem a CapacCidade de se transfigurar em humano, pediu que
um de VoCeés o V4 substituir, para Sarantir gue os deuses ndo se deixem |evar
pelo gue Baco diz e interfiram ha Viagem. Quem Vai?

Porém, antes de ir, devem escrever um discurso baseado nas instrucoes a
seguir, Cada um de VOCés deve se preparar e agir com imposiC§o, como Jupiter,
tentahdo persuadir/convencer 0S demais deuses de que 0s portugueses
merecedores de sua defesa. Vocés devem escolher um, para § 0Casido, ainda
tem um tempo até o Concilio¥.

Professor: Ir para Anexo B e auxiliar na produc¢do do discurso.

A aula deve ter chegado ao fim, anuncie que € importante que
estudem/leiam/treinem o discurso, afinal vdo se pronunciar em publico, e que na
proxima aula retornaremos daqui.

34 Conselho, assembleia.
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AULA-JOGO 10-11

5 - Reunido dos deuses — Parte 11

Mestre: Agora € hora! Todos os deuses sairam dos sete Céus e estyo a Caminho
do Qlimpo, onde governam a humanidade. Vém pela Via [LaCtea juntamente
convocados. VoCé, agora ha pele de Jupiter, toma seu trono ho Qlimpo e
aguarda os deuses.

ComeCaram a chegar. E V3o se assentando, Jupiter (VOCE) estd ho centro mais
alto. OS mais 0S antigos estao mais abaixo; e 0s menores, mais abaixo desses.
Jupiter comeCa a reunigo com Voz grave:

Professor: Agora € vez de o aluno realizar essa atividade (comega o discurso e sera
interrompido);

Mestre:

Cegue-se a reunigo, Vénus sustentava contra BaCo, afeiCoada a gente
Lusitana, por muitas qualidades que Via nela, gue Com pouca CorrupCao. Baco
ali ndo consentia no que Jupiter e Vénus disseram, e defende Ggue se pelo
Oriente passar a [Lusitana gente, esquecerao seus feitos. Marte, amante de
Vénus, e admirador dos feitos guerreiros dos portugueses, lembra gue é
merecido que consigam realizar a Sua faCahha.

Os olimpicos tomam partido de Baco ou Vénus. Dentre os deuses em pé, se
levanhta Marte, dando uma panCada pehetrante, O Céu tremeu, e fala que
Jupiter ja tinha decidido conceder esse £aVor e nao deveria Voltar atras ha
palavra. Entdo Jupiter (VOCé) encerra:

Professor: Agora o aluno encerra o discurso a favor dos portugueses e encerra
o concilio

ALUNO: (Fala do aluno)

Mestre: Bom discurso, os deuses aceitaram. Yocé voltou com Mercurio para
seguirem Viagem. AS proximas paradas serao MoCambique, MombaCa e
Melinde.
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6 - A ilha de MoCambique / O Guia

Mestre: BaCo h3o fiCcou satisFeito com g decisao dos deuses, e assume a forma
humana de um dos conselheiros do soberaho mouro de MoCambique e o
influencCia a aCreditar que 0S portugueses estao mal-intencionados.

Ja é dezembro guando vocés chegam a MoCambigue. Como est3o em haus
com forCa beélica (guerra) o soberaho se intimida e n3o ataCa. mas promete
mantimentos. Vocés sabem que é uma Cilada, mas precCisam mesmo de
mahtimentos. Sua asua potavel, por exemplo, j§ aCabou. Vasco por sorte
também ja sabe das Verdadeiras intenCoes deles, e pediu a dois de VOCEés para
descerem primeiro. Quem Vai?

ALUNQOS: (deixe que eles mesmos escolham dois)

Mestre: oCés descem com armas escondidas e agora se direcionam a0 galpao
e transferem alguns barris de dsua. Os mMuUCulmanos estao prontos para atacar.
O que farao? Eles tém 9 de HABILIDADE e ¢ de ENERGIA. Vao atacCar?
Como?

ALUNO: (Fala do aluno)

(jogar os dados. Eles hao s30 oponentes muito fortes).

