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RESUMO

Observamos muitos projetos ladicos na area de producdo textual sendo desenvolvidos nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, contudo 0 mesmo ndo acontece nos anos finais. O
trabalho com a producéo textual, em sala de aula, muitas vezes tem tornado o aluno um mero
reprodutor mecénico de textos acabados e prontos meramente para receberem uma nota. A
producdo escrita deve ser um processo em constante construgdo, assim, o uso de ferramentas
didatico-pedagdgicas pode servir como instrumentos para uma escrita criativa, colaborativa e
com uma boa elaboracdo e progressdo textual. Nessa perspectiva, a presente dissertagéo,
propde atividades de producédo textual mediadas pelo uso da ferramenta didatico-pedagdgica
0s jogos de RolePlaying Game (RPG), na modalidade RPG Solo ou Aventura Solo. Nosso
objetivo é contribuir para o desenvolvimento da competéncia escritora dos alunos do 8° ano,
do Ensino Fundamental Il, com énfase em uma escrita criativa e na progressao textual, de
forma mais especifica a coesdo e coeréncia, a partir da aplicacdo do jogo RPG Solo, como
ferramenta didatico-pedagdgica na construcéo de narrativas. Em termos metodoldgicos, trata-
se de um trabalho qualitativo, mais especificamente, uma pesquisa-a¢gdo, por meio de um
projeto de intervencdo e participante com alunos do 8° ano do Ensino Fundamental de uma
escola publica. Para o referencial tedrico acerca da escrita na sala de aula, tivemos a
contribuicdo de Antunes (2009 - 2018), Geraldi (2003 - 2011), Fernbach (2006), Guedes
(2003) e Menegassi (2011) e, ao género demos atencéo as palavras de Bakhtin (1997 - 1999) e
Marcuschi (2008). Para fundamentarmos a escrita criativa, nos auxiliaram os estudos de
Brougére (1998), Carvalho (2003), Marcatto (2004), Picolo (2011), Cortelazzo (2012), entre
outros. Por fim, o RPG Solo foi estudado sob as perspectivas de Pavao (2000 - 2004), Rios
(2004), Rodrigues (2004), Schmit (2008), Riysis (2004), Gomes (2009) e Nicolau (2011),
entre outros, com seus estudos sobre 0 RPG como ferramenta didatico-pedagdgica. Por fim,
como resultados dessa intervengdo podemos evidenciar a importancia do trabalho de escrita e
reescrita a partir do RPG Solo como uma nova possibilidade as atividades de producéo
textual. E, dessa maneira, o aluno torna-se criador de seu préprio texto de forma critica e, 0
professor passa a observar com mais sensibilidade para as necessidades de seu discentes.

PALAVRAS-CHAVE: Produgéo Textual. Escrita Criativa. Narrativas. RPG Solo.



ABSTRACT

We observed many ludic projects in the area of textual production being developed in the
years begin of the Fundamental Teaching, however the same doesn't happen in the final years.
The work with the textual production, in classroom, a lot of times it has become the student a
mere mechanical reproducer of finished texts and ready merely for us to receive a note. The
production writing should be a process in constant construction, like this, the use of didactic-
pedagogic tools can serve as instruments for a creative writing, collaborative and with a good
elaboration and textual progression. In that perspective, to present dissertation, it proposes
activities of textual production mediated using of the didactic-pedagogic tool RolePlaying
Game's games (RPG), in the modality RPG Solo or Solo Adventure. Our objective is to
contribute for the 8th year-old students', of the Fundamental Teaching competence writer's
development II, with emphasis in a creative writing and in the textual progression, in a more
specific way the cohesion and coherence, starting from the application of the game RPG Solo,
as didactic-pedagogic tool in the construction of narratives. In methodological terms, it is
treated of a qualitative work, more specifically, a research-action, through an intervention
project and participant with students of the 8th year of the Fundamental Teaching of a public
school. For the theoretical reference about the writing in the classroom, we had Antunes'
(2009 - 2018) contribution, Geraldi (2003 - 2011), Fernbach (2006), Guedes (2003) and
Menegassi (2011) and, to the gender we gave attention to the words of Bakhtin (1997 - 1999)
and Marcuschi (2008). For us to ground creative writing, they aided us the studies of
Brougére (1998), Carvalho (2003), Marcatto (2004), Picolo (2011), Cortelazzo (2012), among
others. Finally, RPG Solo was studied under the perspectives of Peacock (2000 - 2004),
Rivers (2004), Rodrigues (2004), Schmit (2008), Riysis (2004), Gomes (2009) and Nicolau
(2011), among other, with their studies on RPG as didactic-pedagogic tool. Finally, as results
of that intervention we can evidence the importance of the writing work and rewritten work
starting from RPG Solo as a new possibility to the activities of textual production. And, of
that it sorts things out, the student becomes creator of your own text in a critical way and, the
teacher starts to observe with more sensibility for the needs of your students.

Keywords: Textual Production. Creative Writing. Narrative. RPG Solo.
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INTRODUCAO

Desde que o homem adquiriu a habilidade da fala que cria textos orais. Esses eram,
na verdade, narrativas utilizadas com diversas finalidades, seja para ensinamentos com 0s
contos miticos seja simplesmente para diversdo. No entanto, a oralidade fazia com que essas
narrativas fossem modificadas quando eram contadas por outros, ou até mesmo esquecidas
pelo tempo, ou seja, 0 tempo desgastava a narrativa original transformando-a, muitas vezes,
em outra totalmente nova.

Com o passar dos anos, a tecnologia foi evoluindo e a maneira como essas narrativas
miticas eram contadas foi também se modificando. A invencédo da escrita tornou-se possivel o
registro desses textos, antes apenas orais. Dessa forma, podemos dizer que a escrita foi uma
forma de imortalizar o que antes se deteriorava com facilidade. Essa criacdo fez o homem se
comunicar com maior dinamicidade, com o passar dos anos chegou a Era da tecnologia digital
mantendo sua funcgéo principal: a interacdo.

Por mais que alguns digam que um filme, por exemplo, transmite algum
ensinamento, ou traz uma boa reflexdo para a existéncia humana, isso sé acontece mediado
pela escrita, uma vez que, o roteiro, planejamento e revisao desta pelicula foram criados e
recriados por textos escritos. Poderiamos dizer o mesmo de um monologo numa peca teatral,
uma novela ou até mesmo um jogo de video game.

Muitas narrativas mantém, até hoje, suas fungBes sociais!, isto é, uma personagem
que ira interagir com outras que pode ou ndo ter importancia no desenrolar da histdria,
enfrentara adversidades que o fardo ressignificar-se ao retornar para sua origem mais forte,
quase como um circulo de vida, entretanto os recursos para se narrar sdo diversos, cOmo 0s
elementos estruturais (o enredo, a acdo, o tempo, etc.), e 0s de expressao (a expressdo escrita
na producéo e divulgagdo das narrativas).

O Role Playing Game (doravante, RPG), por exemplo, é um jogo? que se nutre
dessas narrativas para que suas historias sejam interpretadas, vivenciadas ou, simplesmente,

jogadas. Sempre estive envolto a leitura de HQs, Mangas, assistindo também a animes entre

! Entendemos que a fungio social do texto narrativo serve como elemento de informacdo, aprendizagem,
estimulo a discusséo de um tema histdrico, atual ou até mesmo de entretenimento.

2 O sentido etimologico da expressdo jogo pertence ao latim jocu, cujo significado é gracejo, no sentido de
divertimento, brincadeira e passatempo com regras pré-estabelecidas (NICOLAU, 2011, P.18). Para esta
pesquisa 0 RPG Solo ndo deixara de ser um jogo, porém serd tratado como uma ferramenta didatico-pedagégica
para o desenvolvimento na aprendizagem das aulas de Lingua Portuguesa para producdo de narrativas lineares e
ndo lineares.
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outros meios de entretenimento®, minha escolha pelo RPG, para esta pesquisa, ocorreu pelo
fato de ser um jogador desde cedo jogador de RPG, RPG Solo e, com o advento tecnoldgico,
de RPG Digital. Entdo, ao ler alguns artigos acerca das potencialidades deste jogo, quando
utilizado em sala de aula, percebi que talvez poderia ser uma boa ferramenta para meu projeto
de pesquisa.

Consideramos 0 RPG, na sua versdo Solo, voltada para a sala de aula, como uma
forma emergente de multiletramento, oportunizando um exercicio de linguagem e de
discursos com padrdes de realizagdes interativas e educacionais que cruzam os limites do
trivial da producdo textual em sala de aula, resgatando conhecimentos socio-historico e
culturais de forma interdisciplinar.

A partir de novas praticas de escrita, por meio de uma pedagogia do
multiletramento®, a atividade de narrar pode ganhar novos caminhos, nos quais os alunos
criam historias por meio da sua interacdo, com o uso de uma ferramenta didatico-pedagdgica
em sala de aula, o RPG Solo.

O RPG Solo nos interessa, por ser uma modalidade na qual o professor pode ter um
monitoramento ndo apenas na criagdo textual do aluno, mas na observancia da estrutura
composicional, enquanto narrativa, nessa criacdo, ou seja, o educador pode monitorar melhor
a criacdo escrita do aluno sendo um mediador nessa construgdo textual. Dessa forma,
utilizando-se dessa ferramenta didatico-pedagogica nas aulas de Lingua Portuguesa
(doravante, LP) para a producédo escrita autbnoma o educando talvez seja capaz de adquirir
uma melhor competéncia linguistica e comunicativa.

Muitos professores acreditam que em tempos de tecnologia digital devemos enfatizar
a escrita nesse Vviés tecnoldgico, entretanto cremos que a escrita quirografica ndo € uma
tecnologia arcaica que deva ser trabalhada em sala de aula apenas voltada para a
transmidiacdo. Isto é, ndo basta ensinar ao aluno o manuseio de novas tecnologias se seu
manejo com a palavra escrita ainda permanece deficiente.

Devemos observar que, além disto, muitas escolas brasileiras ndo possuem uma
estrutura que permita o trabalho com uso de computadores, tampouco uso de internet em sala

de aula. Entdo, o desafio do professor sera trabalhar por meio do multiletramento com a

3 Para entender melhor o fendmeno da indstria de entretenimento ler: ADORNO et al. Teoria da cultura de
massa. 22 ed. Introd. e Org. Luiz Costa Lima. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1978.

4 Rojo traz em seus estudos que a pedagogia dos multiletramentos surge em 1996, com o coléquio do Grupo de
Nova Londres, em Connecticut (USA), com a necessidade de a escola utilizar "novas ferramentas de acesso a
comunicagdo e a informacdo e de agéncia social”, acarretando novos letramentos hipermidiaticos, ganhando
mais tarde o conceito de multiletramentos (ROJO, 2012, P. 11-13).
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tecnologia escrita aparentemente anacronica e, que é reinventada a cada nova apreensdo
tecnologica que surge como, por exemplo: o bilhete que antes era uma pequena mensagem
escrita a mao, passou posteriormente para o meio telegrafico, em seguida o telegrama,
chegando ao téo utilizado WhatsApp, atualmente.

A Unica coisa que ndo mudou foi a escrita, que mesmo sofrendo algumas alteracoes
(uso dos emotions, que representam uma forma de comunicacdo, por exemplo) continua
presente, isto é, a forma como a escrita foi sendo transmitida é que modificou com o
surgimento das diversas tecnologias e, o uso proficiente delas vai depender das necessidades e
atividades de leitura e escrita. Tomemos como exemplo, um professor que deseja enviar uma
correspondéncia eletrénica para instituicdo a qual trabalha, ele o fara por meio de um e-mail
ou outro meio eletrébnico de correspondéncia, com toda a formalidade que lhe compete,
entretanto a0 comunicar 0 mesmo assunto em um aplicativo de mensagens, no grupo fechado
de professores, ndo sera necessario 0 mesmo protocolo utilizado na primeira acéo.

Nessa perspectiva, diante de minha vivéncia como professor de LP e percebendo um
hiato em projetos lidicos® no ambiente escolar, voltados especificamente a producéo textual,
principalmente com alunos em séries finais, do Ensino Fundamental, percebi a necessidade
em ter um olhar mais cuidadoso para desenvolver um trabalho que contemple esta fase
evolutiva dos educandos. Dessa forma, o trabalho com a ferramenta RPG Solo pode promover
um interesse maior dos alunos pela escrita, bem como um maior desempenho nela.

Esta pesquisa resulta de um Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS) com
vistas a cumprir uma de suas condicdes a conclusdo do curso. Dessa forma, seguimos a linha
de pesquisa Teorias da Linguagem e Ensino, mais especificamente, o trabalho da criacédo e
dindmica do texto narrativo em praticas de aprendizagem, para contribuir em atividades
aplicadas que sejam facilitadoras no cotidiano da parceria docente/discente. Vale salientar
ainda, que este trabalho passou pelo crivo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) 8069,
parecer n° 3.394.179.

Este trabalho também vai ao encontro do que contempla os documentos oficiais,
tanto da escola com o Projeto Politico Pedagogico (PPP) que visa a valorizacdo de atividades
escritas, de maneira contextualizada, quanto da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,

2018) que no componente LP afirma ter a funcdo didatica de possibilitar a compreensdo dos

>"Q ladico é um mecanismo estratégico de desenvolvimento da aprendizagem, pois propicia o envolvimento do
sujeito aprendente e possibilita a apropriacdo significativa do conhecimento” (LEON, 2011, P.4). Dessa maneira,
ao utilizarmos o termo ludico, referimo-nos a um mecanismo didatico que, quando utilizado no meio escolar,
tornar-se mais interessante tanto o ambiente de ensino quanto o aprendizado dos alunos.
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textos de forma dindmica na pratica escolar e vida social do aluno, contribuindo para a

organizacdo dos saberes sobre a lingua e outras linguagens. Este ultimo documento atesta que:

O Eixo da Produgdo de Textos compreende as praticas de linguagem relacionadas a
interacdo e a autoria (individual ou coletiva) do texto escrito, oral e multissemiético,
com diferentes finalidades e projetos enunciativos como, por exemplo, construir um
&lbum de personagens famosas, de herdis/heroinas ou de vildes ou vilds; produzir
um almanaque que retrate as praticas culturais da comunidade; narrar fatos
cotidianos, de forma critica, lirica ou bem-humorada em uma cronica (...). (BRASIL,
2018, P. 76)

A BNCC sugere que ndo se deve trabalhar apenas com o texto de forma tradicional,
linear ou numa Unica modalidade, isto €, para garantir um amplo conhecimento dos textos que
circulam na sociedade, faz-se necessario a utilizacdo de ferramentas que facilitem as praticas
de producéo textual por meio de textos diversificados e que tornem o educando autor de seu
proprio texto.

Mediado pela ferramenta/jogo RPG Solo, que usa a narrativa como fonte de
sustentacdo, ao estimulo a escrita, pois esse tipo de atividade ajudara o educando ndo apenas
com sua aprendizagem escolar, em sua totalidade, mas tambem refletird em mudangas sociais,
uma vez que os alunos tém a crenca de que por residirem num distrito, longe de grandes
cidades e serem oriundos de familia de baixa renda ndo veem seus textos como algo
significativo. Entretanto, com a utilizacdo do RPG Solo, eles podem criar narrativas que 0s
fardo possivelmente perceber que sdo protagonistas de seus proprios textos e ndo meros
reprodutores de palavras alheias.

A questdo que nos norteia é: como o professor pode levar os alunos a adquirirem
uma competéncia escritora, de modo a serem protagonistas dos seus textos, a partir do uso do
PRG Solo como ferramenta?

A esse questionamento, acreditamos que o trabalho com a producéo textual, em sala
de aula, muitas vezes tem tornado o aluno um mero reprodutor mecanico de textos acabados e
prontos meramente para receberem uma nota. Todavia, a producdo escrita deve ser um
processo em constante construcdo, assim o uso dessa ferramenta didatico-pedagogica pode
servir como um instrumento para uma escrita criativa, colaborativa e com uma boa elaboracéo
e progresséo textual.

Para tanto, objetivamos nesta pesquisa intervencionista, contribuir para o
desenvolvimento da competéncia escrita dos alunos do 8° ano, do Ensino Fundamental 11,
com énfase na progressao e criatividade, a partir da aplicabilidade do jogo RPG Solo, como
ferramenta didatico-pedagdgica na construgdo de narrativas.
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Tencionamos também a reflex&o sobre a analise da construcdo de narrativas escritas,
com énfase na criatividade por meio da producdo escrita (avaliacdo diagndstica), apontando
questdes a serem trabalhada na progressdo da criagdo de narrativas. E que possibilite aos
alunos diferenciar a narrativa tradicional da narrativa ndo linear a partir do RPG Solo como
ferramenta didatico-pedagdgica, tendo o professor pesquisador como mediador.

A partir dessa intencdo, efetuamos um conjunto de atividades didaticas em que
promovemos o contato dos alunos com a ferramenta para ser utilizada a producdo de uma
narrativa ndo linear e planejamos situacOes de reflexdo sobre a criatividade e a progressao
textual, mais especificamente a coesao e coeréncia.

Vale salientar que, para o aluno concatenar, organizar suas ideias de forma
progressiva ele precisa, além de uma escrita criativa, da utilizacdo de elementos textuais que
se enquadram dentro da coeséo e coeréncia, estes fazem parte da progressao textual que, de
modo geral, funciona como um encadeamento para dar sentido ao texto.

A execucdo das acOes supracitada, com vistas a alcangar os objetivos tracados,
organizamos a presente pesquisa como instrumento de exposicao das acBes desenvolvidas, a
partir do aparato tedrico elencado, e como objeto de relato dos resultados obtidos.

Para organizar nossas acdes, antes de aplica-las, tentamos elencar, no primeiro
capitulo, autores que se debrugam sobre questdes e/ou concepcgdes de ensino acerca da
producdo textual em sala de aula, levando em consideracdo a producdo de uma narrativa
linear e outra ndo linear, faz-se necessario trazer a luz de nosso conhecimento alguns
conceitos acerca da progressdo textual (coesdo e coeréncia), cujas contribuicbes sdo de
Antunes (2009 - 2018), Geraldi (2003 - 2011), Fernbach (2006), Guedes (2003) e Menegassi
(2011) e ao género demos atencéo as palavras de Bakhtin (1997 - 1999) e Marcuschi (2008),
entre outros que se debrucam sobre o processo de escrita cComo um processo e nao um produto
acabado.

O segundo capitulo fala acerca da escrita criativa com a utilizagdo de jogos em sala
de aula, mais especificamente o RPG. Para nos ajudar em relacdo a esses conceitos,
recorremos a autores como Brougere (1998), Carvalho (2003), Marcatto (2004), Rios (2004),
Nicolau (2011), Murry (2016) entre outros.

No terceiro capitulo, verificamos que o0s estudos do RPG como
instrumento/ferramenta  didatico-pedagdgica tém sido relevantes para o ensino e
aprendizagem, uma vez que traz uma vasta referéncia bibliografica e, ao pesquisar a
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes e artigos cientificos percebemos um

vasto acervo referente ao tema. Com o intuito de alicercar a fundamentagé@o desta pesquisa,
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passaremos a usar como ponto inicial o ano de 2004 que nos traz a primeira tese de doutorado
no Brasil acerca do RPG com Sbnia Rodrigues, finalizando com Chagas, Sovierzoski e
Correia que em 2017 escrevem um artigo avaliando RPG Solo como instrumento didatico.

Grande parte do acervo estudado faz referéncia a utilizacdo do RPG Classico como
mediador e incentivador do ensino e aprendizagem. E o RPG Solo geralmente € utilizado ao
incentivo das praticas de leitura em sala de aula. Acreditamos que nossa pesquisa tenha um
papel significativo na construcdo do conhecimento académico, pois usaremos essa segunda
modalidade deste jogo como ferramenta a criagdo de narrativas escritas nas aulas de producao
textual em LP. Dessa forma, propusemo-nos a efetivar uma revisdo bibliografica acerca de
trabalhos sobre RPG e educacdo buscando Pavdo (2000 - 2004), Rios (2004), Rodrigues
(2004), Schmit (2008), Amaral, Pacheco (2010) e Riysis (2004). Quanto a narratologia, nos
fundamentamos em Sodré (1988), Todorov (2003), Gomes (2009) e Nicolau (2011).