Professor: Deixe que eles decidam o ataque e fagam as anotagdes dos resultados,
provavelmente eles vao ganhar facil, essa batalha alcangou vitoria.

OBS: Forga do ataque € obtida com a soma do resultado de dois dados (jogados
simultaneamente, mais o valor da HABILIDADE da ficha. Quem ataca primeiro aqui
sao os alunos).

Mestre: JOCcés aCabaram com as forCas inimigas, bombardearam a Cidade. Eles
rendem-se e oferecem um Suia que os cohduza, sesundo eles, que Sabe o
caminho até a India. Vasco da Gama Confia hele, mas VoCés desconfiam. Como
todos Sabem, traVa-linSuas S30 para pessoas gue nao mentem, se ele estivesse
mentindo irig travar a lingua. Entdo VOCés orgahizam um Campeonhato e
ColoCaram-no g Competir.

Vocés comeCam.
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ALUNO: (Fala do aluno)

Professor: (deixe que os alunos brinquem entre eles, estimulando a maior
participagao).

GGuia (NPC): (Deve pronuncCiar um trava-linguas errado)

Professor: O intuito, aqui, € o guia falar um ou dois trava-linguas e errar, provando
que ele ndo é confiavel. Se os alunos estiverem participando, continue os trava-
linguas. Sobre a teoria do trava-lingua é s6 imaginagdo para o acrescentar na
aventura.

Mestre: VoCés ja sabem que ele esty mentindo, pedem ajuda 3 Vénus. O Guia
indica dois bons portos que segundo ele, terigm acolhimento, mas Vénus sabe
Gue ha realidade se trata de terras inimigas e fortes suficientemente para
vencer os portugueses, entao desvia a frota Com Ventos contrarios. O primeiro
porto € Ultrapassado; o sesundo é MombaCa. Gue nao conseguiram desViar e
ancoraram proxXimos.

7 — MombaCa

Mestre: Parados proximo ao porto, hdo tém para onde ir. O rei de MombaCa
envia um mensageiro dizendo que ali serao bem acolhidos e pede que entrem
no porto da Cidade, mas Vénus interfere mais uma Vez, e impede a entrada dos
naVios portugueses.

Vénus queixa-se a Jupiter sobre 0s perigos que a expediCao portuguesa esta
enfrentando. O rei dos deuses reafirma que O0OS portugueses ja estao
destingdos g0 sucesso e envig Merculrio para aVvisar Vasco da (zama que em
Melinde Vai encontrar um rei justo e bondoso.

8 — Melinde

Mestre: A frota chega § Melinde e é bem recebida. O rei oferece
mahtimentos, municoes e um Suia para a Ihdia. Sobe a bordo da hau |usitaha,
e pede que |he conte sobre g Sua Viagem, mas Ggue primeiro desCreva O reino
de Portugal: a Sua geografia. a Sua histOrig e as suas gentes. VasCo esta
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Cahsado demais e pede que um de Vocés providencie g explicaCao para ser
apresentada no palacio mais tarde. Quem Vai explicar? NOS festejos mais a
noite precCisam de 3 jovens marinheiros para explicar qo rei:

12 comeCa por expliCar a geografia da Europa e a situaGao de Portugal ho
continente em 1500;

22A harratiVa da historia de Portugal (primeira dinastia - a luta de D. Afonso
Henrigues pela formaCao da hacCionalidade e a enumeraCao dos feitos
guerrejros do primeiro rej de Portugal Contra Caste|hahos, |[eoheses e mouros);

32 narrar a lenda da batalha de Qurique, em que o fundador de Portugal
derrota CinCo reis mouros depois de ter uma Visao de Cristo. Por este motivo
pihta 0S CinCo escudos e os trinta dinheiros na bandeira de Portugal.

Professor: A aula deve estar terminando, mas a tarefa é clara: eles estdo quase
chegando, mas se nao fizerem essa tarefa podem n&o conseguir. Explique que
cada grupo, que representa um personagem, deve preparar o que lhe foi solicitado,
para proxima aula. Aproveite o tempo para instruir as trés tarefas. As tarefas nao
sao iguais:

1° Trata-se de informag&o oral, € bom uma linguagem mais objetiva e clara, com
algumas figuras, em cartazes, por exemplo.