Delimitada nossa orientacdo tedrica nesses trés primeiros capitulos, partimos para a
pratica. No quarto capitulo, expomos as ac¢des planejadas e executadas ao longo dos quatro
momentos que ministramos atividades didaticas aos alunos para producdo textual de
narrativas lineares e ndo lineares.

Na primeira parte desse quarto capitulo, definimos a natureza de nossa pesquisa e
caracterizamos o contexto em que se efetivaram nossas ac¢Oes didatico-pedagdgicas, bem
como evidenciamos as particularidades dos sujeitos participantes desse processo.
Posteriormente, detalhamos todas as a¢des desenvolvidas ao longo dos nossos encontros.

Por fim, definimos e analisamos um corpus de 06 fragmentos da construcdo do RPG
Solo (escrita ndo linear) e 03 contos (escrita linear), com vistas a observar as possiveis
evolucdes dos alunos no que concerne ao uso da criatividade e progressao textual. Essas
analises tiveram um embasamento tedrico fundamentado em: Menegassi (2001), Carnaz
(2013), Couto (2016), Bortoni-Ricardo, Oliveira (2016) e Antunes (2018).

Antes de concluir nossa organizagdo estrutural, aplicamos um pequeno questionario
(contendo quatro perguntas) para observarmos as percepcOes dos discentes acerca da
aplicacdo do projeto. AplGs essa etapa, fizemos as consideracBes finais, retomando e
comentando brevemente nosso aparato tedrico-metodoldgico e os resultados obtidos;
elencamos todas as referéncias utilizadas ao longo do texto e compelimos, nos apéndices,

todos os planos de aula, atividades desenvolvidas e textos utilizado.
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CAPITULO I - ESCRITA NA SALA DE AULA

No inicio do Ensino Fundamental, o aluno ainda ndo tem conhecimento linguistico
suficiente da escrita, entdo o professor ird ensind-lo. Assim, sdo organizadas atividades de
forma taxindmica com a finalidade de generalizar o processo de ensino da escrita, para que
ele aprenda. Segundo Fayol (2014), a aquisicdo da escrita ndo acontece exclusivamente
expondo um conjunto de enunciados, que sirva de material para analise linguistica, sem
intervencdo de um ensino.

Os materiais escritos (livros, folhetos, cadernos de anotagGes, etc.) desempenham um
papel importante nas leituras que as criancas foram expostas pelos adultos, o0 que causara um
alto nivel de compreensdo na producao discursiva oral e, consequentemente, mais tarde, de
textos escritos.

O autor ainda afirma que, a etapa crucial da aprendizagem da escrita, em linguas
alfabéticas, consiste na descoberta de que as sequéncias de letras (e de grafemas) mantém
correspondéncias regulares com os seguimentos sonoros (de fonemas), ou seja, compreende-
se assim que, a escrita codifica a fala e ndo diretamente o sentido (FAYOL, 2014).

Nesse sentido, a crianga entende que escrever é representar os sons das letras, no
entanto, seus conhecimentos acerca da fonologia e a relagdo que esta circunda com o alfabeto
ainda sdo fundamentares. O ensino de uma consciéncia fonoldgica, de forma progressiva,
permitird o entendimento correspondentes as configuracfes sonoras, isto é, a crianga criara
um procedimento de producéo letra a letra (na escrita).

Essa visdo parece ndo ser levada em consideracdo quando os alunos, no Ensino
Fundamental, constroem uma imagem da lingua escrita como sendo um agrupamento de
formas separadas e opostas as praticas cotidianas da lingua falada, uma vez que, o ensino de
LP centra-se ainda na tradicional lista de regras gramaticais.

A escrita permite que nos comuniquemos com outras pessoas, recorrendo a desenhos,
gréficos, palavras, frases e textos. Na escola, o aluno vivencia uma producéo textual com um
falso dialogo privado com o professor, “falso porque, na verdade, o professor ndo é
verdadeiramente um leitor, que gosta ou ndo do que leu, que responde as inquietacdes
manifestadas no texto” (GUEDES, 2003, p. 50). Dessa forma, o texto do aluno € avaliado
perante os critérios daquele leitor uno sem o devido didlogo entre as partes (professor — aluno

— texto) e quase sempre esses critérios deixam vagos e obscuros as inquietacdes do aluno.
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1.1 Escrita na sala de aula como interagéo e processo

A producdo textual ndo se apresenta de forma definitiva, acabada, mas € um conjunto
de atividades por meio das quais 0 texto se constroi, ou seja, € um processo continuo de
construcdo. Assim, o ato de escrever ndo deve ser visto como um dom que o individuo tenha
ou ndo, mas sim uma pratica que transforma uma lingua (FERNBACH, 2006).

Algumas correntes de pesquisa promoveram a didatizacdo da escrita no ambito
escolar, no que se refere a producédo e a correcao textual. Surge entdo, diversos dispositivos
que leva o aluno a reexaminar e modificar seu texto, promovendo uma reescrita, isto é, € um
trabalho de desconstrucdo textual. N&o pretendemos a partir dos rascunhos escritos dos
discentes fazer, o que Fernbach (2006) chama de génese do texto, ou seja, ndo iremos
observar a origem dessa escrita, mas o0 processo ludico de construcéo, tendo alguns elementos
da narrativa como norteadores, uma vez que o suporte que sera utilizado é o RPG Solo.

A sala de aula ainda parece ser um ambiente ao qual o professor é a Unica fonte de
conhecimento e o aluno um reflgio deste. No entanto, a sala € um lugar de interacdo verbal
entre portadores (professor — aluno) de diferentes saberes, historicamente sistematizados e
denominados “conhecimentos” que dialogam neste ambiente (GERALDI, 2011, grifo do

autor). Nesse sentido, o autor afirma que:

Conceber o texto como unidade de ensino/aprendizagem é enfrentd-lo como um
lugar de entrada para este dialogo com outros textos, que remetem a textos passados
e que fardo surgir textos futuros. Conceber o aluno como produtor de textos é
concebé-lo como participante ativo deste dialogo continuo: com textos e com
leitores. (GERALDI, 2011, p. 22)

Alunos e professores aprendem e ensinam mutuamente, num processo de interacao
por meio dos textos que sdo confrontados com seus saberes e conhecimentos que véo
construindo e reformulando os novos contextos de circulagdo na sociedade.

Mas, contrario a isso, pesquisas mostram que os estudantes tém apresentado um
pequeno e acanhado amadurecimento no conhecimento, tdo complexo sdo os elementos que
contribuem para a construcdo textual. E, talvez porque a escola tem treinado os alunos para
aprender a escrever a redacdo visando o Enem/vestibular, com frases organizadas em forma
de texto que busca reproduzir uma escrita com linguagem padréo; um modelo consagrado na
sociedade e um conjunto de ideias que sdao meras reproducbes de um repertério comum
(GUEDES, 2003).

Nessa perspectiva, o professor de LP permanece dando um tema, o qual o aluno
deveré desenvolver algo por escrito conforme ele mostrou. Infelizmente, essa préatica faz com

que o aluno chegue a um nivel de escolaridade alto, mas com dificuldades em sua
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aprendizagem que necessitariam terem sido corrigidas no Ensino Fundamental (SILVA,
SILVA, 2016).

Parte dessas dificuldades do aluno diante da producéo textual, parecem acontecer
porque a atividade da escrita € vista como somente da disciplina de LP que tem ainda a
extensa matéria de ensino gramatical. Assim, isso ndo favorece tanto a leitura quanto a
atividade escrita na sala de aula, além disso, o uso de livros didaticos costuma trazer propostas
pré-elaboradas de producédo que ndo tem sentido para os alunos.

A diversidade de estudos sobre a escrita tem revelado um grande interesse nesse
assunto em diversas disciplinas, visto que os alunos tém dificuldades em trabalhar os variados
conteldos quando ha a necessidade em produzir textos ndo somente em Lingua Portuguesa,
como também em matematica, historia, geografia, entre outras areas do conhecimento. A
pesquisa de Garcez (1998), por exemplo, revela que o aluno tem uma escrita variavel e, uma
das causas seria falta de experiéncia, uma vez que a escola propunha poucas atividades de
producdo textual ou, simplesmente, porque escreviam raramente tanto no ambito escolar
quanto em casa. A falta de exercitacdo escrita torna seu desenvolvimento descontinuo e
fragmentado, fazendo com que seus textos sejam reproducdes e nao criagoes.

Fayol (2014, p. 33, grifo nosso) afirma que a “escrita é uma ferramenta” utilizada
para comunicacdo de véarias formas. Entdo, a producdo verbal escrita é uma atividade
complexa cuja formacdo das palavras se vale dos conhecimentos adquiridos na fala.
Acreditamos que escrever € um ato de interacao, pois se a escrita € a representacao grafica da

fala e ela se realiza através da linguagem, portanto:

a linguagem é um instrumento de interacdo social, visto que: a palavra penetra
literalmente em todas relac@es entre individuos, nas relacdes de colaboragéo, nas de
base ideoldgica, nos encontros fortuitos da vida cotidiana, nas relaces de carater
politico, etc. As palavras sdo tecidas a partir de uma multiddo de fios ideoldgicos e
servem de trama a todas as relagBes sociais em todos os dominios (BAKHTIN,
1999, p. 41).

E impossivel pensar a linguagem escrita sendo por meio da interagéo, pois ¢ esta que
singulariza 0 homem no mundo. Ou seja, a construcdo consciente da lingua, com o uso da fala
oral ou escrita, oportuniza o aluno tornar-se sujeito no mundo, mediante a realizacdo de acdes

com a linguagem. Dando énfase a esta interagcdo na linguagem, Bakhtin entende que:

A verdadeira substancia da lingua ndo € constituida por um sistema abstrato de
formas linguisticas nem pela enunciacdo monolédgica isolada, nem pelo ato
psicofisioldgico de sua producdo, mas pelo fendmeno social da interacdo verbal,
realizada através da enunciagdo ou das enunciagBes. A interacdo verbal constitui
assim a realidade fundamental da lingua. (BAKHTIN, 1999, p. 123).
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Quando falamos ou escrevemos ndo o fazemos para o nada. Produzimos textos orais
e escritos para um outro, com a intencédo de interagir com sua palavra. 1sso corrobora com o
pensamento Bakhtiniano de que “a palavra é uma ponte lancada entre mim e os outros”
(BAKHTIN, 1999, p. 113). Reafirmamos que a linguagem escrita acontece mediante a
interacdo, uma vez que, a palavra é sempre direcionada a alguém, por exemplo: ao escrever
um diario, ndo queremos que seja lido por outros, mas quando retomamos a leitura dele para
lembrarmo-nos de algo passado, estamos interagindo conosco. O mesmo acontece quando nos
flagramos num mondlogo, pretendemos nessa conversa confirmar ou refutar algumas
indagacdes que nds fizemos em algum momento.

E possivel que producdo textual, na escola, ndo venha apresentando bons resultados,
pois como ja mencionado, geralmente é ensinado formulas e técnicas aos alunos para que
possam reproduzir um texto prestigiado na sociedade, ou seja, a famosa redacdo do
Enem/vestibular, tornando a escrita desse aluno algo mecénico. O texto dos discentes é
avaliado quase sempre levando em consideracdo a clareza, precisdo e organizacdo que as
ideias sdo expostas, dificilmente a forma como eles percebem suas realidades
socioecondmicas. Infelizmente, alguns professores parecem ndo se preocupar muito em
solicitar que o aluno repense e reelabore seu texto, apenas corrige, isso porque essa é uma
atividade extra que o professor tem com a escrita do aluno e por isso a corre¢cdo, muitas vezes,
torna-se mecénica.

A esse respeito, Geraldi (2012) chama a atencdo de que na escola ndo se produzem
textos dos quais o aluno é o sujeito do qual diz sua palavra, mas imita-se 0 uso da modalidade
escrita. Quando h& propostas de producdo textual, em sala de aula, o aluno ao escrever,
produz unicamente para o professor (leitor uno, que avaliara e julgara o texto) com o objetivo
de merecer uma nota e talvez chegar o mais préximo de um modelo ideal do que Ihe foi
ensinado (SILVA,; SILVA, 2016).

A producdo de texto, segundo Guedes (2003), evidencia a agdo de escrever textos
como um trabalho entre tantos outros que é transformar, mediante uma a¢do humana, o estado
da natureza com vistas a um interesse humano. Isto é, produzir um texto ndo € apenas
organizar o pensamento como meio de comunicag¢do, mas um processo que estabelece vinculo
entre os interlocutores.

Muita gente ainda cré que escrever bem se deriva de uma dadiva divina, a qual s
pode ser exercida por aqueles poucos escolhidos. Na verdade, o desafio do professor sera
mostrar ao aluno que a escrita € uma necessidade humana de se expressar que vai além da

fala. Nesse sentido, ndo queremos afirmar que a lingua escrita € melhor que a lingua falada,
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mas tanto uma quanto a outra “é um bem publico, a disposi¢ao de quem nela quiser expressar
0 que sentir necessidade” (GUEDES, 2003, p. 58).

A diferenca entre fala e escrita ndo se encontra na naturalidade da primeira com
relacdo ao monitoramento da segunda, mas nas diferentes exigéncias em que ambas sdo
produzidas. A escola ndo deve tratar a producéo escrita do texto como um produto acabado,
mas como um processo continuo de construcdo das necessidades comunicativas, isto é, o
texto € um evento comunicativo em que convergem acdes linguisticas, sociais e cognitivas
(MARCUSCHI, 2008).

A escrita indica poder, seja para influenciar outros, seja para simplesmente 0 uso no
cotidiano. Ninguém escreve ao acaso, sempre o0 fazemos com a intengdo de comunicarmos

algo. Portanto:

Elaborar um texto escrito € uma tarefa cujo sucesso ndo se completa, simplesmente,
pela codificacdo das ideias ou das informac®es, através de sinais graficos. Ou seja,
produzir um texto escrito ndo € uma tarefa que implica apenas o ato de escrever.
N&o comega, portanto quando tomamaos nas maos papel e lapis. Supde, ao contrario,
varias etapas, interdependentes e intercomplementares, que védo desde o
planejamento, passando pela escrita propriamente, até o momento posterior da
revisdo e da reescrita. (ANTUNES, 2009, p. 54)

A escrita implica um processo que passa desde o planejamento até a reescrita sempre
com a intencdo de que o receptor (leitor) interaja com esse pensamento escrito. O trabalho
com a escrita nas escolas, segundo Antunes (2009) ¢ feito de forma superficial uma vez que a
linguagem n&o diz nada, pois ndo leva em consideragédo a criatividade e criticidade do aluno,
tornando, dessa forma, um trabalho mecénico centrado em erros de grafia e reproducéo de
géneros ja canonizados pela sociedade.

Nesse sentido, a BNCC (BRASIL, 2018), propde que os conhecimentos acerca da
lingua ndo devem ser ocupados pelas listas de contetdos dissociados das praticas de
linguagem, isto €, deve haver uma reflexdo a respeito desse funcionamento contextualizado da
lingua para que dessa forma o aluno possa se apropriar da organizacdo do sistema linguistico
do portugués do Brasil. Assim, o professor de LP tem a importante funcdo de ministrar aulas
com uma pedagogia de multiletramentos que estejam sempre voltadas para a realidade e
necessidade dos estudantes.

Atualmente, a escola se inseriu num cenario de novos habitos, valores e, também de
novas formas de interacdo. Isso exige dos falantes da lingua materna habilidades variadas de
leitura e de escrita, coisa que o curriculo tradicional escolar ndo esta conseguindo desenvolver

e/lou lapidar. Ndao queremos, com isso, afirmar que devemos esquecer ou até mesmo
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abandonar a tradicionalidade do ensino, mas ter um olhar mais sensivel as reais necessidades
dos alunos.

Rodrigues (2017) afirma que a educacéo atual ndo prepara o aluno para viver em um
mundo globalizado, multicultural e multissemiético. E preciso, entdo, uma proposta de ensino
que transcenda o curriculo tradicional, favorecendo articulagdo entre os saberes e
desenvolvendo habilidades linguisticas e discursivas de forma critica nos alunos.

Para isso, é importante a inclusdo, nas praticas escolares, dos géneros que, apesar de
considerados com menor notoriedade na sociedade, possam fazer parte recorrente ao aluno em
seu cotidiano. E, a pedagogia dos multiletramentos, parece, a nosso ver, ser propicia a esta
funcdo, uma vez que, visa o desenvolvimento da capacidade de agéncia na construcdo de
sentidos, sensibilizando-se para as diferencas, mudancas e inovacgdes, fazendo uma pedagogia
mais “produtiva, relevante, inovadora, critica e capaz de transformar a vida” (COPE;
KALANTZIS, 2013, p. 2, apud SILVA, 2016, grifos do autor).

De acordo com Rojo (2012), a multiplicidade nas linguagens evidenciada nos textos
em circulacdo social, atualmente, € multimodal pois, reivindica uma maior capacidade de
compreensdo e producao de cada uma delas. A autora, em entrevista ao Grupo de Pesquisa da
Ralacdo Infancia, Adolescéncia e Midia (GRIM) da Universidade Federal do Ceara (2013),
afirma que a sociedade, atualmente, funciona a partir de uma diversidade de linguagens e de
midias e, também de uma diversidade cultural tendo que ser tematizadas na escola, dai a
importancia dos multiletramentos, multilinguagens e multicutlturas.

Quando se fala em tecnologia pensa-se no digital, mas, sdo também formas novas
que inventamos de fazer a linguagem ressurgir, recriar, reinventar. Entdo, o uso de um jogo
para contar histéria ndo linear, utilizando-o como ferramenta didatica-pedagdgica é uma
forma atualizada para se trabalhar com a producéo escrita em sala de aula. Nesse sentido, nos
apreendemos da pedagogia do multiletramento ndo para trabalhar a transmidiagdo da escrita,
mas para apresentar uma nova forma de incentivar a escrita em sala de aula, levando o aluno
as praticas sociais com uma escrita autbnoma, criativa, que ele tenha uma consciéncia da
propria linguagem da escrita.

Talvez seja preciso sair do método tradicional que contempla o ensino da escrita
como vem sendo praticado atualmente em sala de aula, pois apresenta géneros diversificados
e a producdo dos alunos torna-se mecénica, a medida que eles s&o instruidos a reprodugéo
destes. Contréario a isso, € importante que através de novas ferramentas e praticas pedagdgicas
possamos levar os alunos a perceberem o uso diversificado da escrita em diferentes contextos

sociocomunicativos de forma critica e criativa.
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Para Bakhtin (1997), a utilizacdo da lingua e 0 modo como essa € utilizada estéo
ligados a atividade humana. Além disso, a utilizacdo da lingua efetua-se de enunciados (orais
e escritos), de forma concreta e unica. O enunciado, por sua vez, reflete condicdes especificas,
ndo s6 por seu conteudo (tematico) e por seu estilo verbal, mas também e sobretudo, por sua
construgdo composicional. E, esses enunciados sdo marcados pela especificidade de uma
esfera de comunicacdo e sdo relativamente estaveis quando isolados, sendo isso o0 que
denominamos géneros do discurso.

Os géneros do discurso s@o ricos e possuem uma infinita variedade porque a
atividade humana é inesgotavel. Cada esfera dessa atividade comporta um repertério que vai
diferenciando-se e ampliando-se a medida que a prépria esfera se desenvolve e fica mais
complexa.

O autor chama a atencéo para a heterogeneidade dos géneros do discurso (orais e
escritos), a réplica curta cotidiana também se inclui nesses, uma vez que, ndo se estudavam
géneros discursivos e sim os géneros literarios. Nessa perspectiva, ele afirma que ficariamos
tentados a pensar que ndo ha e ndo poderia haver um terreno comum para seu estudo, visto
que, como colocariamos no mesmo terreno de estudo fendmenos tdo diferentes como réplica
cotidiana e obras literarias, por exemplo? Parece que a explicacdo a esta indagacéo é que a
diversidade funcional torna os tracos comuns a todos os géneros do discurso abstratos e
vazios.