2° e 3° Trata-se de narrativas, € importante a entonacgéo, emocéo e fluéncia no texto
como Guimar&es (2003 apud BASTOS; GOMES, 2012, p. 115)°° esclarece:

Para tanto, o narrador deve utilizar-se de diferentes aspectos
paralinguisticos e cinésicos no momento da contagcdo ou
leitura em voz alta: (i) inflexdes de voz, representando os
diferentes personagens, as sucessivas fases da historia, as
diferentes sensacdes que se pretende despertar no ouvinte
(medo, alivio, curiosidade, etc.), a prosodia (entonagao, ritmo,
timbre); (ii) organizacdo da gestualidade, das expressdes
fisionébmicas e uso de mimicas como recurso simbdlico para
apreende r melhor o sentido do texto que esta sendo narrado;
(iii) alongamento de vogais e consoantes, soletragdo. Essas
consideragdes nos mostram o quanto a narrativa oral ressalta
o trago fénico, e ndo o grafico, como na escrita. Porém, tdo
importante quanto identificar essas marcas € entender sua
relagdo com a presenga do interlocutor.

3 BASTOS, Danielle; GOMES, Jaciara. E a lingua se ensina? A lenda como objeto para o ensino da
oralidade. In: LEAL, T. F.; GOIS, S. (Org.). A oralidade na escola: a investigacao do trabalho docente
como foco de reflexdo. Belo Horizonte: Auténtica, 2012.
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=>» (Avise que, na aula seguinte, continuaremos a aventura que esta quase chegando
ao final, a partir dessa apresentacao).

C...]

Mestre: Vasco prossegue g harrativa da historia de Portugal e Fala agora da 2.2
Dinastia, desde a RevoluCao de 1383-85, até a0 momento. Finda a harrativa e
continuam Os festejos. A armada Sai Suiada por um piloto até Calecute ha
india.

Mestre: OS marinheiros matam o tempo contando histdrigs e ouvindo o
episodio lendariode (Os Doze de ]nglaterrs. OS marinheiros adoram essa
histOria, precisa ser lida por algsuém. Quem g Contara?

Professor: Dé ao aluno a breve historia presente no Anexo C para que faga a
oralizagdo da lenda.

ALUNO: (Fala do aluno)

Mestre: Mais histOrias foram contadas, guem mais sabe alSuma outra lenda,
ou histOria que O pai ou a mae contaram? (inCentive para que contem mais
historias, lembre-se de que ja estao ha muito tempo hO mar, € iSSo erg O
passatempo).

9 - A tempestade

Mestre: Sinto interromper O Clima tranquilo, mas o deus Baco nao desistiu, e,
vendo que oS portugueses estjo quase chegando a India, pede ajuda
a Netuno, gue convoCa um concilio dos deuses marinhos. A decCisao destes é
de afundar a frota. A contaCao de historias é interrompida pela chegada da
tempestade provoCada pelos deuses marinhos.
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Disponivel em:
http://portefoliolptaniaraquel.blo
gspot.com/2011/07/tempestade-
e-chegada-india.html. Acesso
em: 05 de maio de 2020.

Mestre: Agora, parece que VOcés nao Vao chegar. E uma tempestade muito
grande 0§ ventos rompem as Velas e guebram oS mastros, a ondulaCao alaga as
haus, 0S gritos dos marinheiros, relampagos e trovoes. Nessa altura, estao
quase afundando. Vocés se [ ,embram de guem |hes anda protegendo e dirigem
uma prece a Vénus. Quem Vai fazer o0 apelo?

ALUNO: (Fala do aluno)

Professor: observar o clamor, o pedido... a suplica do aluno nesta situagao. Depois
prossiga a historia.

Mestre: A Deusa te ouviu a tempestade passou, a armada aVvista Calecute e
VOCE aSradece a mercé divina. (aluno fala outra vez).

Mestre: Assim gue aporta em Calecute, Vasco da (zama envia um mensageiro
a0 soberanho indiaho e propde um tratado CcomercCial, porém 0s conselheiros
islamicos do soberano n3o acCeitaram, pois durante a hoite Baco Visitara em
sonhos, fazendo-se passar por Maomé e aCusou oS ocCidentais de pirataria e
inCitahdo 3§ destruiCao a frota. Vasco resolve a SituaCao: aprisiona alguns
importantes do reino de Calecute e consegsue merCadoria, assim Com provas
da chegada 3 india, regressam a Portugal. E Vocés? Quem esta com a bussola?

Peguem-na, juntem as maos. Em um, dois, trés... A0 abrirem seus olhos, ha sala
25 gVistam O professor parado ha porta. Ele pergunta:

- (NPC) Alguma duvida? Ficou Clara toda a aula?

FIM
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FICHA DE PERSONAGENS

NOME:
IDADE:
PESO:
ESTATURA:
HABILIDADE:
PERSONALIDADE:
ANOTACOES:
OPONENTE 2 OPONENTE 2
HABILIDADE: HABILIDADE:
ENERGIA: ENERGIA:
12 gt. Opon.: 22 at. OpoNn.: 12 at. Opon.: 29 gt. OpoN.:
12 at. seu: 29 at. Seu: 12 at. Seu: 292 at. seu:
Venc.: Venc.: Venc.: Venc.:
OPONENTE 3 OPONENTE ¢
HABILIDADE: HABILIDADE:
ENERGIA: ENERGIA:
12 gt. Opon.: 22 at. Opon.: 12 gt. OpoNn.: 292 gt. Opon.:
19 at. seu: 292 at. seu: 12 at. Seu: 29 at. seu:
Venc.: Venc.: Venc.: Venc.:
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Dado para montagem
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ANEXO C
PRODUCAO DO DISCURSO

Criem um discurso, e o ensaiem, pois, € muito importante que saibam o que vao
falar, vocés querem que os demais deuses entendam que os portugueses sao
corajosos e boa gente, e, por isso, merecem chegar a india. Lembre-se: vocé vai
substituir Jupiter, o rei dos deuses, e sua decisdo deve ser respeitada. Abaixo segue
uma sugestao, em ordem, para montagem do discurso:

1° Saudagéo;

2° Expor brevemente o tema (sobre os portugueses chegarem a india);

3° Segue-se a narragao falando do passado glorioso ja lutado pelos portugueses e
mesmo com um poder tdo pequeno, contra a Espanha e mouros lutaram e sempre
alcangaram favor do Céu;

4° Fatos do presente: da viagem dificil que estao enfrentando; §

5° (Pausa para os outros deuses);

6° Depois conclui: os portugueses estdo predestinados a concluirem esse caminho e
chegarem 3 india.

- Abaixo as estrofes com as falas de Jupiter. E interessante para que os alunos
tenham contato com a obra, e situem-se no discurso, que tem que ser proximo;

Canto |: estrofe 23 a 30 —

(Cum tom de voz comega grave e horrendo:)

«Eternos moradores do luzente,
Estelifero Pdlo e claro Assento:

Se do grande valor da forte gente

De Luso ndo perdeis o pensamento,
Deveis de ter sabido claramente

Como ¢é dos Fados grandes certo intento
Que por ela se esquegam os humanos
De Assirios, Persas, Gregos e Romanos.

«Ja lhe foi (bem o vistes) concedido,

Cum poder to singelo e ao pequeno,

Tomar ao Mouro forte e guarnecido

Toda a terra que rega o Tejo ameno.

Pois contra o Castelhano ao temido

Sempre alcangou favor do Céu sereno:
Assim que sempre, enfim, com fama e gldria.
Teve os troféus pendentes da vitoria.



«Deixo, Deuses, atras a fama antiga,
Que Coma gente de Rémulo alcangaram,
Quando com Viriato, na inimiga

Guerra Romana, tanto se afamaram;
Também deixo a memadria que os obriga
A grande nome, quando levantaram

Um por seu capitao, que, peregrino,
Fingiu na cerva espirito divino.