O que Bakhtin (1997) nomeia como “géneros do discurso”, chamamos aqui de
“géneros textuais”. Entretanto, apesar de serem termos diferentes, eles possuem 0s mesmos
aspectos de significacdo, assim seguiremos a nomenclatura e definicdo marcuschiana quando
afirma que os géneros textuais sdo 0s textos que encontramos em nossa vida cotidiana
(MARCUSCHI, 2008). Os géneros textuais sao materializados em situa¢Ges comunicativas
diversas, ao contrario das tipologias textuais que possuem uma forma limitada e colaboram
para 0 agrupamento dos géneros (do narrar, do descrever, do argumentar, etc.) tanto orais
guanto escritos.

As construcbes textuais que sdo definidas pelas caracteristicas de sua natureza
linguistica de composicdo sdo chamadas de tipologias textuais. Segundo Marcuschi (2008) a
tipologia textual é limitada, pois sdo 0s modos textuais caracterizados pelas sequéncias
linguisticas, assim, podemos dizer que um texto pode ser narrativo, argumentativo,
expositivo, descritivo ou injuntivo, ou seja, sdo as formas basicas de construcao dos géneros.

Dessa forma, a leitura e producéo escrita de um RPG é sustentada por narrativas e

esta tipologia textual que nutre o jogo RPG, dando forma ao género Narrativa em RPG Solo,
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ou, de forma mais contundente, Conto moderno em RPG, uma vez que apresenta 0s
elementos deste género, mas fugindo da sua forma linear.

Considerando que a producdo de um texto, seja em qualquer género necessita ser
bem ordenado, faz-se necessario trazer a luz de nosso conhecimento alguns conceitos acerca
da progresséo textual (coesdo e coeréncia) e a escrita criativa em sala de aula. E sobre isso

que trataremos no proximo capitulo.

1.2 A escrita criativa em sala de aula

A escrita criativa € uma area que tem seus estudos recentes no Brasil (SIQUEIRA,
2016). O autor afirma ainda que a Faculdade de Letras da Pontificia Universidade Catdlica do
Rio Grande do Sul foi a primeira a criar esta area de estudo, trabalhando juntamente a
Linguistica e a Teoria Literaria. Ao analisarmos percebemos que estes estudos iniciaram,
mundo a fora, com oficinas literarias voltadas para aqueles que desejavam aprimorar ou até
mesmo aprender técnicas aprimoradas para escrever, mas sempre voltados para a Literatura.

Com a midiacdo textual & notorio afirmar que nunca se escreveu tanto como
atualmente, dessa forma a expressdo escrita criativa vem ganhando explicacdes relacionadas
ao mundo digital, isto é, o webwriting. Para Gomes (2008) aquela expressdo parecia-lhe
pleonéstica, uma vez que, em principio, "escrever é sempre fruto de uma criacdo™ (GOMES,
2008, p.28). Corroboramos com essa alegacao, mesmo que por vezes, saibamos da existéncia
de textos mais técnicos como por exemplo as bulas de remédio, manuais, livros cientificos,
entre tantos outros géneros textuais. Entretanto, os autores desses textos usam sua criatividade
para que o texto seja compreendido por qualquer tipo de leitor.

Dessa forma, a escrita criativa conseguiu um espaco na escola e, a infancia é o
periodo em que mais se desenvolve a fantasia e, a imaginacao da crianca torna-se mais rica
nessa fase devido ao estimulo que a rodeia, entretanto a medida que se torna adulta essa
criatividade vai diminuindo, o que ndo deveria ocorrer. Essa diminuicdo da criatividade na
fase adulta, talvez ocorra justamente por falta de estimulo durante seu percurso escolar.

A criatividade tem uma grande importancia na vida do individuo, pois é acionada
sempre que somos confrontados com problemas que necessitem de uma resolucdo imediata.
Ela dependeréa de fatores essencialmente sensoriais e emocionais (COUTO, 2016) e, sdo esses
fatores que ajudam a criarmos um senso critico.

O grande desafio do professor, em sala de aula, é estimular essa criatividade para que

ndo seja diluida com o tempo. Quando o aluno é confrontado com situacbes que gera um
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estado de perturbacgdo e dificuldade, ira4 explorar o que aprendeu em seu meio social e escolar
para encontrar um certo numero de soluc@es criticas para resolver esses problemas. Carnaz

(2013) nos atesta que:

A escrita criativa constitui uma das melhores formas de estimular os processos de
pensamento, imaginagdo e divergéncia. A imaginac&o das criancas deve ser treinada,
aticada, para que surjam ideias e, atrés delas, surja uma histéria. (CARNAZ. 2013,
p. 43)

Essa autora assinala que a escrita criativa mobiliza os alunos em atitudes criticas e
com capacidade de adaptacdo para tomar decisdes proprias, uma vez que essa capacidade de
inovar € uma condi¢ao necessaria para que sejam propostas solugdes para problemas novos.
E, para que o professor possa criar condigdes necessarias para que o aluno seja criativo é
essencial a criacdo de um ambiente tranquilizante e estimulante que o envolva para que ele se
sinta ouvido e respeitado.

E possivel que a escrita criativa, utilizando da ferramenta RPG Solo, aumente o
espirito de equipe dos alunos, ndo porque irdo resolver situagdes problemas, mas porque se
sentirdo pertencentes a um grupo de escrita que os ajuda a descobrir um auxilio as suas
inquietacdes.

Vale salientar que o RPG Solo € utilizado nesta pesquisa como ferramenta didatico-
pedagdgica, que o torna também um “jogo de escrita” (NORTON, 2001, grifo nosso) e,
aproxima o professor dos educandos possibilitando estes a se sentirem a vontade para
desenvolverem sua criatividade.

A realidade de algumas escolas brasileiras situadas em regides distantes de centros
urbanos impossibilita 0 acesso a determinadas tecnologias e, e meio a suportes de escrita mais
tecnoldgicos atualmente, uma forma de estimular o interesse dos alunos com a utilizacéo
ainda do papel para atividades de escrita criativa seria a compilacdo de suas producdes
durante o ano para a construcédo de seu proéprio livro.

A escrita criativa € um instrumento que deve ser desprovida de regras, a0 menos com
um minimo de constrangimento, para que cada aluno possa usar a criatividade como forma de
expressao do seu potencial, ndo ficando limitado por modelos textuais mais codificados.

Apds estas reflexdes sobre a criatividade, no proximo topico trataremos de aspectos
linguisticos fundamentais para a construcdo e progressdo textual, a saber: a coesdo e a

coeréncia textual.
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1.3 A coesdo e coeréncia, uma questdo de progressao textual

A lingua enquanto sistema ndo comanda tudo, isto €, ela ndo é confinada as regras
gramaticais, mas é uma atividade de interacdo social e dos processos comunicativos em geral.

Escrever €, assim como a fala, uma interacdo verbal. Quando escrevemos,
procuramos constantemente agir com o outro. Nao tem sentido a escrita sem destinatario, ou
seja, sem uma intencdo de participacdo torna-se uma atividade vazia, desvinculada de um
proposito. Ninguém escreve frases soltas, sem importancia, porque estamos sempre a procura
do outro.

Antunes (2018, p. 30) nos atesta que “tal como falar, escrever ¢ uma atividade
necessariamente textual” e, nesse sentido, constatamos que alguns tedricos como Menegassi
(2001), Marcuschi (2008), Koch e Elias (2014) em suas pesquisas acerca da coesdo e
coeréncia chegam ao consenso de que ambas séo unidades internas do texto.

Os estudos da lingua em escolas ainda parecem ineficazes, porque persistem em
exercicios de formar frases, ou completar oracdes. Criando a ilusdo de que estamos estudando
o funcionamento do texto, isto €, essas atividades continuam sempre as mesmas como se
existisse uma escrita uniforme.

Contrério a isso, esta pesquisa tenta fazer do texto seu objeto de estudo nas aulas de
LP para mostrar aos alunos uma lingua em funcionamento, viva, real, situada e ndo uma
lingua com frases soltas.

E importante salientar que um texto tem relagdes “situacionais e cotextuais”
(MARCUSCHI, 2008, grifo nosso). Interessa-nos as relagfes cotextuais por serem aquelas
gue ocorrem internamente no proprio texto, ou seja, sdo 0s elementos de textualizacdo.
Redigir um texto é, para muitos, uma tarefa ardua. E inegavel que escrever exige habilidade e
constante aperfeicoamento. Dessa forma, os elementos da textualidade ddo sentido a obra,
garantindo a originalidade, a criatividade.

Diversos autores conceituam esses elementos como coesdo, coeréncia,
contextualizacdo, expressdes referenciais entre outras categorizacdes. A fim de aprimorarmos
nosso entendimento acerca das categorias de analises utilizadas nos textos dos alunos, os dois
primeiros elementos foram nossos principais pontos de estudo no que diz respeito a

progressao textual.
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1.3.1 A coesao

A Linguistica de texto, tradicionalmente, atribui a coesdo como um dos processos e
produtos dos critérios de textualizacdo, tendo em vista ndo ser um conjunto arbitrério de
frases soltas, nem é um segmento em qualquer ordem. Nessa perspectiva, "um texto é uma
proposta de sentido e ele s6 se completa com a participacdo do seu leitor/ouvinte"
(MARCUSCHI, 2008, p. 94). O sujeito nao pode ser tratado de forma individual, mas um
sujeito social que se apreendeu da linguagem para o convivio em sociedade.

Este autor atesta que para muitos a coesdo é o critério mais importante da
textualidade. Porém, essa afirmacédo torna-se uma falacia ao passo que os textos ndo podem
ser analisados simplesmente por suas categorias linguisticas. A coesdo é um fendmeno que
deve ser pragmatico, isto é, ela ocorre no contexto comunicativo de uso e ndo analisando o
texto superficialmente.

Nesse sentido, Antunes (2018) assegura a funcdo da coesdo em criar, estabelecer e
sinalizar os lacos que deixam varios segmentos do texto ligados, encadeados. Um texto é
coeso quando das palavras aos paragrafos, ndo estdo soltos, fragmentados, mas ligando essas
unidades entre si. Essa funcdo é exatamente a de promover a continuidade textual, a sequéncia
relacional de suas partes.

As relacdes textuais responsaveis pela coesdo sdo de natureza semantica e, tém a ver
com os sentidos do texto. S&o diferentes quanto ao tipo de nexo que promovem e sdo de trés
tipos: por reiteracéo, por associagao e por conexao (ANTUNES, 2018).

A primeira, a reiteracao esta relacionada aos elementos do texto que de algum modo
sdo retomados, gerando movimentos constantes de volta aos segmentos prévios; a segunda, a
associacao € o tipo de relacdo criada no texto gracas a correspondéncia de sentido entre as
palavras. Assim, palavras de um mesmo campo semantico ou afins criam e indicam esse tipo
de ralacdo, para que nenhuma palavra fique solta no texto; e por fim, a conexao € o tipo de
relacdo semantica que ocorre principalmente entre as oracGes, periodos, pardgrafos ou blocos
de paragrafos anteriores. Constitui o que tradicionalmente chamamos de conectores.

Vale ressaltar que as gramaticas, em geral, a funcdo atribuida aos conectores se
resume aquela de unir termos de uma oracdo ou oragGes. Pouco ou nenhum destaque € dado a
ligacdo entre periodos, entre paragrafos ou até mesmo entre blocos maiores do texto.

Essas relagdes textuais responsaveis pela coesdo, apresentam ainda procedimentos e
recursos dentro de cada tipo que as contemplam, sdo eles: os procedimentos (repeticao,

substituicdo, selecdo lexical e estabelecimento de relacdes sintatico-semantico entre termos,
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oracOes, periodos, paragrafos etc.) e os recursos (parafrase, paralelismo, substituicdo
gramatical e lexical, elipse, uso de diferentes conectores etc.).

Para esta pesquisa, na fase da reescrita, utilizamo-nos bastante dos procedimentos da
repeticéo e substituicdo. Ambas, sdo empregadas para evitar o uso de repeticdes excessivas.
A repeticdo inclui os recursos da paréfrase, do paralelismo e a repeti¢cdo propriamente dita de
uma palavra ou de uma expressao.

a) A parafrase é um recurso que serve para reformular o que ja foi dito, geralmente
utilizamos para esclarecer melhor algo, evitando uma possivel incompreensao para o leitor
(Koch; Elias, 2014). Vejamos um exemplo em um trecho escrito por Marcuschi (2008, p. 98,

grifo nosso):

Né&o ha davida de que podemos nos deparar com artefatos linguisticos incoerentes, ndo informativos,
incompreensiveis etc. Nesses casos, trata-se de inadequacdes, seja por parte de quem produziu aquele
discurso ou de quem o recebeu, ou seja, 0 suposto texto ndo chegou a se transformar num evento
discursivo comunicativamente relevante.

Podemos perceber que a expressdo “ou seja” constitui um recurso coesivo que
promove uma reiteracdo dos “artefatos linguisticos incoerentes”, uma vez que aquele
elemento marcador de reformulacdo indica que a informacdo anterior necessita de uma
explicacdo, para que a mensagem seja realmente compreendida pelo leitor. Esses elementos
comumente sdo introduzidos por expressdes do tipo: isto é, ou seja, ou melhor, em resumo,
em outras palavras etc.

b) O paralelismo, consiste em repeti¢ces sintaticas que tenham estruturas idénticas.
De acordo com Antunes (2018, p. 64), essas unidades estruturas gramaticais similares ou
simetria de construcdo nos faz pressupor que esses elementos estejam coordenados numa

mesma estrutura. Em outro trecho escrito por Marcuschi (2008, p. 99, grifo nosso):

Os processos de coesdo dao conta da estruturacdo da sequéncia [superficial] do texto (seja por
recursos conectivos ou referenciais); ndo sdo simplesmente principios sintaticos. Constituem 0s
padrées formais para transmitir conhecimentos e sentidos.

Os trés segmentos (ddo, sdo e constituem) apresentam a mesma estrutura sintatica,
isto €, sdo elementos coordenados entre si (verbos, no presente do indicativo, na 32 pessoa do
singular). Isso ndo implica dizer que seja uma norma gramatical inflexivel, mas uma conduta
que dara ao discurso uma simetria.

c) A repeticdo propriamente dita consiste no interesse em se fazer o surgimento, no

texto, de alguma palavra ou segmentos de palavras que ja foram mencionadas anteriormente
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como forma de reiteracdo. Para Antunes (2018, p. 71), esse é um recurso textual significativo
desde que isso ndo afete a qualidade do que foi dito. Analisemos esse trecho também escrito

por Marcuschi (2008, p. 104, grifo nosso):

Para muitos, a coesdo € o critério mais importante da textualidade. Contudo, sabe-se que a coesao nao
é nem necessaria nem suficiente, ou seja, sua presen¢a ndo garante a textualidade e sua auséncia ndo
impede a textualidade.

Podemos perceber que os vocabulos “coesdo” e “textualidade” se repetem com a
finalidade de enfatizar o que o autor pretende afirmar e, esse recurso torna-se bastante
funcional, & medida que além de o texto ndo ser afetado, reforca a ideia que se pretende
transmitir.

Além dos recursos nos procedimentos de repeticdo, vistos acima, fazem parte
também dessas operac0es reiterativas os procedimentos de substituicdo. Estes sdo utilizados
para nos referirmos ao mesmo dizer, sem que seja preciso recorrer a repeticdo de palavras ou
segmentos, as parafrases ou mesmo aos paralelismos. Dessa forma, substituimos um vocabulo
por outro, ou expressao que Ihe seja correspondente.

Este procedimento faz usos dos recursos da substituicdo gramatical (retomada por
pronomes e advérbios), da substituicdo lexical (retomada por sindnimos, hiperénimos e
caracterizadores situacionais) e, por fim, da elipse (supressdo de um termo que pode ser
facilmente subentendido pelo contexto).

N&o iremos nesse momento prendermo-nos a todos os procedimentos e recursos, por
acreditarmos que nas analises dos textos dos alunos a mencgéo de alguns deles sera feita com

mais detalhes nas analises dos dados, no capitulo IV.

1.3.2 A coeréncia

A nocdo de coeréncia ndo se aplica, em particular, ao texto, nem ao autor, nem ao
leitor, mas é estabelecida na relacdo entre a juncao desses trés componentes. A coeréncia nao
¢ apenas uma propriedade unicamente linguistica, que aprendemos por determinacdes
gramaticais da lingua.

Marcuschi (2008) chama a atencdo para a distingdo entre coesdo e coeréncia. A
primeira esta associada a continuidade baseada na forma, enquanto a segunda na continuidade
baseada no sentido, ou seja, sdo formas diferentes e claras para se observar a textualidade. E
essa continuidade baseada no sentido que, de forma global a coeréncia se manifesta no

discurso.
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O falante € social, histérico e, estd inserido em um contexto mais amplo que ele
mesmo, ndo tendo dominio do texto. Dessa forma, podemos dizer que a coeréncia é também
consequéncia de dominios discursivos aos quais o texto procede (MARCUSCHI, 2008).

A coeréncia envolve uma funcionalidade daquilo que € dito. E uma caracteristica que
abrange as possibilidades de o texto funcionar como um meio de interacdo verbal. Assim, a
coeréncia é de ordem linguistica bem como contextual e pragmaética, uma vez que depende
também de outros fatores que ndo aqueles tdo somente internos a lingua.

Nesse sentido, 0 importante para se ter uma coeréncia textual séo os efeitos que
pretendemos com o que foi dito, isto é, dependera da aplicabilidade com as quais escolhemos
nosso discurso. Antunes atesta ser "uma propriedade que tem a ver com as possibilidades de o
texto funcionar como um meio de iteracao” (ANTUNES, 2018, p. 176).

Tomemos como exemplo um texto de RPG Solo que, se lermos de forma linear, visto
que costuma ter uma sequéncia numérica, diremos que esse texto esta incoerente, porque ndo
conseguimos identificar uma linearidade nele. Ao passo que, quando a leitura é feita, ndo
linearmente, seguindo as escolhas feitas pelo leitor, 0 que parece ser desconexo se mostrara
sequencialmente logico.

Podemos perceber, dessa forma, que a lingua ndo comanda totalmente nossas
atuacdes verbais. Em qualquer texto, os interlocutores tém sempre a Gltima decisdo que varia
conforme suas inten¢Bes em cada circunstancia. Nesse sentido, a coeréncia depende de cada
situacdo, dos envolvidos e das inten¢cdes comunicativas, isto €, ndo existe uma coeréncia
idealizada, pura, que ocorre fora de um contexto.

Dentre os diversos tipos de coeréncia, destacamos a coeréncia narrativa por ser
aguela que consiste dar uma harmonia entre uma descricdo de personagens ou outros
elementos do texto e 0 uso de suas capacidades ou atributos durante o texto, isto €, ela é
responsavel para que o texto siga uma logica ente as personagens da narrativa e suas acoes
descritas. Vejamos um exemplo em um trecho escrito por Drummond (2012, p. 88) do conto

"Governar':

Os garotos da rua resolveram brincar de governo, escolheram o presidente e pediram-
Ihe que governasse para o bem de todos.

— Pois ndo — aceitou Martim. — Daqui por diante vocés fardo meus exercicios
escolares e eu assino. Cldvis e mais dois de vocés formardo a minha seguranca. Januério sera
meu ministro da Fazenda e pagara o meu lanche.

[..]
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O excerto do conto acima narra que um garoto (Martim) foi escolhido para governar
todos os outros ali presente, mas que fosse de forma que ajudasse a todos (para o bem de
todos). Porém, podemos verificar que a personagem se achava superior ao grupo e ainda
exigia coisas ilegais para o cargo que assumiu. Dessa maneira, podemos constatar que ha uma
incoeréncia narrativa nesta personagem porque suas a¢fes ndo condizem com a caracteristica
que lhe foi atribuida inicialmente. Vale salientar ainda que, isso nao implica numa falta de
coeréncia textual global, mas uma incoeréncia narrativa intencional, visto que, ao final do
conto, devido essa incompatibilidade entre a personagem e suas agdes 0 grupo o dep6s do
cargo.

Mencionamos anteriormente que alguns autores estudam com afinco as questdes que
norteiam a coesao e a coeréncia, por isso € comum observarmos diferentes nomenclaturas
acerca desse tipo de progressao textual. Entretanto, decidimos seguir algumas terminologias,
durante as analises, que sdo contempladas por Menegassi (2001) e Antunes (2018).

Para finalizar este capitulo, vale salientar ainda que o texto ndo se faz apenas com
gramatica, a relacdo entre coesdo e coeréncia é bastante estreita e interdependente, visto que
ndo ha coesdo que exista por si e para si mesma. Dessa forma, ela é resultado da propria
continuidade que o texto exige e, é uma exigéncia da unidade textual que dard uma coeréncia

as inten¢bes comunicativas.
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CAPITULO Il - DA ESCRITA CRIATIVA AO JOGO DE ESCREVER

A escrita e escola representam realidades inseparaveis, porque é nela que o aluno
adquire e desenvolve suas competéncias de uso em sociedade. Carvalho (2003, p. 47) baseia-
se no modelo de Flower e Hayes para defender a atividade de escrita como "um conjunto de
processos mentais, hierarquicamente organizados, controlados pelo sujeito que escreve”.

Essa concepgdo de producdo textual pressupBe uma sucessdo de fases que, neste
trabalho, vai ao encontro do pensamento de Antunes (2009) ao afirmar que a escrita € um
processo que implica o planejamento, a escrita propriamente dita e a revisdo/reescrita.

E preciso ainda levar em consideracdo que a producdo escrita requer um grau de
criatividade e também, certo entendimento no processo de progressdo textual, uma vez que a
crianca tende a escrever da mesma forma como falamos, porque ainda ndo tem consciéncia de
que o falar e o escrever constituem modalidades da linguagem diferentes, com padrdes

organizacionais proprios.

2.1. O Jogo Narrativo: acéo e interacédo na sala de aula

Narrar e jogar sdo atividades diferentes, talvez com o RPG poderemos,
independentemente de sua modalidade, cumprir as duas atividades ao mesmo tempo, uma vez
que, para se jogar uma partida de RPG o mestre de jogo estara constantemente criando a
narrativa para que os jogadores interpretem como suas personagens agirdo dentro do jogo.
Esperamos que, ao levar esse conhecimento narratologico para o RPG Solo (por ser na
modalidade escrita), o professor possa chamar a atencdo de seu aluno na producédo textual,
sem que essa atividade seja tediosa, porque as narrativas de contos e mitos podem ser
representaces das narrativas humanas, isto €, uma releitura de nossa jornada enguanto
narradores de nossa propria aventura.

O jogo quando utilizado de forma lGdica na educacdo, favorece oportunidades aos
alunos que normalmente ndo participariam de atividades que a sua manifestacdo oral ou
escrita deva ser mais atuante ndo o fazem, talvez por medo ou simplesmente por ndo se
sentirem seguros em suas opinides, mas “é jogando e crescendo na convivéncia de jogos
educativos que as criancas assimilam realidades intelectuais que, sem essas praticas,
permanecem de fora da inteligéncia infantil”. (NICOLAU, 2011, p. 29).

Trabalhar com narrativas em RPG, na escola, aproxima a cultura cotidiana, ludica e

significativa dos alunos na cultura escolar, pois ndo serdo trabalhados apenas os aspectos
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sistematicos das estruturas lexicais e gramaticais, mas também o respeito as diferentes formas
de manifestages linguisticas.

O professor precisa estabelecer em sua pratica pedagdgica o uso de jogos educativos
que facilitem a compreensdo dos conteudos estudados. Nessa perspectiva, um dos aspectos
pedagdgicos do uso do RPG, quando trabalhado em sala, geralmente é feito mediante uma
situacdo-problema (NICOLAU, 2011), mas podemos, nas aulas de LP, em vez do professor se
concentrar nessa problematizacao, realizar producdo textual para criar junto com os alunos,
narrativas utilizando o RPG Solo como ferramenta didatico-pedagdgica mediadora dessa
atividade. Segundo Murray (2016):

As historias contemporéneas, em cultura desenvolvida e baixa, mantém-nos
lembrando do contador de histdrias e convidando-nos a adivinhar as escolhas que ele
ou ela fez. Isso pode ser inquietante para o leitor, mas também pode ser sentido
como um convite para participar do processo criativo. (MURRAY, 2016, p. 43,
traducéo nossa)

Seguindo o0 pensamento da autora, podemos afirmar que quando o aluno/leitor é
convidado a ser participe da narrativa, ele sera instigado a se envolver na criacdo da historia.
Por isso que o RPG Solo é uma pode ser uma ferramenta para ser utilizado nas aulas de
producdo escrita. As narrativas de uma aventura solo ocupam um lugar diferenciado no
universo das narrativas escritas, pois vdo além da linearidade tradicional das producdes
textuais, criando dessa forma novas possibilidades de interagéo.

Atualmente, a BNCC (BRASIL, 2018) é o documento que normatiza o sistema de
educacdo basica em nosso pais, entretanto, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de
LP do Ensino Fundamental (BRASIL, 1998), sugeriam como géneros a pratica de producéo
textual: literarios (cronica, conto e poema); de imprensa (noticia, artigo, carta do leitor e
entrevista); e de divulgacdo cientifica (relatério de experiéncias, esquema e resumo de artigos
ou verbetes de enciclopédia). Percebemos entdo que 0s géneros propostos sdo aqueles
privilegiados pela sociedade e, que podem ndo despertar interesse do discente, pois muitas
vezes nao fazem uma ponte com a realidade do aluno.

O uso do RPG Solo, em sala de aula, pode proporcionar a inclusdo participativa e
atuante do aluno, durante as produgdes narrativas, uma vez que o discente verd essa atividade
ndo apenas como uma tarefa escolar, mas também como uma ferramenta que estimulara sua
propria aprendizagem e sua imaginacao.

Os jogos narrativos oportunizardo ao aluno/jogador uma experiéncia mais ou menos
realista dentro de uma historia vivenciada por ele, possibilitando-o inserir-se na narrativa e

sendo este um fator valorativo dos jogos narrativos em relagcdo aos de simulacdo (PICOLO,
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2011). Dessa forma, sem nem perceber, o aluno interage com seus colegas de sala e 0 mais
importante € que essa interacdo também ocorrera com a disciplina a qual ele participa.

Vale salientar que o0 jogo é uma metafora da vida. Ele se realiza dentro de uma area
delimitada quer seja no imaginario ou ndo (NICOLAU, 2011). Assim, a Aventura Solo faz
com gue um personagem que estava inativo, depois da quebra dessa inatividade devera lidar
com alguns conflitos que surgem no decorrer de seu percurso. Da mesma forma é o aluno que,
encontra-se, muitas vezes, desestimulado (inativo) ao estudo cabendo ao professor criar meios
(quebrar a inatividade) para que o discente desperte (reverter o conflito) para 0 mundo do
aprendizado e alcance seus objetivos. Em sintese, € o que Rios (2004, p. 238) chama de
“metéafora da trajetoria do ser humano”.

Outro ponto que devemos ressaltar € que numa Aventura Solo, a narrativa ndo segue
de modo linear como acontece, geralmente, narrativas tradicionais. O personagem pode ser
criado ou ja vir predeterminado e, a socializag&o entre a narrativa e o leitor também é um fator

instigante que nos levou observar esta modalidade de RPG. Vejamos como:

QUADRO 01

Trés caracteristicas narratoldgicas acerca de Narrativas Tradicionais, do RPG Classico
e do RPG Solo:

Narrativas RPG Classico RPG Solo

tradicionais

Segue uma narrativa A narrativa se A narrativa é

sequencial derivada de | constrdi de modo predeterminada e

Narrativa varias agoes. coletivo. avanga de acordo

com as decisdes do

leitor.

O personagem

Geralmente, o
protagonista é o
personagem mais
desenvolvido da
historia, determinado

pelo autor do livro.

Os personagens (de
livre escolha), uma
vez que € jogado
coletivamente,
evoluem de acordo
com o seguimento

da narrativa.

O personagem (pre-
determinado ou
nédo) evolui de
acordo com o
seguimento da
narrativa, levando
em conta 0s

atributos escolhidos




inicialmente para

ele.

O leitor tem apenas a
interacdo direta com o
autor da obra que esta

Socializagdo lendo.

Né&o se pode jogar
uma aventura de
RPG sozinho, uma
Vez que necessita
da interacdo e
cooperagao entre
jogadores.

Normalmente joga-
se sozinho,
contudo, pode
haver uma
cooperagdo quando
se participa da

leitura mais de uma
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pessoa.

Fonte: o proprio autor.

A composicdo narrativa nos diversos géneros tradicionais tem sua estrutura auxiliada
por uma sucessdo de eventos vivenciados por um ou mais personagens que ocorrem de forma
linear, assim quem Ié um livro ou assiste a um filme (em sua grande maioria) sentird a
narragdo com comego, meio e fim.

Ao analisarmos o quadro acima podemos observar que, na Aventura solo realiza-se
uma sequéncia ndo linear, uma vez que o leitor devera escolher qual rumo tomar. O
personagem geralmente é criado antes de se iniciar a partida/leitura e a socializacdo, mesmo
que esteja sozinho havera sempre uma conversa entre o leitor-autor.

A respeito disso, Rios (2004) afirma que a escolha da Aventura Solo em seus
trabalhos se deve primeiro porque € uma “curti¢ao” escrever uma delas. Ele (o aluno) vai criar
um personagem e viver uma aventura, porém tendo como Mestre a prépria narrativa e esse
estard sempre presente. Segundo, é uma atividade que proporciona a interacdo do leitor como
autor de uma forma muito direta: um autor que ndo narra em terceira pessoa — ele narra para
um leitor que é o personagem. E essa é a especificidade mais distinta na Aventura Solo
segundo a autora: a interlocucéo, a conversa entre o autor-leitor.

Ainda a respeito das narrativas, a autora afirma que, toda Aventura Solo possui pelo
menos seis a dez finais, uma vez que ndo tem uma leitura linear, o que leva o aluno a jogar
novamente, por ndo se contentarem com um final so. E sugere que o professor deixe, pelo
menos uma vez, que o aluno jogue individualmente: primeiro porque ele aprende as regras
sozinho, visto que ndo ha a necessidade de ninguém para explica-las por serem intuitivas.
Depois, porque ele estara em parceria com seu Mestre, que é o préprio livro. Mas, no caso

dessa pesquisa, pretendemos que o discente seja 0 Mestre de suas aventuras solo, isto é, ele
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sera protagonista de seu proprio texto. E por fim, o0 RPG Solo proporcionara uma série de
trabalhos que podem ser solicitados posteriormente.

Por fim, a leitura serd um elemento norteador para o suporte na producédo de textos.
Sendo assim, os estudos sobre 0 RPG tém ressaltado além da cooperatividade e interatividade
entre os participantes, seu uso em sala de aula contempla, quase que exclusivamente, a
verbalizacdo da narrativa pelos participantes. Esta atividade de verbalizacdo, neste estudo
serve para discussao das producgdes escritas.

Esta modalidade de jogo faz com que o professor tenha subsidios para trabalhar a
evolucdo do aluno quanto a producéo textual e, ndo fique preocupado com a metodologia do
certo ou errado, mas como esse aluno tem evoluido em seu raciocinio durante a escrita.
Pretendemos que as aulas de LP ndo sejam vistas, pelos alunos, apenas como “aulas de regras
gramaticais”. Acreditamos que dessa forma tanto a leitura quanto a escrita séo estimuladas de
forma ludica, uma vez que o aluno serd instigado nessas duas modalidades.

O desafio do professor sera adequar uma Aventura Solo para que se possa trabalhar
em sala de aula, contudo devemos lembrar que normalmente numa sala temos, em média, de
35 a 40 alunos e, quanto a isso, 0 RPG Solo funciona melhor que num jogo classico, pois sera
trabalhado de forma individual ou em pequenos grupos. Rios (2004) sugere que os alunos
joguem suas primeiras aventuras até pegarem o traguejo, em seguida o professor podera
solicitar (em conjunto outras disciplinas) aos participes que criem suas proprias aventuras,
sendo assim um estimulo nessas producdes. “De qualquer forma vao redigir, e isso € uma
grande coisa; pois, se ja é dificil fazer a turminha adquirir o habito da leitura, é duplamente
dificil fazer com que eles redijam. Entdo, quanto mais escreverem, quanto mais lerem,
melhor” (RI10OS, 2004, p. 226-227).

A autora sugere ainda que se puder trabalhar em conjunto com professores de outras
areas do conhecimento, desde que na mesma série que se estd trabalhando, estes podem
sugerir contetdos para vocé abordar nas narrativas que serdo trabalhadas em sala, ou seja, ela
reforca a ideia de que a interdisciplinaridade é um fator para que esse suporte didatico-
pedagogico tenha um efeito ativo na producéo textual dos alunos.

O RPG Solo ¢é, dessa forma, uma ferramenta que talvez torne a funcdo o professor
muito mais ativa, pois antes, ele passaria a aula apenas falando ou expondo algo no quadro,
agora ele passara a aula discutindo, debatendo e sua presenca passa a ser muito mais

significativa (MARCATTO, 2004, p. 159). Nesse sentido, o professor ndo segue uma
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tendéncia liberal tradicional®, cujo pressuposto de aprendizagem é a aquisicio do
conhecimento de forma receptiva e mecénica, uma vez que 0 ensino consiste em repasse de
conhecimentos (LIBANEO, 1986, p. 10), que n&o respeita os saberes socialmente construidos

na pratica comunitéaria que os educandos chegam a sala de aula (FREIRE, 2002, p. 15).
2.2 O RPG no Brasil

No Brasil, estudantes universitarios, na década de 1980, importavam alguns livros e
0s reproduziam para que outros pudessem ter acesso, tornando-os assim, a "Geracdo Xerox".
No inicio da década de 1990 surge Tagmar’, primeiro RPG brasileiro sob a influéncia de
D&D. Em seguida, “O desafio dos Bandeirantes”, apresenta uma proposta de RPG de fantasia
histérica ambientada no Brasil colénia, misturando o historico da época dos bandeirantes com
mitos brasileiros.

Em meados da década de 1990 o RPG se populariza com o langamento em portugués
do sistema Storyteller (sistema de RPG simples e com foco nas narrativas) com o titulo de
Vampiro: A Mascara, da editora Devir. Ainda nesse periodo, surge a revista Dragdo Brasil,
voltada a discutir e apresentar o que acontecia no mundo do RPG, encerrando suas atividades
entre os anos de 2008 e 2009. Contudo, em novembro de 2016 volta a ser produzida mediante
financiamento coletivo®, mudando apenas seu formato fisico para o digital.

Schmit (2008) afirma que, no final da década de 1990, a editora Devir langou uma
série de livros voltada para jogadores iniciantes, que foi muito usada por educadores para
atrair a atencao dos estudantes, pois possuia regras simplificadas e temas histéricos, como por
exemplo: Entradas e Bandeiras, Descobrimento do Brasil e O Quilombo dos Palmares.

Ainda segundo o autor, com o fechamento de algumas lojas e editoras 0 mercado de
RPG passou por algumas crises, retomando alguma estabilidade em 2006. Mas, essa

estabilidade se deu ao langcamento em bancas de jornais do jogo RPGQest que é um RPG com

& 0 conceito de liberal surgiu como justificativa do sistema capitalista que, defendia a predominancia da
liberdade e dos interesses individuais da sociedade baseada na propriedade privada dos meios de producdo. A
pedagogia liberal é uma exteriorizacdo dessa sociedade capitalista. A histéria nos mostra que essa educacdo
liberal tradicional a relagdo professor/aluno ndo tem nenhum vinculo com o dia a dia do aluno e com sua
realidade social. Predomina sempre a palavra do professor. Cf. LIBANEO, José Carlos. Tendéncias
pedagdgicas na pratica escolar. Democratiza¢éo da escola publica. Sdo Paulo, Loyola, 1986.

7 Com a faléncia da editora (GSA) que distribuia 0 jogo houve a interrupgdo da produgéo, ressurgindo em 2004
com licenca aberta, pois os autores abriram mao dos direitos de publicacdo. Surge Tagmar 2, RPG produzido de
forma cooperativa e distribuido livremente no sitio www.tagmar.com.br. Atualmente, o jogo encontra-se na 3?
versdo.

8 para conhecer melhor esse projeto de financiamento coletivo acesse: apoia.se/dragaobrasil.
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elementos de jogo de tabuleiro lancado em 2005 pela editora Daemon, idealizado para iniciar
criancas a partir de oito anos de idade no mundo dos Role Playing Games. O autor ainda
afirma que, por ndo haver um estudo sobre o movimento mercadoldgico de RPG, esses dados
séo derivados de sua participagédo em eventos do género.

Pavéo (2000), em seu estudo, percebe que o RPG no Brasil criou trés geragoes de
mestres® sendo elas: os mestres da “idade da pedra do RPG”, porque traziam os livros dos
Estados Unidos em inglés, sendo considerada a geracdo com grande poder aquisitivo. Eles
reproduziam os livros com fotocOpias (Geragdo Xerox), mas utilizavam sacos com diferentes
nameros de pedras de jogos de bingo, pois ndo tinham como reproduzir os dados. Mais tarde
vieram a ser chamados de “geracdo purista”, porque primavam a leitura completa das obras
para uma melhor verossimilhanca ao jogo.

A segunda geracdo, esta relacionada ao sistema GURPS, visto que ja ndo exigia o
dominio do inglés e as narrativas sdo mais diversificado, isto é, utilizavam-se de cinema,
livros, quadrinhos e qualquer elemento da cultura pds-moderna; e por fim, a terceira geracao
que esta atrelada ao sistema Storyteller, com o lancamento de O Vampiro, sendo este um
RPG com sistema bem simplificado e que mensurava a representacdo mais que a criagao, ou
seja, era uma tentativa de unir elementos teatrais com o RPG.

Com a internet, surgiram varios blogs e sitios com artigos e ideias de RPGs feitos
pelos proprios jogadores. Segundo Rodrigues (2004, p. 10), o0 RPG “poderia ter surgido no
Brasil, influenciado pela literatura de Monteiro Lobato”, uma vez que, as personagens do
classico “Sitio do Pica-Pau Amarelo” transitam no mundo ficcional, repleto de magia entre
outros elementos contidos nas narrativas de RPG. A autora afirma ainda que, o RPG foi
traduzido como “Jogo de interpretacdo de personagens”, mas ndo devemos confundi-lo com
uma atividade teatral, pois é tanto um jogo quanto uma brincadeira de interpretacdo, ou seja, €

uma brincadeira de criar historias coletivamente.
2.3 O RPG na educacgéao
Até o presente momento, estamos afirmando que o RPG é um jogo, porém, quando

se fala em seu uso na educacdo, pensa-se, numa primeira instancia, sua préatica recreativa nas

aulas de Educacdo fisica. E ele ndo deve ser visto apenas como divertimento, mas transitar

9 O mestre é o jogador responsavel por criar a narrativa e acrescentar elementos para que 0s outros jogadores
deem seguimento a narragdo. Segundo Pavdo (2000), é um sujeito semieleito por possuir certos atributos tais
como: criatividade, rapidez, bagagem cultural, conhecimentos de estruturas de narrativas, entre outros.
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com o0s objetivos educativos. Na verdade, a funcdo dele quando utilizado na educacdo “¢é
tornar divertida a licdo e ndo substituir a licio enquanto tal” (BROUGERE, 1998, p. 115).

Ao transformar o jogo em metodologia pedagogica deve-se tomar cuidado para que
ndo perca sua peculiaridade, isto é, continuar sendo jogo e ter a funcdo de divertir. Pode-se
introduzir, em sala de aula esse recurso didatico-pedagdgico para a preparacdo a outros
trabalhos (BROUGERE, 1998), por exemplo, leituras coletivas para debates e argumentagio
dos diferentes pontos de vistas e, a criacdo de outros jogos mediados por pesquisas que unam
diferentes disciplinas.

O jogo tem precedéncia, torna-se um procedimento de formacao moral e de aquisi¢éo
de linguagem. Por exceléncia, € um meio de desenvolvimento fisico e da socializacdo sobre a
educacdo moral e a instrucdo, ou seja, € um suporte para a aprendizagem da vida em
sociedade e da moral (BROUGERE, 1998).

Dessa forma, podemos perceber que o ludico é importante na construcdo da
aprendizagem, portanto, como afirma Antunes (2003, p. 11), o jogo “expressa um
divertimento, brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem ser observadas quando se
joga", ou seja, o professor ndo deve perder o foco quando utiliza-lo em sala e, tem que estar
sempre atento ao objetivo para o qual determinado jogo é empregado. Entretanto, ndo se pode
manusea-lo de modo forgoso, pois seu objetivo, quando utilizado em sala de aula, é priorizar a
liberdade imaginaria do aluno e, ndo o controle rigido do professor (NICOLAU, 2011).