«Agora vedes bem que, cometendo

O duvidoso mar num lenho leve,

Por vias nunca usadas, nao temendo

de Africo e Noto a forga, a mais s'atreve:
Que, havendo tanto ja que as partes vendo
Onde o dia é comprido e onde breve,
Inclinam seu propdsito e perfila

A ver os bercos onde nasce o dia.

«Prometido Ihe esta do Fado eterno,
Cuja alta lei ndo pode ser quebrada,
Que tenham longos tempos o governo
Do mar que vé do Sol a roxa entrada.
Nas aguas tém passado o duro Inverno;
A gente vem perdida e trabalhada;

Ja parece bem feito que Ihe seja
Mostrada a nova terra que deseja.

«E porque, como vistes, tém passados
Na viagem tao asperos perigos,
Tantos climas e céus experimentados,
Tanto furor de ventos inimigos,

Que sejam, determino, agasalhados
Nesta costa Africana como amigos;

E, tendo guarnecida a lassa frota,
Tornardo a seguir sua longa rota.

Estas palavras Jupiter dizia,

Quando os Deuses, por ordem respondendo,
Na sentenga um do outro diferia,

Razdes diversas dando e recebendo.

O padre Baco ali ndo consentia

No que Jupiter disse, conhecendo

Que esquecerao seus feitos no Oriente

Se |la passar a Lusitana gente.

168
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Canto |: estrofe 37 a 40

A viseira do elmo de diamante
Levantando um pouco, mui seguro,
Por dar seu parecer se pos diante

De Jupiter, armado, forte e duro;

E dando uma pancada penetrante

Co conto do bast&o no sdlio puro,

O Céu tremeu, e Apolo, de torvado,
Um pouco a luz perdeu, como enfiado;

E disse assim:— «O Padre, a cujo império
Tudo aquilo obedece que criaste:

Se esta gente que busca outro Hemisfério.
Cuja valia e obras tanto amaste,

Nao queres que padegam vitupério,

Como ha ja tanto tempo que ordenaste,
Nao ougas mais, pois és juiz direito,
Razées de quem parece que € suspeito.

«Que, se aqui a razao se ndo mostrasse
Vencida do temor demasiado,

Bem fora que aqui Baco os sustentasse,
Pois que de Luso vém, seu tdo privado;
Mas esta tengdo sua agora passe,
Porque enfim vem de estdmago danado;
Que nunca tirara alheia inveja

O bem que outrem merece e o Céu deseja.

E tu, Padre de grande fortaleza,

Da determinagao que tens tomada
Nao tornes por detras, pois é fraqueza
Desistir-se da cousa comegada.
Mercurio, pois excede em ligeireza
Ao vento leve e a seta bem talhada,
Lhe va mostrar a terra onde se informe
Da india, e onde a gente se reforme.»



=» Segue quadro abaixo para auxilio na produgédo do discurso:
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Ciclo | EXEMPLOS DE | APRESENTAGAO ESTRUTURAGAO ESCOLHA DE
GENEROS DE DO CONTEXTO DISCURSIVA DO UNIDADES
TEXTOS QUE SOCIAL TEXTO LINGUISTICAS

PODERIAM
SER
ESCOLHIDOS
34 ORAL.: e Reconstruira e Hierarquizar uma ¢ Reconhecer e utilizar

- Defender sua
opiniao diante
da classe

questédo e o
assunto que
desencadearam
o debate;

o Identificare
levar em conta o
destinatario do
texto;

e Precisara
inten¢do de um
texto
argumentativo;

e Levarem
conta o lugare o
momento em que
o texto sera lido.

sequéncia de
argumentos em
fung¢éo de uma
situagao;

e Produzir uma
conclusao coerente
com os argumentos
precedentes;

o Ligar diferentes
argumentos e
articula-los com a
conclusao.

diversas expressfes de
responsabilizagao
enunciativa em uma
opiniao a favor ou
contra;

¢ Utilizar organizadores
enumerativos;

o Distinguir
organizadores que
marcam argumentos
dos que marcam
conclusdo;

¢ Utilizar férmulas de
interpretacéo e
fechamento do texto.

Fonte: Dolz e Schneuwly (2011, p. 56).




171
ANEXO D
A LENDA DOS 12 CAVALEIROS

Nos tempos de D. Jodo |, doze cavaleiros ingleses ofenderam a
honra de doze damas inglesas, e foi langado o desafio a quem quisesse
defendé-las em um torneio. Esses ingleses eram homens poderosos
da Inglaterra, e ndo havia compatriotas que se atrevessem a enfrenta-los.
Assim, oduque de Lencastre langou um apelo ao seu genrorei de
Portugal. Em resposta, armaram-se imediatamente doze cavaleiros
portugueses para partir do Porto para aquele pais. Mas sé onze
embarcaram. O 12:° era Alvaro Gongalves Coutinho, 0 Magrico, que
resolveu ir primeiro por terra até as Flandres. Depois de algumas
aventuras, chegou ao local da justa no preciso momento em que esta ia
comegar e, com a sua ajuda, todos os cavaleiros ingleses foram
derrotados, salvando-se a honra das damas ofendidas.
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ANEXOE
MAPA PARA ROTA - ALOUNOS

Disponivel em: <https://www.google.com/maps/@-1.3056787,50.1554928,3z?hI=pt-BR>. Acesso em:
12 de maio 2020.
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ANEXOS DA DISSERTAGAO
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ANEXO A

Exemplo de RPG Pedagdgico
Fonte: SAINDO do Quadro. 2. ed. S80 Paulo: Edi¢gdo do autor, 1996, p. 7-12.

Quando o professor entrou na classe estavamos, como sempre, no maior papo,
Juliana, espalhafatosa, tentava organizar uma festinha. Estava dificil, ninguém entrava
em acordo sobre “quem levaria o qué”. Resolvemos deixar o assunto para o intervalo.

O professor Raul nos convidou para uma viagem, de fantasia, é claro, e
aceitamos. Nao entendivel o que seria esta “viagem”, mas fiquei curioso.

O professor nos contou uma historia:

“Sao seis honras da tarde. Vocés estdo no énibus escolar, voltando para suas
casas. Percorrem uma rua no centro da cidade, que conhecem bem, quando, de
repente, surge uma floresta em torno do énibus. O motorista, assustado, da um grito
e mete o pe no freio. O dnibus para alguns centimetros antes de bater numa enorme
arvore. E agora, o que fardo?”

Olhamo-nos sem entender bem o que ele queria dizer com isto. Jorge
expressou a duvida de todos nos:

- Faremos o qué, professor?

- Ora, vocés estdo num 6nibus cercado por uma floresta que ndo deveria existir
ai. Usem a imaginagcdo. Se isso estivesse mesmo acontecendo, que atitude
tomariam?

- Ah! Sairia do énibus - sugeriu Francisca.

- Muito bem. Quem mais sairia? - perguntou o professor.

Concordamos em coro. Iriamos todos para fora.

- Vocés estdo do lado de fora do énibus, em meio a uma floresta densa, tropical.
Sentem um calor abafado. Esta bem mais quente que ha pouco, quando sairam da
escola. Vocés tentam imaginar o que aconteceu.

- O 6nibus perdeu a diregao e entrou num parque - concluiu Orlando.

- Que nada - brincou Angela - um cientista maluco criou uma férmula que faz
as plantas crescerem num milésimo de segundo e jogou em cima do nosso velho
6nibus.

Enquanto riamos, o professor continuou: - Vocés ouvem um ruido grave, como
de ondas batendo numa praia. Um de vocés sobe em cima do énibus e vé, a pouca

distancia, o mar. Ha uma praia ai. Vocés nao estdo em sua cidade.
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- Mas professor, aqui na cidade tem praia - reagiu Janaina.

- Nesta histéria vocés moram numa cidade sem praia - corrigiu o professor.

- Vamos para a praia, entdo - adiantou-se Silvia, ja entrando no espirito da
brincadeira.

- Vocés correm para la e agora, em terreno aberto, podem ver o teto do énibus
aparecendo em meio a vegetacdo. Ha também uma montanha, ndo muito alta,
relativamente perto de onde estao.