O autor ainda afirma que, 0 jogo é uma metafora da trama da vida, uma vez que é
lugar onde a cultura humana € reproduzida para experimentar a razdo, emogao e criatividade.

Dessa forma:

Assim como na vida, vivemos sob a delimitacdo das regras, normas e leis, podendo
ser punidos quando as transgredimos. Mas, & por entre as imposi¢cdes desse
regramento ou por causa dele, que podemos descobrir formas inusitadas de ser e agir
(NICOLAU, 2011, p. 75).

O jogo é inerente ao ser humano, pois ainda na infancia, a crianca brinca jogando
sem nem mesmo perceber tal faceta, uma vez que a mente faz uso de moldes para entender a
realidade, sdo matrizes do pensamento (NICOLAU, 2011). Assim, mediante essas atividades
Iudicas, pode-se dizer que o0 jogo € um meio norteador na formagéo social da crianca.

Nicolau (2011) atesta que o0 jogo possui trés instancias de saberes: a operacionalidade
do jogo, as relacBes socioculturais e o principio da racionalidade humana. A primeira
instancia, usa as regras operacionais do jogo no desenvolvimento da psicomotricidade e a
faculdade de aprender, apreender e/ou compreender situacdes de vida fazendo analogias com

0s jogos. A segunda instancia, faz uso da linguagem nas estratégias de convivéncia e
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interpretacdo das regras. Por fim, a terceira instancia é a vivéncia das emogdes e sentimentos

para o intenso exercicio da criatividade. Segundo Cortelazzo:

O RPG, é compreendido por autores italianos como um “teatro da mente” governado
por regras que permitem simular infinitas possibilidades desenvolvidas segundo as
tomadas de decisfes de seus jogadores, os quais personificam seus personagens.
(CORTELAZZ0, 2012, p. 11, apud VIEIRA)

Podemos afirmar que o jogo aciona o sistema linguistico dentro de um contexto
social e que faz uso de regras para que a crianca faca analogias cognitivas com 0 meio em que
esta inserida, mesmo que inconsciente desse processo. Dessa forma, 0s jogos servem como
estimulos para desenvolver habilidades para a crianga pensar de forma independente,
ajudando, assim, em seu processo de socializacdo. O que torna entdo, 0 RPG um jogo que
possa ser utilizado em sala de aula?

Convém ressaltar que, foi na Grécia Antiga que o papel do jogo foi capitado no
contexto da aprendizagem escolar. Mas, foi no Renascimento que ele comeca a servir de
apoio pedagdgico em contetudos de diversas disciplinas escolares, tais como: Historia,
Geografia entre outras, servindo também para divulgar principios de moral e ética
(NICOLAU, 2011, p. 25).

Em meados da década de 1990 o RPG segue um processo de apropriacdo pela
Educacdo e diversos profissionais tém se apropriado do RPG com fins didaticos. Desde entdo,
muito se tem pesquisado e analisado esse jogo como ferramenta pedagdgica em diversas areas
como: fisica, biologia, pedagogia, matematica, enfim, inimeras areas do conhecimento. E, o
que se percebe em convergéncia dessas discussfes € que esse recurso tem um grande
potencial para o professor em sala de aula.

Esses trabalhos académicos levam em consideracdo o uso do RPG de mesa como
recurso mediador do processo de ensino/aprendizagem, no entanto, nosso objetivo neste
trabalho é apresentar a aventura solo (RPG Solo) como um género para o incentivo da leitura
e producdo textual nas aulas de LP.

No tocante as aulas de LP, Maria S. Goncalves e Rosana F. C. Rios lancaram a
colecdo "Portugués em outras palavras" (editora Scipione), inscrita nas edicdes do PNLD
(Programa Nacional do Livro e do Material Didatico) nos anos de 1999, 2002, 2005 e 2008. A
colegdo trazia consigo quatro suportes extras de leitura, sdo eles: “Viajantes no tempo”,
“Mergulho no passado”, “Em busca do perigo” e “Rumo ao futuro”, um suplemento para

cada ano do EF das séries finais. S&o na verdade encartes com aventuras solo com ligacdo a
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Historia (chegaram a ser publicados separadamente da coleco citada)'®, que o professor de
LP deveria trabalhar em sala de aula com seus alunos e dessa forma as autoras, nessa colecao,
uniam uma disciplina com outra, mostrando a possibilidade interdisciplinar existente no RPG
solo.

Diante do exposto, o professor deveria transitar entre outras areas do conhecimento
além da sua disciplina para que construisse uma interdisciplinaridade, pois com um olhar mais
atento nesses suportes podemos perceber que a ligagcdes vao além do conhecimento linguistico
e histdérico, uma vez que as personagens devem ser criadas com alguns atributos que exigem
diversos conhecimentos, obrigando o educador a ter um dominio mais amplo, que vai além de

sua ciéncia.

10 Grifo de uma das autoras da colegdo, Rosana Rios, em conversa eletrnica informal conosco em 22 de abril de
2018.
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CAPITULO IlIl - O ROLEPLAYING GAME: DE SIMPLES DIVERSAO A
FERRAMENTA PEDAGOGICA

O RPG surgiu como uma brincadeira em meados da década de 1970, nos Estados
Unidos (RICON, 2004). Inicialmente, houve uma tentativa de ser um jogo analogo aos de
simulacdo de tabuleiro como “War”, jogo de estratégia onde os jogadores devem conquistar
territérios e continentes de seus adversarios, por exemplo.

Os jogos de estratégias, como o citado, servem como simulagdes de batalhas
historicas ou fantasiosas, ou seja, foi a combinagdo desses jogos com narrativas fantasiosas
que deram origem ao RPG. O Chainmail, jogo que incluia um suplemento de fantasia com o
conjunto de regras mais antigos nos jogos de guerra em tabuleiros (MARCHI, 2012), foi o
precursor do que mais tarde viria a se tornar o primeiro sistema de RPG no mundo; Dungeons
and Dragons (Masmorras e Dragdes), esse lancado em 1974 por David Armeson e Gary
Gigax e, que segundo White (2013) tem sua origem no universo mitico de J.R.R Tolkien,
autor de “O senhor dos aneis” entre outras obras.

Com o passar dos tempos, os jogos de RPG foram evoluindo e sendo criados com
uma grande variedade de sistemas diferentes, o que torna, muitas vezes, dificil a definicdo em
até que ponto seriam realmente variantes ou nao desse grupo. Vejamos apenas algumas
variacdes!! a seguir:

a) O RPG de Mesa foi o primogénito neste grupo com Dungeons and Dragons
(D&D), como ja citado anteriormente, e os jogadores utilizam diversos livros (livro do
Mestre, Livro do Jogador, Livro de Regras, etc.), dados, lapis e papel para ambientar suas
aventuras. Podemos chaméa-lo entdo de tradicional, pois mantém até os dias atuais sua
estrutura inicial.

b) O RPG Solo, Livro Jogo ou, ainda, Aventura Solo é um tipo de RPG no qual uma
aventura € apresentada em um livro e o jogador seguira um roteiro de possibilidades que serdo
oferecidas durante sua leitura. A histéria avanga de acordo com suas escolhas, podendo o
jogador chegar ao final da narrativa ou ndo. A diferenca entre este RPG e o tradicional é que
nele ndo existe uma interagdo entre outros jogadores, assim, suas escolhas é que definirdo

qual rumo a seguir, visto que ndo possui uma narrativa linear. A primeira aventura solo foi

11 Atualmente dispomos de varios sitios como o “Histérias Interativas”, o “RPG Académico” e o “Rede RPG”
que trazem um conteldo bastante vasto com relacdo ao histérico e tipos de RPG, entre outros suplementos para
jogar RPG Classico.
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langada em 1976 no livro Buffalo Castle com o sistema!? Tunnels and Trolls e continha 24
aventuras solo.

O RPG Solo é um texto que ndo segue os padrdes normativos dos livros literarios e
da narrativa tradicional, podendo tornar-se uma fonte de leitura atraente, divertida e
descompromissada, inclusive um instrumento vantajoso para despertar 0 gosto e
encantamento pela leitura de forma ladica através da interacdo (SILVA, 2017).

c) No Live Action, diferente do RPG tradicional que usa dados para suas acfes
durante as partidas, cada jogador realmente interpretara um personagem como se fosse um
ator, lembrando muito uma peca teatral, contudo, deve-se salientar que ndo existe um roteiro
pré-fixado. Porém, mesmo com essa liberdade interpretativa em suas agbes, hd um narrador
(mestre) que aturard como um diretor, organizando e aplicando algumas regras para 0
desenrolar da histéria. O improviso nas acdes € uma caracteristica deste jogo e, também ¢é
comum o uso de fantasias para auxiliar na ambientacdo e caracterizagio das personagens para
a criacdo de uma ambientacdo mais realista.

d) Os RPGs Eletrénicos se popularizaram, em meados da década de 80, com o0s
videogames sendo o “AD&D (Advanced Dungeons and Dragons): Treassure of Tarmin” o
primeiro no género, porém foi com Dragon Quest e Final Fantasy que se solidificaram no
mercado de entretenimento. O enredo, geralmente acompanha missdes que devem ser
cumpridas para que o desenrolar da histdria dé seguimento.

Com o avango tecnoldgico, o RPG eletronico ganha mais dinamicidade podendo,
agora, ser jogado em rede de computadores com diversos jogadores no mundo todo. E, assim,
surgem novas outras categorias de RPG como o MMORPG (Massive Multiplayer Online Role
Playing Game), por exemplo. Contudo, ndo nos estenderemos nelas, pois como dito

anteriormente, essas foram apenas algumas variagcfes desse jogo.
3.1 O RPG Solo e sua aplicacdo didatica
Pelo que ja foi exposto, podemos verificar que o uso do RPG tem sido discutido e

analisado ha bastante tempo quanto ao seu uso em sala de aula. Contudo, todos aqui

mencionados, fazem uso do RPG cléssico em suas atividades. Poucos sdo os que fazem uso

12 Sistema ¢ um conjunto de regras que tem como finalidade dar dinamicidade a realidade do jogo para
influenciar as acdes das personagens (jogadores). No Brasil, 0 mais conhecido € o sistema GURPS (Generic and
Universal Role Playing System).
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do RPG Solo e, ainda, quando o fazem direcionam para areas do conhecimento que ndo a de
LP.

Carvalho (2011) apresenta 0 RPG Solo como uma ferramenta didatica advinda dos
jogos de RPG e a utiliza para "Analise Combinatéria”" do curriculo de Matemaética. O autor
utiliza esse recurso desenvolvendo narrativas com personagens famosos da histdria da
Matematica, para trabalhar com seus alunos do EM, da rede publica de ensino, na cidade do
Rio de Janeiro (RJ), chegando a concluséo que o jogo teve um bom aproveitamento no que se
refere a aprendizagem do contetdo trabalhado e, melhorou a relagdo professor-aluno por criar
um estreitamento a medida que houve uma mudanga de atitude positiva entre as partes
envolvidas.

Santos (2013) usa o RPG Solo a fim de investigar a receptividade do jogo e até onde é
capaz de contribuir para atrair a atencdo de alunos do Ensino Médio (EM) na cidade do Rio de
Janeiro (RJ), na disciplina de Fisica. O autor faz uso de linguagem computacional que,
segundo ele, para facilitar o desenrolar da narrativa 0 que tornaria mais dindmica a interacdo
aluno/texto.

Chagas, Sovierzoski e Correia (2017) na revista eletronica cientifica "Experiéncias em
Ensino de Ciéncias", discorrem acerca do RPG Solo como recurso pedagdgico para transpor
barreiras do conhecimento puramente expositivos. O jogo também € aplicado com alunos do
EM na cidade de Macei6 (AL), chegando a conclusdo de que essa atividade pode, de forma
divertida e ladica, apresentar conhecimentos cientificos aos discentes sem se prenderem a
exposicao tradicionalista.

Observamos que, o uso do RPG em sala de aula consegue atingir os envolvidos de
forma que estimule a participacdo em sua atividade. No entanto, o que se explicita também
aqui é que essa pratica ainda se mantem restrita as areas que nao utilizam a préatica da

producéo escrita como foco, a esse respeito os PCNs de LP, afirmam que:

No processo de ensino-aprendizagem dos diferentes ciclos do ensino fundamental,
espera-se que o aluno amplie o dominio ativo do discurso nas diversas situagdes
comunicativas, sobretudo nas instancias publicas de uso da linguagem, de modo a
possibilitar sua inser¢do efetiva no mundo da escrita, ampliando suas possibilidades
de participagdo social no exercicio da cidadania. (BRASIL, 1998, p. 32)

Devemos preparar o aluno para ser proficiente no uso de producdes escritas e nédo
ficarmos atrelados exclusivamente as atividades que promovam apenas a oralidade, devendo
haver um intercambio oral/escrito. 1sso pode ser verificado nos PCNs+ (BRASIL, 2002) de

Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias, voltados para 0 Ensino Médio, que
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recomenda a discussao e argumentacdo de temas de interesse, mediante analise, argumentacao
e posicionamento critico a temas de ciéncias e tecnologia.

O professor ndo pode ficar “acorrentado” aos contetidos programaticos, que Séo
expostos e/ou discutidos em reunides pedagogicas ocorridas nas suas instituicdes de trabalho
0 qual estd subordinado e, cabe ao educador desenvolver atividades dialogando
harmoniosamente com as diversas disciplinas.

Uma unica Aventura Solo podera, dessa forma, transitar em temas diversificados e
produzir textos a partir da interdisciplinaridade atuante, uma vez que o RPG transforma
conhecimento estatico — um fato historico, por exemplo, que ja aconteceu, é imutavel — em
conhecimento dindmico (MARCATTO, 2004, p. 169). Isto é, o professor ao selecionar um
determinado tema para discussdo em sala, mediado pelo jogo de RPG, construira um
conhecimento que ficara internalizado no aluno, pois ele participara desse acontecimento.

O professor deve saber deixar-se guiar pelo aluno, uma vez que, ele é o melhor guia
de si mesmo. ou seja, a crianca possui uma espontaneidade que conduzird o docente a
reconhecer seu valor enquanto aprendiz e esse a valorizar a escola como local de expressao da
liberdade (BROUGERE, 1998).

Rios (2004, p. 222-223), afirma que “alguns instrumentos auxiliam o professor” e o
RPG, para a autora, é numa primeira instancia é derivado de livros, entdo o educador podera
usa-lo em sala de aula para diversificar seu trabalho pedagdgico. Segundo porque o RPG
unido a educacdo e ludico. Dessa forma, o jogo ndo é visto pelo estudante como uma
atividade escolar, é ludico, é brincadeira. E dessa forma, podera ser usado como ferramenta
no estudo da lingua e criacdo de textos.

Mas, nossa escolha pelo RPG Solo, nessa pesquisa, ocorreu devido a poucos
trabalhos que pudemos verificar em estudos anteriores voltados para a disciplina de LP, mais
especificamente para a pratica da producdo escrita. O que se verifica é que, muitos artigos,
livros e trabalhos académicos voltaram-se apenas para trabalhar o RPG Classico visando sua
ludicidade e apreensdo conteudista de determinada disciplina, contudo, seu uso foi
principalmente objetivar a o processo de ensino aprendizagem.

A diferenca principal que nos encaminhou na escolha desta modalidade é que,
enquanto o RPG Classico é conduzido por um jogador, denominado “Mestre” e a aventura se
desenrola mediante uma pratica coletiva, devido a tomada de decisbes dos outros
participantes, 0 RPG Solo se desenvolve apenas pela escolha do leitor que se encontra absorto
com a leitura e as decisbes que devera tomar para que possa seguir adiante na narrativa, pois

sua leitura ndo é linear como costuma-se fazer normalmente. E, o professor podera
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acompanhar e mediar as narrativas de seus alunos nas atividades de produgdes textuais,
verificando dessa forma a como o aprendiz torna-se autor de seu proprio texto.

No RPG Solo os objetivos séo bem claros e estes quando conquistados a aventura
finaliza (algo parecido como escutar uma musica, que tera comeco, meio e fim), apesar de
possuir diversos caminhos e finais que instigara o leitor/jogador a refazer sua leitura caso
queira conhecer outro desfecho da narrativa. E € aqui que podemos dizer que se encontra
outro motivo a escolha desse jogo enquanto género textual, a todo momento estamos falando
que o RPG de forma geral, independente da sua variagdo, ocorre envolto a narrativas. N&o
existiria RPG se ndo fosse as narrativas que o envolvem. Toda Aventura Solo faz com que o
jogador/leitor participe ativamente da narrativa, ndo apenas como leitor de um livro que o faz

de forma passiva, mas de modo ativo e participante da narrativa (RIOS, 2004).

3.2 O RPG como ferramenta pedagogica

Os jogos educativos tém tomado cada vez mais espago no ambiente escolar. E, a
crianca ndo deve ser abandonada numa atividade livre, isto é, toda vez que o professor
ministrar uma tarefa que tenha a aparéncia de um jogo, este deve satisfazer a necessidade
ltdica, pedagdgica e educativa ao mesmo tempo (BROUGERE, 1998).

Para Libaneo (1986), é funcdo da escola a preparagdo intelectual e moral dos alunos
para assumir sua posi¢cdo na sociedade. Nessa perspectiva 0 uso do RPG como suporte
pedagogico pode tornar-se uma ferramenta poderosa para praticas mediadoras a docéncia.
Amaral (2013) afirma que, desenvolve-se, com ele, a participacdo ativa dos alunos, o
fortalecimento das relagdes sociais, a motivacao para escrever, um maior interesse pelas aulas
e, por fim, a associagéo entre conceitos e cotidiano.

Em outras palavras, 0 RPG pode vir a despertar iniUmeras potencialidades para os
alunos, auxiliando-os ndo s6 nas disciplinas (AMARAL; PACHECO, 2010), mas também, no
desenvolvimento de sua autonomia que construird na experiéncia de inumeras decisdes
(FREIRE, 2002, p. 41).

O jogo, no nosso caso 0 RPG, em sala de aula deve ser uma pratica estabelecida pelo
professor, uma vez que pode ajudar na compreensdo de contedos, tornando-se também um
recurso atraente, contribuindo para a atencéo e o envolvimento dos alunos (NICOLAU, 2011).

Quanto ao potencial do RPG em sala de aula, € possivel unir algumas disciplinas que
normalmente tém seus contetidos separados criando uma interdisciplinaridade. Essa unido ndo

ocorre sO entre a grade curricular, mas com a vida também, posto que a vida € interdisciplinar
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(RIYIS, 2004) logo, porque simula a vida (MARCATTO, 2004). A titulo de exemplo,
podemos citar aventuras solo como: "O vale dos Montes Uivantes” (AMARAL, 2013, p. 119-
134, grifo nosso) em que o autor une as disciplinas de Fisica, Quimica, Biologia, Matematica
e Geografia.

Dessa forma, o autor utilizando-se da narrativa como pano de fundo, apresenta aos
alunos as dificuldades vividas por sobreviventes de um acidente aéreo e, com isso, em Fisica
os discentes devem desenvolver as situacdes-problemas que surgem na narrativa e envolvem
conhecimentos acerca de conversdes de unidades, distancia, velocidade média entre outros
temas caracteristicos da disciplina. A &area de Biologia, questdes relativas a Ecologia e
primeiros socorros. Em Matematica, problemas que envolvem calculo de conversédo de escalas
e unidades de medida. E por fim, em Geografia sdo trabalhadas noc¢des de cartografia e curvas
de nivel, além dos aspectos do relevo.

Ao professor, fica a escolha por desenvolver todos os problemas apesentados no jogo,
ou escolher aqueles que estiverem diretamente relacionados com sua disciplina. Acredito que,
seria mais interessante que o educador em parceria com 0S outros ministrantes de cada
disciplina se reunisse para trabalharem em conjunto e, assim ndo s6 uma matéria seria
prazerosa aos olhos dos alunos, mas todas. Dessa forma, a escola estaria mostrando uma
interdisciplinaridade ativa quanto ao processo de ensino/aprendizagem.

Outro exemplo que ndo pode ficar de fora é o “Livro das Lendas: aventuras
didaticas”, de Gustavo C. Marcondes (2004) e traz uma proposta de sistema bem simples para
a criacdo, contacdo e interpretacdo de histérias que podem ser ambientadas em diversos
formatos de época ou lugar o que flexibiliza sua utilizagdo para toda e qualquer disciplina. O
autor, também explica no decorrer do livro como os educadores podem manipular essas
criacbes em suas aulas e ainda sugere possiveis aventuras didaticas. Ou seja, € um livro de
facil compreensdo aqueles que ndo dominam ainda o RPG e que, pode vir a despertar a
criatividade do aluno e envolvé-lo mais nas aulas.

Um dos pioneiros no Brasil, na aplicacdo de RPGs para uso pedagogico é o professor
Marcos T. Riyis (TELLES, 2004 apud RIYIS) que, publicou o livro “SIMPLES (Sistema
Inicial para Mestres-Professores Lecionarem através de uma Estratégia Motivadora)”, um
sistema de RPG voltado para a aplicacdo pedagdgica ou em possiveis atividades
complementares. O autor sugere a aplicagdo da modalidade de Live action (explicada
anteriormente), por acreditar que trard maiores vantagens em relacdo aos RPGs tradicionais
como por exemplo: maior ludicidade, maior movimentacéo, visualmente mais atraente, maior

possibilidade de desenvolvimento da expressdo corporal e, por fim, aspectos cooperativos
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muito claros (RIYSIS, 2004, p. 16, grifo nosso). Dessa forma, é preciso entender que esse
sistema difere do tradicional por ser voltado para o ambito escolar, é o que Amaral (2013)

chama de “RPG pedagogico”.

3.3 Narratologia: elementos das narrativas em RPG Solo

A narrativa de historias interage com a trajetéria do ser humano, visto que o
conhecimento da humanidade foi disseminado no decorrer do tempo enriquecendo a razao,
instrucdo e cognigdo do homem. E no ambiente escolar, além de escutarmos e lermos
historias, aprendemos também a conté-las, sobretudo de forma escrita.

Nesse sentido, o estudo das narrativas tem uma grande importancia a humanidade,
porque a faz refletir suas acBes passadas, presentes e quica repeti-las ou ndo no futuro. Entéo,
cabe a escola demonstrar e ensinar o paralelo existente nas narrativas miticas com as
narrativas da humanidade, para que dessa forma seja incentivada a iniciacdo a producdo de
textos escritos pelos proprios alunos e, ndo apenas que sejam reprodutores de textos alheios.

A esse conhecimento chamamos de narratologia, que é o estudo do processo de
construcdo estrutural e dos elementos das narrativas ficcionais ou ndo. Para isso, sdo usados
modelos de personagens, enredo e descricdes para revelar como o desenvolvimento das
narrativas acontece. Ela expandiu, entdo, nosso entendimento da diversidade e da
flexibilidade formal narrativo, isto &, nos permite entender a importancia dos papé€is
representados nas historias pela estética narrativa (COHEN, 2016).

Maira Althoff (2013), afirma que foram os franceses que iniciaram as observagdes
nas narrativas, tendo os russos como contribuintes desses estudos. Contudo, ndo podemos
esquecer que Aristoteles em sua Poética, ao analisar as tragédias e epopeias quanto a sua
composicdo ndo nos ensina apenas que todas as narrativas tém comeco, meio e fim. Ha toda
uma andlise do constructo (perspectiva narrativa, personagem, tempo, espacgo, elemento
maégico, discurso, conflito, equilibrio inicial, desequilibrio e equilibrio final) desses dois
géneros analisados por este fildsofo, assim, pode-se afirmar que os estudos narratologicos
surgem com Avristoteles (VIEIRA, 2001).

Para Ryan (2004, p. 06), os estudos narratologicos, que é o estudo formal da
narrativa, “desde o inicio, surgem como um projeto que transcende disciplinas e meios de
comunicacdo”. O autor afirma ainda que, o estudo da narrativa através da midia ndo é a
mesma coisa que o estudo interdisciplinar da narrativa. Nessa perspectiva, esta pesquisa visa

fazer uso do das narrativas em RPG Solo para analisar alguns elementos composicionais
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como fez Todorov (2003) que fundamentou uma gramatica da narrativa ao analisar as
estruturas narrativas e, também seu emprego como ferramenta didatico-pedagdgica nas
producdes escritas dos alunos em sala de aula.

Dessa forma, a narrativa, em um RPG Solo, tem como propdésito sociocomunicativo
resolver uma complicagdo. Assim, numa aventura solo, quando utilizada em sala de aula, cria-
se uma situacdo problema (complicacdo) que devera ser solucionada pelo aluno mediante suas
escolhas durante a leitura ndo linear. Para isso sdo criadas algumas etapas narratolégicas que
visam dar sustentagdo a narrativa, sendo a orientacdo aquela que apresenta informacdes
acerca do (s) personagem (s), o tempo e lugar aos quais a narragcdo acontecera e as situacdes
que serdo desencadeadas na complicacao; essa, por sua vez, é a elaboracdo da trama, ou seja,
¢ a apresentacdo da situacdo problema; em seguida, na avaliacdo sera feito uma analise ou
relato de como resolver a complicacdo; e por fim, a resolucédo que é a etapa que finaliza o
problema apresentado, € o resultado das a¢fes/escolhas que os leitores fizeram.

Enquanto as etapas dao sustentacdo a narrativa, as fases sdo componentes variaveis,
podendo ocorrer dentro de qualquer etapa (FUZER; GERHARDT; WEBER, 2016) e tem a
funcdo de envolver o leitor no desenrolar da trama. Elencando algumas dessas fungdes
teremos 0 cendrio que apresenta o contexto que determinado (s) personagem (s) esteja
inserido (sua raca, habitat, atividades, etc.), enfim, sdo elementos do universo que se
apresentam ao leitor; a descricdo evoca o detalhamento da elaboracdo da trama para uma
familiarizacdo do contexto; o0s eventos apresentam a sucessdo de acontecimentos
desencadeiam durante a trama, dando corpo a narrativa; o problema é a criagdo de uma
tensdo inesperada que, na aventura solo, chamamos de situagdo problema; a solugdo é a
liberacdo dessa tensao que foi criada com a problematizacao.

Japiasst e Marcondes (2001, p. 183), definem a palavra mito (do grego mythos:
narrativa, lenda) como "narrativa lendéaria, pertencente a tradigdo cultural de um povo [...]",
ou seja, € mediante as lendas que um determinado povo transmitia seus valores, origem e
ensinamentos e essa transmissdo ocorria através do texto oral, tendo “Homero como
sistematizador de toda uma tradicdo oral” (GOMES, 2009, p. 184), os mitos foram as
primeiras narrativas que surgiram (R10S, 2004).

Seguindo essa linha de pensamento, podemos afirmar que a necessidade do homem
em narrar suas percepcdes de mundo, acompanha-o desde sua origem, seja nas gravagdes em
pedra nos tempos do homem da caverna, seja narrando ensinamentos através de mitos. Assim,
com as narrativas comecamos a entender o mundo e por narrativa, Sodré entende ser um

discurso capaz de evocar, atraves da sucessdo de fatos, um mundo dado como real ou
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imaginario, situado num tempo e num espaco determinados. “[...] como uma imagem, a
narrativa poe diante de nossos olhos, nos apresenta, um mundo” (SODRE, 1988, p. 75).

Podemos afirmar que as narrativas sdo formas de textos orais ou escritas que nos faz
refletir o mundo ao nosso redor. Com 0 passar do tempo, a narrativa evoluiu para diversos
géneros saindo da categorizacdo classica que Aristételes atribuiu as tragédias e epopeias,
passando pelo romance consagrado no século XIX (embora o romance de Cervantes date do
século XVI)*? com a funcdo de refletir a sociedade burguesa da época (GANCHO, 2002),
chegando a atualidade nos cinemas, televisdo, RPG e videogames, isto é, houve uma
transmutacdo midiatica. Neste sentido, (GOMES, 2009) afirma que, a forma narrativa na
versdo audiovisual pode estar sofrendo mais uma de suas mutacdes e que surgirdo novas
criacbes contribuindo para novas percep¢fes e mudancas cognitivas do homem e para o
homem.

A narrativa oral conseguiu evoluir e se modificar para 0 meio grafico e também pelas
mimeses, seja no teatro, cinema, televisdo e video game, isto é, a cada meio narrativo ao qual
se enquadra, a narrativa se ajusta de formas diferentes, sem perder sua peculiaridade, cirando
diversas possibilidades num continuo de reorganizacdo do fluxo da experiéncia vivida
(GOMES, 2009).

Percebe-se que a manifestacéo narrativa acompanhou o homem no decorrer do tempo
segundo Gancho (2002), o ato de contar-ler-escrever histérias (contos de fadas, casos, piadas,
mentiras, romances, contos, novelas, etc.) é uma atividade que envolve muita gente desde os
primordios. E o modo que compreendemos, hoje, a narrativa como ‘“organizacdo da
experiéncia”, nos leva refletir, ndo numa forma acabada autoconsciente, mas numa forma
fluida em que da sentido a experiéncia do vivido (GOMES, 2009, grifo da autora). A autora
afirma que “para um texto ser considerado narrativo, portanto, ele nao precisa ter uma forma
em particular, mas, sim, deve ser capaz de evocar uma determinada imagem mental no
intérprete” (Gomes, 2009, p. 184).

Partindo desse entendimento de narrativa, como uma construcdo da cognicdo que
acreditamos no texto narrativo em RPGs Solo seja jogando, seja criando Aventuras Solo,
como ferramenta didatico-pedagdgica nas aulas de LP, queremos com essa repeticdo apenas
reforcar nossa crenca nessa ferramenta/jogo mediadora do ensino-aprendizagem para 0
trabalho de producéo textual. Dessa forma, essa ferramenta deve ser capaz de mobilizar

competéncias e habilidades linguisticas com praticas do uso critico e reflexivo da linguagem.

13 D. Quixote de La Mancha.



54

CAPITULO IV — CRIANDO NARRATIVAS EM RPG SOLO: DESCRICAO
METODOLOGICA E ANALISE DOS DADOS

O presente trabalho é de natureza aplicada, isto €, tem como finalidade buscar uma
maneira diferenciada para a producdo escrita usando como ferramenta didatico-pedagogica o
RPG Solo e intervencionista, pois pode possibilitar a ampliagdo do conhecimento dos alunos
acerca da progressao e criatividade na construcéo de narrativas.

Também interdisciplinar porque pretendemos transitar entre outras areas do
conhecimento, ou seja, conhecimento que podera ir além do linguistico, como o histérico e 0
geografico, nos servindo do material didatico das disciplinas tanto das aulas de Histéria
quanto de Geografia, cabendo ao professor mediador o regate deste conhecimento
interdisciplinar.

E participante, para que o educador assuma, nesse projeto, o papel de professor-
pesquisador, posto que este profissional é constantemente instigado a investigar seu proprio
trabalho pedagdgico, dessa forma podera traduzir melhor de qual maneira podera abordar
determinado assunto em sala de aula, acompanhando mais de perto a aprendizagem de seus
alunos. Quanto a isso, Bortoni afirma que “o que distingue um professor pesquisador dos
demais professores é seu compromisso de refletir sobre a prépria préatica, buscando reforcar e
desenvolver aspectos positivos e superar as préoprias deficiéncias” (BORTONI-RICARDO,
2011, p. 46). O professor pesquisador devera ter cuidado para que essa reflexdo nédo atrapalhe
sua metodologia, estando também aberto a novas ideias e estratégias.

Segundo Minayo (2008), os trabalhos com os significados, 0s motivos, as aspiracoes,
crengas, valores e atitudes numa pesquisa qualitativa sdo fendmenos humanos e “Esse
conjunto de fenémenos humanos é entendido aqui como parte da realidade social, pois o ser
humano se distingue ndo s6 por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar suas
acoes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus semelhantes” (MINAYO,
2008, P. 21).

E funcdo do professor pesquisador, numa pesquisa qualitativa, em sala de aula,
construir e aperfeicoar o aporte tedrico acerca da organizacdo social e cognitiva de seus
alunos, posto que a aprendizagem dos discentes é por exceléncia o contexto para uma
pesquisa que leve em consideracao as atividades de manifesta¢cGes materiais socioeconémicas.

O professor pesquisador deve ter um olhar especial ndo s6 para o interior da escola,
também para a comunidade na qual seu aluno esta inserido, construindo nele, desta forma,

uma criticidade para que ele se perceba como ser constituinte de sua sociedade.
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Nos préximos tépicos discutiremos a respeito de onde, com quem e do como fizemos
para efetivarmos essas acdes didatico-interventivas com vistas a melhorar a compreenséo, a
criatividade e a competéncia linguistica dos alunos participantes da pesquisa no que diz

respeito a producéo textual de narrativas mediados pelo uso do RPG Solo.

4.1 O contexto de ensino e os sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida numa escola publica municipal, situada num dos
distritos do municipio de Itaiba - PE. Este local tem sua origem com comunidades
quilombolas e indigenas. A instituicdo, fundada em meados da década de 1960, inicialmente
com apenas uma unica turma. Com o passar dos anos e a ampliacdo estrutural em 2000,
chegou a atender alunos do fundamental, EJA e Normal Médio (antigo Magistério), entretanto
atualmente as aulas abrangem alunos do infantil ao fundamental 11, anos finais.

Uma vez recebida a autorizacdo do Comité de Etica, pudemos dar prosseguimento as
acdes por nés planejadas. Sobre o corpo docente, a grande maioria € composta por professores
efetivos da rede municipal, com algumas excec¢des, que sdo contratados. Em relacdo a
formacdo dos docentes, todos tém, no minimo, graduacdo na area em que atuam.

Os alunos que estdo inseridos na pesquisa sao pertencentes, em sua grande maioria, a
familias de baixa renda, algumas marcadas por situaces de vulnerabilidade econémica e
social. Ainda salientamos que alguns alunos apresentam distorcdo no que se refere a
idade/série e, salvo as excecBes, manifestam uma dificuldade significativa para leitura e
producéo de textos, nas mais variadas situacdes de interacdo verbal. Esse fato pode ser
corroborado com os do Sistema de Avaliacdo Educacional de Pernambuco — SAEPE de 2015,
que evidenciam um resultado abaixo da média estadual como podemos verificar no grafico

abaixo:

Pernambuco

Média Projeto: 223,5
Rede: MUNICIPAL

el

Fadries
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18.4%
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Elementar | Elementar II Basico Desejével

Imagem: 01 Fonte: http://www.educacao.pe.gov.br
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Escola onde se realizou a pesquisa
: Média Escola: 204,68

Rede: MUNICIPAL

Padrfes

58% 5.0%
—————
™

a 21 acima de 270

Aé a
47.1% 5.8%
Elementar | Elementar || Basico Desejavel

Imagem: 02 Fonte: http://www.educacao.pe.gov.br

Frisamos também que os resultados obtidos neste trabalho foram divulgados aos
participantes da pesquisa, bem como a escola cujo projeto de intervencéo foi desenvolvido, de
modo que alcance toda a comunidade escolar. Procedimento este que é indispensavel a toda
pesquisa, que se proponha a intervir na realidade das instituicdes de ensino e contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino-aprendizagem dos alunos.

Em suma, foi nesse ambiente e com esse publico que propusemos o desenvolvimento
das atividades didatico-pedagogicas de producéo textual planejadas e executadas, com base na
temaética supracitada, como requisito para a realizacdo da presente pesquisa.

4.2 Descricao das atividades desenvolvidas

A intervencdo teve inicio com a apresentacdo aos alunos acerca da importancia do
uso da criatividade na progressdo textual e, a relevancia deles na participacdo efetiva das
atividades que viriam a seguir.

Quando foi comentado que eles teriam que “escrever algo” ou “produzir um texto”, a
reacdo da turma, quase que por completa, foi de frustagdo. Com comentarios, como: “— Ah!
Escrever ndo professor”, ou ainda, “— Que coisa chata!”, isso vem ao encontro do que afirma
Geraldi (2012) de que os alunos ndo gostam de escrever por acreditarem que esta atividade é
um martirio, chata e sem sentido. Mas, acreditamos que com o uso de ferramentas como o
RPG Solo, essa insatisfagdo foi revertida para uma atividade de escrita criativa e prazerosa.

Ao explicar que o texto que seria produzido por eles seria uma forma diferente de
producéo textual, que o professor-pesquisador estaria acompanhando-os e os orientando para

um género textual que eles ndo conheciam ainda, 0 RPG Solo, que pode ser bastante divertido
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de ler e produzir. E, os seus textos ndo teria um “olhar” de aprovagéo ou reprovacdo. Nesse

momento, a turma curiosa ja queria saber do que se tratava, porém nada foi dito a fim de

provocar maior interesse pelos alunos.

Durante a explicagdo do projeto, informamos que haveria quatro momentos: o

encontro de interacdo, como se constréi uma narrativa, o planejamento e criacdo da

narrativa nao linear e por fim, revisando e reescrevendo, totalizando 21 aulas. Como pode

ser visto no quadro abaixo:

QUADRO 02

Apresentacdo do quadro metodoldgico, previsto para cada momento:

Momentos

Nomeac&o dos momentos

Objetivos

Tempo

1° Momento

Encontro de interagéo

Conhecer a proposta didatico-pedagdgica
de producdo textual utilizando como
suporte 0 RPG Solo diferenciando uma
narrativa linear de uma nao-linear.

04 aulas de 50
minutos cada

2° Momento

Como se constréi uma
narrativa

Conhecer os elementos que constituem as
etapas e fases na criacdo de uma
narrativa, bem como a importancia da
coesdo e coeréncia para dar sustentagdo
ao texto.

03 aulas de 50
minutos cada

3° Momento

Planejamento e Criacéo da
narrativa ndo linear

Criar um RPG Solo partindo das
pesquisas, discussdes e tematicas
realizadas em sala de aula.

09 aulas de 50
minutos cada

4° Momento

Revisando e Reescrevendo

Revisar e reescrever a producdo textual
do RPG Solo e a primeira escrita da
narrativa linear efetuada no primeiro
momento, registrando na folha padréo a
versdo final produzida pelos alunos ao
longo das aulas e, promover uma breve
avaliacdo oral sobre a forma como se deu
0 processo de ensino-aprendizagem.

05 aulas de 50
minutos cada

Fonte: o préprio autor.
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Todas as fases do projeto foram interativas, entretanto o primeiro momento -
encontro de interacdo - recebeu esta denominacdo porque os estudantes tiveram em contato
direto (pela primeira vez) com o RPG Solo, inicialmente conhecendo-o, em seguida, jogando-
0.

Em, como se constr6i uma narrativa, ocorreu a apresentacdo das fases e etapas na
construcdo de narrativas. O terceiro momento - Planejamento e criacdo da narrativa - serviu
para planejar a tematica da producdo dos alunos e o inicio da escrita propriamente dita. Por
fim, revisando e reescrevendo, foi a fase de revistarmos os textos iniciais para reflexdo e
(re)construcéo, auxiliando a leitura para ajudar os discentes a elucidar melhor seus objetivos,
suas criacdes e razBes para a producdo de textos. Nestas etapas foram realizadas atividades
didaticas para que os alunos pudessem analisar e verificar como estava ocorrendo a

progressao textual realizadas por eles nos seus textos.

1° Momento — encontro de interacéo

Utilizamos quatro aulas de 50 minutos com o0s objetivos de apresentar o projeto
(como ja foi mencionado anteriormente), a producdo de uma narrativa linear e as leituras de
narrativas ndo-lineares, como ja foi explicado no item 4.2 da descricdo das atividades
desenvolvidas.

Apos a explicagédo do projeto, foi solicitado que os alunos produzissem uma narrativa
linear, cujo género seria 0 Conto de Fadas. Entdo, foi sugerida a producdo da histéria da
Cinderela, por ser mais acessivel a todos os estudantes e, 0 uso da imaginacao seria livre para
que cada grupo criasse sua propria versao, dessa forma suas alteraces no conto nao deixaria a
narrativa tal qual a conhecemos tradicionalmente.