- Ha alguém na praia? - perguntei.

- Nao - diz o professor - a praia tem cerca de trés quildmetros de extensio e
nao ha nenhum sinal de vida humana. No horizonte s6 se vé o mar aberto. Esta
bastante quente, o sol muito forte.

Célia chama o professor para lhe perguntar algo:

- Professor, em que...

Ele retruca, sem lidar tempo: - A partir de agora chamem-me de “mestre”.

- Sim, mestre.

- Pois ndo, mestre.

- A sua disposicdo, mestre - brincamos.

O mestre explicou: - Chamamos de “mestre” a pessoa que coordena a historia,
a aventura. Isto € necessario porque estamos vivendo numa situagao diferente da que
estavamos na sala de aula. Enquanto durar esta aventura, ndo sou mais o professor
Raul.

- Certo, mestre. Em que posicéo esta o sol? - completou Célia.

- Esta a 45 graus, mais ou menos.

- A leste ou oeste?

- Vocés nao tém bussola. Nao ha como saber isto agora.

- Se esperarmos mais alguns minutos - Janaina sugeriu - saberemos. Se o sol
subir no céu, esta a leste. Se descer, esta a oeste, entardecendo, portanto,.

- Passaram-se trinta minutos e vocés notam que o Sol subiu alguns graus no

- Puxa! Entao agora devem ser nove ou dez horas da manha - conclui - mas se
estavamos voltando da aula as seis da tarde, como é que pode ser de manh3,

novamente?
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- E eu, que pensava estar livre da aula por hoje, olha ela ai de novo - disse
Carlos, com ar chateado.

- Ja entendi - diz Orlando, o apaixonado por ficgao cientifica - por um desvio no
continuo espaco-tempo fomos transportados para outro lugar do planeta Terra. E a
Terra, ja que o Sol € o mesmo. Certo, mestre?

- O Sol € o mesmo, com certeza, e esta na diregcdo do quadro negro aqui da
sala.

- Entdo, pelo horario, devemos estar do outro lado do globo, e na regido
equatorial, pelo calor € porque a floresta € tropical - conclui.

- Mas onde? - pergunta Silvia.

- Vocés deixaram seu material escolar no énibus. Podem consultar o Atlas -
sugeriu o mestre.

Pegamos o Atlas do Claudio e o abrimos ansiosos numa mesa. Uns por cima
dos outros tentavamos nos localizar. O mapa era pequeno para caberem tantos
dedos, apontando aqui e ali.

- Cuidado com meu Atlas! - ordenou, preocupado, Claudio.

- Verificamos o mapa-mundi com os fusos horarios. Fizemos alguns calculos e
concluimos que estavamos em algum lugar do Oceano Pacifico, na altura do equador.

- Caramba! - alertou Flavio - devemos estar em alguma ilha desertal!

- Ou com nativos, comedores de gente - assustou Angela.

- E se subissemos ndo montanha que vemos aqui, para verificar se € mesmo
uma ilha? - sugeri.

- Vocé vai até a montanha e la de cima percebe que estdo mesmo numa
pequena ilha, que parece deserta - completou o mestre. Na volta traz algumas frutas
que colheu pelo caminho e as distribui a todas.

- Precisamos conseguir mais comida e agua - considerou Fernando.

- E achar alguma maneira de sair daqui - completou Célia.

- N&o podemos construir uma balsa e sair remando porque ndo sabemos para
onde - emendou Carlos, preocupado.

- Mas, talvez... - pensava Francisca - ... temos algum radio?

- O 6nibus tem um radio - informou o mestre.

- Ligamos o radio para ver se captamos algo - disse Francisca.

- Nada, so estatica - o mestre informou.
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- Se levarmos o radio para o alto da montanha, e fizermos uma antena alta,
talvez captemos algo - sugeri.

- Muito bem. Vocés levam o radio a montanha e conseguem captar uma
estacao.

Parece um noticiario numa lingua estranha e vocés nada compreendem.

Apontando a antena para nordeste o sinal se torna mais forte.