Vale salientar que os alunos produziram de forma linear o conto de fadas da
Cinderela, cada um com sua propria versdo. Esse género fantastico se difere do maravilhoso a
comegar pelo termo fada que vem do latim fatum e significa destino, fado. Ou seja, a heroina
enfrentara adversidades e serd ajudada por esse ser cuja finalidade é mediar e intervir no
destino do herdi ou da heroina. 1sso pde as personagens da narrativa fantastica em estado de
incerteza permanente diante dos fendmenos que cruzam suas vidas.

De modo genérico, poderiamos dizer que o conto fantastico € dotado de uma
narrativa que apresenta um tema composto por um plano irreal e real ao mesmo tempo, ao

passo que, o conto maravilhoso lida com tematicas reais, essencialmente, de cunho social.
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Acentuamos ainda que, a escolha do conto da Cinderela foi decorrente um amplo
conhecimento pelos estudantes, sendo contado e recontado em diversas midias, como livros:
“Cinderela pop” (PIMENTA, Paula, 2015), audiolivros: “Cinderela: contos classicos para ler
e ouvir” (CULTURAL, Ciranda, 2014), filmes: “Para sempre Cinderela” (Direcdo de Andy
Tennant, Fox Film, 1998, 1 DVD, [121min.]), pecas teatrais: “Cinderela: o musical (Direcdo
musical é de Carlos Bauzys, Fabula Entretenimento, 2016), etc. e, principalmente, de uma
histéria que na sua esséncia se repete, porque cada conto representa um monomito
(CAMPBELL, 2013). Ou seja, cada um desses contos que lemos, ouvimos ou assistimos
trazem em si a simbologia de producdes espontaneas da realidade vivenciada pela
humanidade.

Nessa perspectiva, 0s contos sdo, na verdade, representacGes simbolicas de nossas
vivéncias. Isso serviu de base para que apds a producdo inicial do conto da Cinderela, 0s
estudantes pensassem em uma narrativa similar aos contos de fadas. A narrativa do RPG Solo
vem ao encontro da histdria vivenciada pelo Principe Harry que se casou com uma plebeia
(Meghan Markle) e, estd enfrentando problemas para a aceitacdo familiar e da sociedade.
Percebemos a aproximagdo de uma narrativa ficticia com a outra que acompanhamos
constantemente pelos noticiarios, tornando a producdo do aluno mais contemporanea, a
medida que para eles isso se torna escrita mais palpavel, concreta.

Com a finalidade de poder acompanhar todo o processo de construcdo dos alunos e,
dar uma assisténcia mais efetiva a eles, essa atividade foi realizada em grupos formados por
quatro alunos cada um, para que sua producdo fosse efetivada de forma coletiva. Uma vez
formados 0s grupos, estes seguiriam com a mesma distribui¢do durante todo o projeto.

Terminada a producdo, cada aluno recebeu uma copia do livro “Os oito pares de
sapatos de Cinderela” (TORERO; PIMENTA, 2012). Esse livro distribuido pelo Fundo
Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE) e o Programa Nacional Biblioteca da
Escola (PNBE) tem o publico alvo alunos do Ensino Fundamental, séries iniciais. Entdo, por
que usar esta obra se os alunos se encontram no Ensino Fundamental, séries finais? Para
servir de base, acreditamos que a leitura desta obra tem um significado importante na
construcdo desse primeiro estadgio do processo de aquisicdo do conhecimento. Visto que, 0
RPG Solo por ndo ser um género conhecido pelos discentes, a utilizagdo dela iniciaria um
primeiro contato com a ferramenta que seria utilizada durante o projeto.

Foi apresentado em slides o que seria 0 RPG e suas modalidades, dando énfase no
RPG Solo. Esse primeiro contato dos alunos com 0 nosso suporte de apoio para as producdes

escritas, iniciamos um debate acerca da recepcdo do texto. E quando arguidos, os alunos
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confirmaram nossa suspeita que ndo tinham conhecimento sobre aquele tipo de livro e, que
era além de diferente a forma como liamos, também muito divertido, pois podiam escolher o
rumo da narrativa e quando a historia ndo acabava como eles queriam era sO recomecar
quantas vezes fossem necessarios.

Encantamento era o sentimento que percebemos advindos dos olhares dos alunos, ou
porque ndo sabiam dizer se estavam estudando ou brincando (jogando) ao lerem aquela
narrativa que ja conheciam, entretanto ndo da forma como estavam acostumados a ler.
Alguns, ainda teceram comentarios do tipo: “— Professor, e a aula de Portugués?” ou “— E até
divertido ler assim!” Assim, verificamos que quando algum professor modifique sua
metodologia, isto €, fuja um pouco a forma como administra suas aulas, dividem opini6es
causando a impressdo de que para ser aula tem que ser ministrada de forma tradicionalista.

Os outros RPG Solo que leram foram: Jogo Demoniaco, Desafio de um mago,
Vento Cortante (todas as trés Aventuras Solo sdo recortes da revista "S6 Aventuras (1996)"
volumes 01, 02 e 05, respectivamente. Em seguida, leram mais cinco RPG Solo, sendo eles:
Aventura na Suméria, Na antiga Hélade, Contra a tirania dos Césares, A honra dos
Samurais e Nos tempos da tavola redonda (todos do encarte “Mergulho no passado” das
autoras Rios e Gongalves (2002).

Ao lerem “Vento Cortante”, segundo contato com o RPG Solo, os alunos que ndo
conseguiam chegar a um final satisfatorio, pois ao contrario da primeira leitura que ndo havia
tantas possibilidades de finais, nesse, seus personagens morriam de diferentes maneiras.
Dessa forma, essa segunda narrativa, ndo os deixou contentes, forcando-os a ler e reler
diversas vezes até chegar a um final satisfatorio para eles.

Tivemos a oportunidade de ouvir comentarios do tipo? “— Essa historia é dificil
professor. Ja morri 5 vezes!” ou ainda “— Morri apenas trés vezes!”. Acreditamos que dessa
forma, criou-se uma competicéo entre os alunos para verificar quem morria mais ou menos
até chegar ao final. Supreendentemente, apenas dois alunos conseguiram chegar a um final
sem ter sua personagem morta e, mesmo assim ndo queriam para daquela forma, pois
acreditava ter outros finais mais empolgantes.

Ao ter contato inicialmente com essa ferramenta/jogo praticando-o (lendo/jogando)
Antunes (2009) chama de “encontros de interagdo”, 0 que justifica nossa escolha por este
nome no primeiro momento, uma vez que cabe ao professor ter a responsabilidade em mediar
seu educando, a apropriar-se paulatinamente de determinadas referéncias para seu letramento.

Seguindo esse pensamento Geraldi afirma que
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“o produto do trabalho de producdo se oferece ao leitor, e nele se realiza a cada
leitura, num processo dialégico cuja trama toma as pontas dos fios do bordado
tecido para tecer sempre 0 mesmo e outro bordado, pois as mdos que agora tecem
trazem e tracam outra histéria” (GERALDI, 2003, p. 166).

E fato que ndo podemos desvincular a escrita da leitura, pois é a partir desta que
construimos uma intimidade com aquela. E atualmente acredita-se que a leitura tem perdido
espaco para outros meios de entretenimento midiatico como o Youtube, por exemplo.
Entretanto, as redes sociais (a exemplo do Facebook, ou Twiter) tém mostrado que o0 jovem
estd lendo cada vez mais. O que a escola deve saber entdo, é o porqué de os alunos
acreditarem ser uma atividade entediante quando praticada na sala de aula.

Um dos problemas da leitura na escola, segundo Pavao (2004) é que essa instituicdo
ndo forma comunidades de leitores, porque esta atividade foi tomada como objeto escolar
desvinculado da realidade. A leitura é vista, em sala de aula, como uma obrigatoriedade, cuja
participacdo do aluno é mais passiva que ativa, pois tal pratica tem se resumido a um
aprendizado da gramaética e vocabulario, nas aulas de LP e elementos estéticos e figuras de
linguagem em Literatura, isto €, as aulas com atividades de leitura ainda permanece sendo
praticada de forma mecanica.

E preciso, entdo, um trabalho diferenciado com a diversificagdo de textos e utilizagio
dindmica e motivadora de uma metodologia que venha a criar leitores proficientes. E 0
proprio professor deve mostrar interesse e motivacdo para essa pratica, uma vez que ele
servird de modelo para seu aluno.

O educador deve assumir a concepc¢do de leitura como pratica social, ou seja, a
leitura é “um instrumento de aprendizagem do aluno, que necessita da mediacdo do professor
para alcancar niveis desejaveis de compreensdo” (OLIVIVEIRA; ANTUNES, 2016, p. 63). O
professor que ndo gosta de ler sera negligente com seus discentes, porque a mediacdo que
aquele deve exercer nesta atividade ndo surtira efeito no aprendizado destes.

As atividades de leitura devem acontecer a todo momento no espago escolar, mas,
geralmente tem-se a crenca de que isto € uma funcdo das aulas de LP. Uma alternativa
apresentada por Pavéo (2004, p. 75) seria 0 uso do RPG, pois “tem um papel muito precioso
na formacdo de leitores quando, infelizmente, as escolas ja ndo sd8o mais um espaco de
formagdo de comunidades de leitores”. Isso talvez se deva por causa das exigéncias do
cumprimento da grade curricular, ficando a atividade de leitura, muitas vezes em segundo
plano.

Devemos modificar o paradigma cuja visao escolar € que a atividade de leitura serve

apenas para a decodificacdo de simbolos linguisticos. E a utilizacdo do RPG traria um
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beneficio grande ao aluno, uma vez que o ato de ler passa a ser mais interativo e dindmico,
pois a leitura de suas narrativas ocorre de forma nao linear. Assim, “a leitura é uma atividade
de acesso ao conhecimento produzido, ao prazer estético e, ainda uma atividade de aceso as
especificidades da escrita” (ANTUNES, 2009, p. 70).

A autora chama a atenc¢do afirmando que a leitura amplia o repertério do leitor, pois
este pode acrescentar novas ideias e conceitos acerca do mundo em geral. E com o aumento
desse repertdrio, a exposicdo a textos escritos, ha uma expansdo na discursividade escrita.
Essa atividade inicial com a leitura serd trabalhada de tal forma que privilegie a producédo de
conhecimento e ndo apenas a reproducédo da ferramenta com a qual sera trabalhada em sala de
aula.

Podemos perceber, em sintese, 0 quanto esse tipo de leitura instiga e provoca, nos
alunos, um sentimento de querer mais, de seguir adiante. Mesmo aqueles que, aparentemente,
ndo gostam de ler, quando estimulados dedicam-se com mais afinco.

Esta fase consistiu em produzir uma narrativa linear (o conto da Cinderela) e ter
contato mais préoximo com a ferramenta de ensino/aprendizagem (RPG Solo) que seria

utilizada neste projeto, finalizando assim, este primeiro momento.

2° Momento — Como se constrdi uma narrativa

Esse momento, composto por 03 aulas, serviu para apresentar aos alunos algumas
fases e etapas na construcdo de narrativas, visto que a situacdo problema pode aparecer
diversas vezes, tendo em vista a ndo linearidade da leitura em um RPG Solo. Vejamos de

forma resumida os quadros abaixo:

Quadro 03

Etapas e fases do género narrativa:

Producéo Propdsito Sociocomunicativo | Etapas Fases
Textual

e Orientacdo | e Cenario
¢ Reacéo
e Problema
e Complicacédo | e Problema
¢ Reacéo
e Descricdo
e Avaliacdo e Reacdo
¢ Resolucéo e Cenério

Narrativa Resolver uma Complicacgéo
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e Problema
e Solucdo

Fonte: Adaptado para esta pesquisa de Rose e Martin (2008, p. 79 apud FUZER; GERHARDT; WEBER, 2016)

As autoras, ainda, habilmente demonstram que numa narrativa as etapas Sao
constituidas por fases e, que estas possuem funcdes distintas para que haja uma progressao

coerente na producdo escrita.

Quadro 04

Fases e funcdes que constituem as etapas da narrativa:

Fases Funcdes

Cenério Apresentacdo do contexto (identidade, atividade,
lugares

Descricéo Evocacdo do contexto (imagens sensoriais)

Eventos Sucessdo de eventos

Efeito Resultado material

Reacdo Resultado comportamental/atitudinal

Problema Criacdo de tensdo inesperada

Solucéo Liberacdo da tensdo inesperada

Comentario Introducdo de comentarios do narrador

Reflexao Introducdo de pensamentos dos participantes

Fonte: Adaptado para esta pesquisa de Rose e Martin (2008, p.79 apud FUZER; GERHARDT; WEBER, 2016)

A seguir, apos a anélise das primeiras produc6es dos alunos, preparamos aulas acerca
dos elementos que constituem as etapas e fases na criagdo de uma narrativa. Posteriormente,
houve um momento para discutirmos a progressao textual, mais especificamente sobre coesao
e coeréncia e a importancia que estes dois elementos tém na construcdo e sustentacdo do
texto.

Vale ressaltar que a coeréncia se faz fundamental para a compreensdo textual,
entretanto autores como Antunes (2005) e Marcuschi (2008) acreditam que a coesdo nem &
necessaria nem suficiente, uma vez que é comum limita-la a um mero dispositivo formal na
superficie textual. Ou seja, sua presencga ou auséncia ndo garante ou impede a compreensao do
texto.

Para verificarmos essa afirmacdo, alunos leram o texto “Circuito Fechado (1)” de
Ricardo Ramos. Dessa forma, deu-se inicio ao debate com questionamentos que nos fazem
pensar 0 que torna esse conto um texto coeso, uma vez que ele é construido basicamente
apenas por substantivos (0 texto e os questionamentos dessa atividade encontram-se no
Apéndice C).
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Apbs o debate do texto citado, foi apresentado alguns slides cujo objetivo era
apresentar de forma mais simples alguns elementos que constituem a coesdo e coeréncia, bem
como os elementos constituintes do texto narrativo, finalizando com um video do YouTube do
professor Noslen (cf. link no Apéndice B) para complementar esta parte mais teorica.

Ressalta-se ainda que todas as discussdes e debates acerca das etapas e fases da
construcdo de narrativas, bem como os desvios ocorridos nas producdes dos alunos se deu por
meio de apresentacdes com o uso de um programa de slides de uso geral. Dessa forma,
tentamos evitar que o professor pesquisador/mediador dissesse que algo estivesse certo ou
errado e, o conhecimento fosse construido junto com os estudantes para que eles criassem
uma observacdo critica acerca da lingua em uso.

Em seguida, ilustramos os textos das narrativas feitas pelos alunos, elencando alguns
desvios cometidos por falta de progressao textual ou por questdes de ordem linguisticas, ou
seja, tentamos mostrar aos estudantes o que poderia estar atrapalhando o entendimento do
texto. Essa exposicéo foi organizada no quadro, com slides, tomando o devido cuidado para
gue nenhum grupo soubesse a quem pertencia determinado texto. Finalizamos o segundo
momento sendo uma etapa mais teodrica, porém necessaria as atividades didaticas que viriam a

seguir.

3° Momento — Planejamento e Criacdo da narrativa nao linear

Para esse terceiro momento, dispusemos de 09 aulas para executar as atividades
didaticas, cuja finalidade foi a de planejamento da escrita e a escrita propriamente dita, isso
vem ao encontro do que afirma Antunes (2009) ao distinguir a escrita como um processo
envolvendo etapas distintas e que se complementam. Ou seja, escrever, segundo a autora,
requer que:

1 — Haja um planejamento, delimitando o tema a ser trabalhado; para quem sera
escrito o texto; a escolha do género e a ordenacdo das ideias;

2 — Esta etapa constitui em expor no papel aquilo que foi planejado, ou seja, é o
registro dos signos gréaficos, é a escrita no mais puro sentido da palavra; e

3 — A etapa da revisao e reescrita, corresponde a analise do que foi registrado para
confirmar se o texto cumpre com 0s objetivos pretendidos.

Com as personagens criadas, sera a vez de tracar uma linha imaginaria das
possibilidades que a narrativa podera tomar, uma vez que a Aventura Solo ndo segue uma

leitura linear, sua criacdo também devera ser da mesma forma, vejamos:
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Leitura linear:

Fonte: Micro Aventuras (http://tilt.net/html/microsis/pags/manual/mapag01.htm) Imagem: 03

Podemos perceber que na leitura linear o leitor segue uma sequéncia homogénea na
narrativa, tendo um inicio (A) que prosseguira até o final (B), uma vez que, o "texto linear
mantém um fluxo hierarquico de informac@es, ou seja, lemos da esquerda para a direita, de
cima para baixo e pagina por pagina até o final do livro" (Fachinetto, 2005, p. 15). Dessa
maneira, ao iniciar esse tipo de leitura (A), o leitor inconscientemente ja tem uma no¢do que 0
avanco da narrativa dependera de sua continuidade nesta atividade, ou seja, a progressao
acontecerd pagina por pagina até chegar no desfecho (B) do que se esta lendo. Vejamos um
exemplo em um trecho da saga Harry Potter* escrito por Rowling (2000, p. 07):

O Sr. e a Sra Dursley, da tua dos Alfeneiros, n° 4, se orgulhavam de dizer que eram
perfeitamente normais, muito bem, obrigado. Eram as Ultimas pessoas no mundo que se
esperaria que se metessem em alguma coisa estranha ou misteriosa, porque simplesmente nao
compactuavam com esse tipo de bobagem.

O Sr. Dursley era diretor de uma firma chamada Grunnings, que fazia perfuracdes.
Era um homem alto e corpulento quase sem pescoco, embora tivesse enormes bigodes. A Sra.
Dursley era magra e loura e tinha um pescoco quase duas vezes mais comprido que o normal,
0 que era muito Util porque ela passava grande parte do tempo espichando-o por cima da cerca
do jardim para espiar 0s vizinhos. Os Dursley tinham um filhinho chamado Dudley, o Duda, e
em sua opinido ndo havia garoto melhor em nenhum lugar do mundo.

]

@DDI::>DEII

>DDI:>@

Inicio da Apresentacéo de
narrativa personagens secundarias

Apresentacédo da
personagem principal

Outros
acontecimentos

Término da
narrativa

Fonte: o préprio autor

A saga Harry Potter, conta a historia de um menino que esta predestinado a tornar-se
um bruxo. Entretanto, quando iniciamos essa histdria percebemos que pagina por pagina a
autora vai nos conduzindo a apresentacdo de outras personagens e, paulatinamente apds
algumas laudas ja lidas é que aquele (a personagem principal) que da nome a saga surge em
nossa leitura, ficando o término da narrativa apenas no final do livro. No entanto, com as
leituras ndo lineares ocorre de maneira diferentes. Vejamos a imagem seguinte que melhor
representa esta afirmacao:

14 Trecho retirado do livro “Harry Potter e a pedra filosofal” (ROWLING, 2000).
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Leitura ndo linear:

A _»Q—.O
/
O O
‘L O

No entanto, na leitura ndo linear ocorrerd um pouco diferente, uma vez que teremos
apenas o inicio (A) e dependendo das escolhas do legente poderiamos ter vérios finais
diferentes (B1 a B8) e ndo podemos esquecer que a diversidade de desfechos é uma das
possibilidades no RPG solo.

Na pratica, esse diagrama pode ser utilizado para que o aluno, em sua produgéo
textual inicial tenha uma base para o desenvolvimento da criacdo de sua narrativa, podendo
ele mesmo criar a sua propria delineacdo. Isto €, seria uma preparacdo ou planejamento de sua
escrita inicial, pois a escrita € um processo que segundo Antunes “compreende etapas
distintas e integradas de realizacdo (planejamento, operacdo e revisdo), as quais implicam da
parte de quem escreve uma série de decisdes.” (ANTUNES, 2009, p. 45).

Nessa perspectiva, a escrita de um texto ndo é uma atividade que implica unicamente
a acdo de escrever. Entende-se que esse ato possui Varias etapas, interdependentes e
intercomplementares que conectam o planejamento, a escrita propriamente dita, chegando ao
momento da revisao e reescrita.