- Onde € o nordeste? - pergunta Beatriz.

- Se soubermos onde € o leste, saberemos onde € o nordeste - afirmou Marcos.

Todos abrimos os bragos ao mesmo tempo, como nos ensinou o professor Raul
e tentamos deduzir onde era o nordeste, apontando o brago direito para onde estava
o Sol, na diregdo do quadro negro em nossa sala, como o mestre havia informado.

Marco Anténio veio com uma ideia interessante:

Poderiamos cortar o teto do énibus e fazer uma balsa com ele, ja que este
6nibus nao sai daqui mesmo.

Juliana completou a ideia: - Podemos desmontar os pneus e usar as camaras
para dar flutuabilidade a balsa.

E temos o radio para nos dar a diregdo aproximada da civilizagdo - completou
Claudio.

Neste momento, quebrando o clima, toca o sinal de fim de aula. Algumas
manifestagdes de frustragao e o professor da uma sugestao:

- Vamos continuar esta aventura na proxima aula, mas, enquanto isso, vocés
poderiam preparar um diario, ja que todo viajante perdido tem um, relatando os fatos
que podem sugerir a localizagdo desta ilha e como sair dela. Poderiam também
construir uma bussola, usando materiais que deveriam existir num énibus escolar,
para assegurar nossa localizagao.

- Raul ndo disse, mas iria trazer, para a proxima aula, um mapa estelar da
regidao da Polinésia. Queria utilizar o interesse despertado para entusiasmar seus
alunos no estudo das estrelas e constelagdes.

- Este € um exemplo da aplicagdo do RPG - o Role Playing Game - em sala de
aula. Sem material extra e sem custo, vocé despertara o interesse de seus alunos em

aprender e praticar, de forma concreta, até mesmo conteudos didaticos abstratos.
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O RPG Pedagodgico incentiva a criatividade, a participagao, a leitura e a
pesquisa. E de facil aplicacdo, a leitura e a pesquisa. E de facil aplicagdo a quaisquer
matérias e conteudos didaticos, para criangas, adolescentes e adultos.

“‘Saindo do Quadro” pretende inicia-lo nesta metodologia, apresentando as
estratégias necessarias para a aplicagao do poder ludico do RPG ao aprendizado.

Se vocé concorda que € sempre possivel dinamizar uma aula € que precisa

mesmo de um novo meio, embarque CONOSCO nessa aventura.



ANEXO B
Poema: O que é LETRAMENTO?

LETRAMENTO NAO E UM GANCHO

EM QUE SE PENCURA CADA ENUNCIADO,
NAO E TREINAMENTO REPETITIVO

DE UMA HABILIDADE,

NEM UM MARTELO

QUEBRANDO BLOCOS DE GRAMATICA.

LETRAMENTO E DIVERSAO
E LEITURA A LUZ DE VELA
OU LA FORA, A LUZ DO SOL.

SAO NOTICIAS SOBRE O PRESIDENTE,
O TEMPO, OS ARTISTAS DA TV
E MESMO MONICA E CEBOLINHA NOS JORNAIS DE DOMINGO.

E UMA RECEITA DE BISCOITO,

UMA LISTA DE COMPRAS, RECADOS COLADOS NA GELADEIRA,

UM BILHETE DE AMOR,
TELEGRAMA DE PARABENS E CARTAS
DE VELHOS AMIGOS.

E VIAJAR PARA PAISES DESCONHECIDOS,

SEM DEIXAR SUA CAMA,

E RIR E CHORAR

COM PERSONAGENS, HEROIS E GRANDES AMIGOS.

E UM ATLAS DO MUNDO,

SINAIS DE TRANSITO, CAGAS AO TESOURO,
MANUAIS, INSTRUCOES, GUIAS,

E ORIENTACOES EM BULAS DE REMEDIOS,
PARA QUE VOCE NAO FIQUE PERDIDO.

LETRAMENTO E SOBRETUDO,

UM MAPA DO CORAGAO DO HOMEM,
UM MAPA DE QUEM VOCE E,

E DE TUDO O QUE VOCE PODE SER.
(Kate M. Chong)
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