Iniciada as atividades didéticas, recapitulamos, de forma breve, todo o conteudo
tedrico para que os alunos tivessem cientes do que deveria e como deveria ser feito.
Explicamos as 3 etapas constituintes da escrita, entretanto para essas atividades utilizamos
apenas dois, o planejamento e a escrita. Antunes (2009), afirma que esse € o primeiro

momento é a hora de delinear o texto que seré construido. A segunda etapa, a escrita, isto &, 0
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registro grafico daquilo que foi planejado ficando atendo para garantir sentido, coeréncia e
relevancia.

Em seguida, debatemos qual o formato o RPG Solo que os alunos iriam produzir e,
eles preferirdo a mesma configuragdo da revista “So6 aventuras” que foram lidas no primeiro
momento. O primeiro livro separava os itens em péaginas ilustradas, acreditando ndo terem
aptiddo para tal atividade excluirdo essa opcao.

Vale salientar que nessas duas primeiras etapas da escrita, o professor acompanhara
de perto o trabalho de seus alunos, uma vez que aquele serd um mediador desses. Assim, tanto
o planejamento quanto a escrita deverdo ser elaborados em sala de aula para que o educador
possa dar toda atencdo pedagdgica possivel e, como atividades extras poderdo ser solicitadas
pesquisas extraclasses para que os alunos consigam ampliar o seu leque de conhecimento, a
fim de enriquecer suas narrativas.

O encarte das autoras Rios e Gongalves (2002) tem quase as mesmas caracteristicas
das revistas que escolheram, entretanto deveriam ser usado dados, e a escolha de seis tipos de
personagens predefinidos o que traria mais dificuldades aos alunos. Dessa forma, eles
optaram por criar uma narrativa cuja personagem seria fixa desde o inicio e, seguiriam a
construcdo dos itens segundo a revista que escolheram. E, iriamos falar sobre o qué?

Pensando na temaética da xenofobia devido a crescente entrada de imigrantes no pais,
como tem mostrado reportagens no meio midiatico recentemente (cf. links no Apéndice D) e
usando uma referéncia da primeira producdo dos alunos (o conto da Cinderela), o professor
pesquisador iniciou um debate acerca desse tema. Foram solicitados aos estudantes que
fizessem uma pesquisa acerca da intolerancia com pessoas de regides e com religides
diferentes, grupos radicais e neonazistas, onde ocorrem com frequéncia esses casos €
alternativas para modificar o pensamento de quem comete esses crimes. Outro acontecimento
que serviu para nossas discussdes foi uma reportagem sobre a familia britanica, em dezembro
de 2018, cujo teor do texto afirmava que o principe Harry e sua esposa Meghan Markle
tinham sido alvos de ameacas de grupos neonazistas. Todo esse debate ocorreu com
apresentacdo de trechos reportagens retiradas de alguns sites (cf. links no Apéndice D).

Finalizados os debates, os alunos tinham material e conhecimento para dar inicio a
sua narrativa. Mas, ainda faltava um detalhe, como iniciar algo que nunca foi produzido ou

reproduzido por eles? Antes de prosseguirmos, vale ressaltar que, a primeira vista, um RPG
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Solo aparenta ser uma incongruéncia textual. Entretanto, essa ma impressao vai esvaindo-se a
medida que teremos sempre o mote®® como norteador central da continuidade narrativa.

As discussOes serviram para iniciarmos nosso mote (cf. Apéndice E) que foi sendo
construido pouco a pouco no quadro com a participagdo de todos os alunos. Apos a
construgdo da introdugdo, 0 grupo um comegou a construir o primeiro item dando duas
possibilidades para serem seguidas, que ficariam para os grupos dois e trés, respectivamente,
que fizeram 0 mesmo processo até retornar ao grupo inicial. Sempre tendo em mente o que foi
criado no mote, os estudantes foram preenchendo item por item, com o auxilio do professor
pesquisador que esteve presente nesse processo tendo uma duracdo de nove aulas, como
citado anteriormente e, cada grupo preencheu 5 itens, totalizando 30.

Antes de iniciarmos o 4° Momento, vale ressaltar a importancia que esta fase da
escrita teve na continuidade do projeto, porque percebemos o quanto os estudantes estavam
envolvidos nas atividades e ansiosos para poder verem o resultado daquilo que eles estavam

produzindo.

4° Momento — Revisando e Reescrevendo

Finalizado o 3° momento, antes de iniciar a reescrita todo o texto, produzido pelos
estudantes, foi unificado para formar uma dnica narrativa no formato RPG Solo.
Conseguimos verificar se a historia teria alguma quebra em sua coesao e coeréncia durante a
leitura. Esta, foi efetuada de forma coletiva e, os alunos conseguiram perceber além dos
desvios ja mencionados, também os de ordem linguisticas.

A etapa da revisdo e da reescrita que € um recurso processual do texto em
progressdo, Visto que a reescrita nasce mediante as revisbes efetuadas no texto
(MENEGASSI, 2001). Para o autor, nesse momento, quem escreve estd produzindo, ao
mesmo tempo, a leitura de seu préprio texto, isto é, a (re)construcdo textual estd sendo
analisada, refletida e recriada.

O autor chama esse momento da reescrita como construgdo textual, entretanto
preferimos chama-lo de (re)construcdo textual, dado que, € um momento de revisdo onde o
texto serd construido novamente com as reflexdes linguisticas feitas acerca dele. Antunes

(2009), corrobora ao afirmar que, € 0 momento correspondente a anélise do que foi escrito. E

15 Definimos mote como sendo a introducdo da narrativa no RPG Solo a fim de facilitar a compreensio e
aprendizagem dos envolvidos no projeto.
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a hora de decidir sobre o que fica, acrescenta, reformula, ou simplesmente o que sai. Assim, a
escrita, por sua natureza interativa impoe esse vaivém de procedimentos.

A revisdo e reescrita auxilia a leitura e desenvolve uma melhora na producéo textual,
pois ajuda o aluno a elucidar melhor seus objetivos, sua criacdo e razfes para a producgéo de
textos.

Reescrever € um "processo de descoberta da escrita pelo proprio autor, que passa a
enfoca-la como forma de trabalho, auxiliando o desenvolvimento do processo de escrever do
aluno.” (MENEGASSI, 2001, p. 50). Vale destacar que a reescrita apresenta uma tipologia de
operag@es linguisticas no momento de (re)construcdo do texto escrito e, ao estudar outros
autores, Menegassi (2001) apresenta 0s seguintes casos:

a) a adicdo (ou acréscimo), por tratar-se de uma adicdo de elementos gréaficos,
acentos, sinais de pontuacdo, grafema, ainda em palavra, sintagma ou varias frases, mas
também de aspectos ligados a narrativa, tais como, por exemplo, acréscimo da descricdo de
um personagem e de um ambiente;

b) a supressdo, que é suprimir sem substituir o segmento suprimido. Essa, podendo
acontecer em diversas unidades como: acento, grafemas, silabas, palavras sintagmaticas, uma
ou diversas frases, mas também de elementos da narrativa que ndo favorecem ao enredo, por
exemplo.

C) a substituicdo que é uma supressao, seguida de substituicdo por um termo novo.
Sendo aplicada em um grafema, palavra, sintagma ou sobre conjuntos generalizados bem
como na constituicdo da narrativa, como por exemplo substituicdo de uma personagem;

d) e por fim, o deslocamento, que consiste na permutacdo de elementos, que acaba
por modificar sua ordem no processo de encadeamento, tanto de ordem linguistica quanto de
ordem das acdes e partes de narrativa.

Neste 4° momento, foi interessante verificar que ao fazer uma leitura mais atenta, o0s
educandos se posicionavam dizendo: “— Professor este item ndo estd batendo com o
anterior!”; “— “A histéria travou aqui!”’; ou ainda, “— Essa palavra ndo escreve dessa forma,
ficou sem sentido!”. Todos esses pontos foram expostos no quadro com o auxilio da projecao
e, a modificacdo dos desvios foram ocorrendo de forma coletiva, mas tendo o cuidado para
nédo identificar nenhum grupo dos itens que estavam sendo apresentados e, dessa forma nédo
houve constrangimento entre os estudantes. A reescrita do RPG Solo (cf. Apéndices F e G)
foi iniciada tdo logo as explicacOes acerca dos desvios linguisticos e de ordem da coesdo e

coeréncia foram analisados.
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Ao finalizar a reescrita da narrativa ndo linear, foi a vez da primeira producdo
(linear) que os alunos realizaram no inicio do projeto: O conto da Cinderela. Mas, antes dessa
atividade o professor apresentou aos estudantes um conto (cf. Apéndices F e H) produzido
pelo préprio pesquisador, cujo nome é: “Cristalia — Um conto das galaxias ja conhecido”.

Essa narrativa ndo teve como objetivo mostrar aos estudantes que o educador escreve
“melhor” ou “pior” que eles, mas que uma mesma histéria pode ser contada com diversas
perspectivas de visdo e criatividade. Ainda seguindo essa premissa da diversidade de criativa
que podemos ter numa mesma narrativa, assistimos ao filme “Homem-aranha: No
Aranhaverso”, que trata justamente dessa multiplicidade que comentamos.

Apbs todos os debates a reescrita das narrativas lineares foi iniciada, solicitando que
os grupos modificassem alem dos desvios encontrados, usassem sua criatividade para alterar
algo que acreditassem ser importante. Muito interessante percebermos que, alguns grupos
fizeram n&o apenas as alteracOes solicitadas, mas também alteraram suas narrativas, criando
basicamente uma historia nova.

Ao final de cinco aulas, reunimos todos os textos produzidos em suas versoes finais e
encadernamos para serem entregues na biblioteca da escola, ficando assim disponiveis para
aqueles que tiverem curiosidade em conhecer a producdo de seus colegas de escola. Essas
producGes foram criadas para que o professor ndo fosse o Unico a apreciar, mas também toda

a comunidade escolar.

4.3 Delimitagao do corpus

Ao longo das aulas foram produzidos seis contos e um RPG Solo com seu mote e 30
itens em suas versdes iniciais e, a mesma gquantidade em versdes finais. Pelo fato de o espaco
aqui ndo permitir a analise de todas, estipulamos alguns critérios para delimitar o corpus de
analise da presente pesquisa.

Dessa forma, limitamos o campo de analise aos textos dos alunos recolhendo
fragmentos dos 06 grupos, uma vez que no quesito escrita ndao linear sdo 05 itens para cada
grupo, totalizando os 30 itens da aventura solo e, na escrita linear dos seis contos
analisaremos 03. Usando este critério, restou-nos a examinar suas produgdes iniciais com as
finais.

Nosso corpus € composto por 06 fragmentos textuais do RPG Solo e, 03 contos (nas
versdes iniciais e versdes finais) produzidos pelos alunos ao longo dos 04 momentos. A

seguir, dedicamo-nos em analisar esse corpus a luz das concepgOes teoricas que baseiam a
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presente pesquisa e basearam a elaboracdo das atividades que foram desenvolvidas ao longo

das aulas de intervencéo.

4.4 Andlise dos dados: comparacao entre os textos iniciais e finais dos alunos

A partir desse momento, empenhamo-nos em fazer, a luz dos recortes tedricos que
orientam o presente trabalho, uma analise comparativa entre as versdes iniciais e finais dos
textos produzidos pelos(as) alunos(as). Iniciaremos com a producéo dos fragmentos do RPG
Solo (escrita ndo linear), por acreditarmos que a andlise antecipada dessa ferramenta ajudara a
observancia mais efetiva se houve ou ndo uma evolucdo na producao inicial (escrita linear)
dos alunos, que ocorreu no primeiro momento do projeto de intervencéo.

Antes de iniciarmos com nossas analises, ndo podemos esquecer que € de
conhecimento amplo que se aprende a escrever, escrevendo. Consequentemente, os alunos,
ainda em processo de aprendizagem fardo uso de uma escrita criativa, para isso Pereira (2014,
p. 36, grifo nosso) nos diz que, “Se é responsabilidade da escola ensinar a escrever e a
desenvolver a competéncia de escrita, também é sua fungdo fazé-lo numa perspectiva
criativa, proporcionando a todos os alunos a oportunidade de aprender a criar.

A autora defende que ndo basta desenvolver a competéncia da escrita na escola de
forma mecéanica. O que potencializa as atividades de escrever é justamente a criatividade, uma
vez que o aluno expde sua imaginacao a servi¢o desse dominio. Dessa forma, a utilizacdo do
RPG Solo como ferramenta na producdo textual auxilia o discente com seu potencial
narrativo.

Vale salientar que, os fragmentos agora analisados tém como base o mote que da
sustentacé@o a todo o processo de construcdo da narrativa. Para isso, é importante revisitar o

Apéndice E, que consta o referido tema.

Quadro 05

Fragmento textual do grupo 01:

COMPARACAOQO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 01

VERSAO INICIAL

VERSAO FINAL

1. Ao chegar no aeroporto, 0 avido é
invadido por grupos extremistas do
aeroporto armados. Eles disseram que
queriam a futura rainha. Os radicais ndo a
acharam, pois vocé e ela estdo partindo

1. Ao chegar no aeroporto, 0 avido é
invadido por extremistas no aeroporto,
armados. Eles disseram que queriam a
futura princesa. Os radicais ndo a
acharam, pois vocé e ela estdo partindo
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de outra forma. de outra forma.

Se quiser ir pelo oceano, va para 11. Caso | Se quiser ir pelo oceano, va para 11. Caso
queira ir em outro avido de um porte | queira ir em outro avido de um porte
menor va para 04. menor, va para 04.

Elaboracéo: Prdpria, Itaiba, 2019.

Observando a versdo inicial produzida pelo grupo 01, podemos perceber que a
expressao "extremistas do aeroporto™ causa certo um estranhamento de sentido, uma vez que,
pode indicar que o aeroporto € administrado por esse grupo. Para sanar esse desvio semantico
os alunos preferiram usar como elemento coeso a substituicdo da preposi¢do "do™ por "no™.
Menegassi (2001, p.51) afirma que essa “substituicdo é uma supressdo” e ocorre em uma
palavra ou sintagma para substituirmos por outra.

Lembrando que, por estarem ainda em processo de escrita o texto precisava ainda ser
mais revisado, ndo sendo necessario portando, a repeticdo do substantivo "aeroporto”. Outra
observagdo que vale ressaltar € o uso das virgulas que, na primeira utilizagdo, separou o
adjunto adverbial de lugar (no aeroporto) do adjetivo (armados), porém, na primeira producéo
passa-se a ideia de que o local é armado e ndo as pessoas que adentram a aeronave. No
segundo paragrafo, a virgula foi utilizada para separar oragfes coordenadas assindéticas,
dando uma continuidade coerente ao texto.

Outro elemento que foi observado ndo s a este grupo, mas também em outros foi a
utilizacdo do substantivo "rainha™ para designar a personagem central da narrativa. Porém,
segundo o mote, Lucy se casard com o principe Joe, logo ela serd uma princesa. Ou seja,
serviu-se da substituicdo lexical, mais especificamente a substituicdo por caracterizacao
situacional que, segundo Antunes (2018) esse recurso tem a particularidade de recuperar um
referente textual por evidenciar uma situacdo. Ou seja, este recurso advém das circunstancias
extralinguisticas que ocorrem as interacGes, sendo, portanto, contextual.

Como narrativa ndo linear, percebemos que o grupo 01 ao finalizar este item abriu
duas possibilidades de escolha, fazendo dessa forma com que o leitor ndo siga um unico
caminho durante a historia. Cabe agora, a proxima equipe a escolha de uma das opcdes
criadas para dar continuidade, seguindo assim, até todos os itens estarem preenchidos e a

narracdo finalizada.



Quadro 06

Fragmento textual do grupo 02:

COMPARACAO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 02

VERSAO INICIAL

VERSAO FINAL

11. Vocé pensou que poderia acontecer
algum atentado, entdo por seguranca,
alugou um navio para transportar a sua
protejida. Chegando em Alabasta, sairam
da imbarcacdo disfagados como turistas,
e la encontraram duas pessoas que
poderiam aduda-los a chegar ao castelo.
Se quiser seguir a viajem com as duas
pessoas V& para 02. Se quiser seguir a
viagem sozinho va para 08.

11. Vocé pensou que poderia acontecer
algum atentado, entdo por seguranca,
alugou um navio para transportar a sua
protegida. Chegando em Alabasta, sairam
da embarcacgéo disfarcados como turistas
e, la encontraram duas pessoas que
podiam ajuda-los a chegar ao castelo.

Se quiser seguir a viagem com as duas
pessoas, va para 02. Se quiser seguir a
viagem sozinhos, va para 08.
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Elaboragao: Propria, Itaiba, 2019.

Apbs a finalizacdo do item 01, o segundo grupo encarregou-se de criar um dos
seguimentos daquele item. Escrever uma continuacao que ndo foi esse grupo que a produziu
parece dificil, mas “a escrita criativa aumenta o espirito de equipe, que é tdo importante para o
funcionamento da turma (COUTO, 2016, p. 38). Isto &, os alunos recebem o texto sem saber
ao certo o contetdo e sdo desafiados a dar continuidade a narrativa.

O autor defende ainda que jogos de escrita aproximam o professor dos alunos, pois
permitem que os discentes se sintam & vontade para florescer sua criatividade. Percebemos
entdo que, o RPG Solo como jogo que auxilia essa producdo textual, potencializa a
criatividade dos estudantes e ajudam no interesse em participar da criagdo narrativa.

Em relacdo a adequacdo do registro ao padrdo culto da nossa lingua, percebermos
uma melhoria significativa. Incoeréncias observadas na versdao final como "protejida”,
"imbarcagédo”, "disfacados” e "ajuda-los" ndo vieram a se repetir no registro da verséo final.

Nessa perspectiva, percebemos que o grupo 02 ao perceber a situacdo-problema (a
invasdo no aeroporto por grupos extremistas armados) usa sua criatividade para soluciona-la
ou ter outra visdo da situacdo apresentada. Neste caso, 0s alunos optaram por expor como
solucdo "a viagem de navio em oposi¢do ao avido". Para dar seguimento ao RPG Solo, os

estudantes criaram mais duas alternativas que, seria continuada mais adiante.



Quadro 07

Fragmento textual do grupo 03:

COMPARACAO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 03

VERSAO INICIAL

VERSAO FINAL

4. O paladino, levou Lucy a um prédio
onde, um avido de pequeno porte
aguardava por eles, pois poderiam atacar
0 avido no aeroporto. Vocé e a futura
rainha embarcaram a caminho do local do
casamento, mas no trajeto o motor do
pequeno avido tem uma pané. Haviam
dois paraquedas.

se vocé quiser salvar a sua vida e a da
futura rainha va para 12. se quiser salvar
ela e o piloto va para 25.

4. Vocé levou Lucy a um prédio onde um
avido de pequeno porte aguardava por
VOCEés, pois poderiam atacar o avido no
aeroporto. Vocé e a futura princesa
embarcaram a caminho do local do
casamento, mas no trajeto o motor da
pequena aeronave tem uma pane. Havia
dois paraquedas.

Se vocé quiser salvar a sua vida e da
futura princesa, va para 12. Se quiser
salvar ela e o piloto, va para 25.
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Elaboracéo: Propria, Itaiba, 2019.

Enquanto o grupo 02 estava produzindo o item 11, esta equipe desenvolveu o item
04. Percebemos uma maturidade no desenvolvimento deste item por parte dos alunos que
compdem esta equipe, porque ao resolverem a complicacao (situagdo problema) que foi criada
no item anterior (a invasdo no aeroporto por grupos extremistas armados), os alunos ao
avaliarem o cendrio que se encontravam as personagens e, encontraram uma resolucéo rapida
(seguir viagem em um avido de pequeno porte). Entretanto, esta ja era a premissa de escolha
do primeiro item, mas a criatividade utilizada aqui, foi 0 suspense gerado ao optarem por
adicionar uma pane ao motor da aeronave. Lembrando ainda de finalizarem o item com duas
opcOes de escolha para esta situacdo, uma caracteristica primordial na produgéo/leitura de um
RPG Solo.

Os alunos estavam se envolvendo cada vez mais na produgdo dessa narrativa, pois
como o texto deles comecou a ter forma (escrita deles) e voz (suas vozes ecoando no papel),
passaram a perceber que escrever na escola pode ser algo prazeroso. A utilizacdo da
criatividade dos alunos mobiliza a capacidade de inovar e, essa € uma condi¢do necessaria
para que seja guiado a propor solugcBes para um problema novo (COUTO, 2016).

E importante percebermos também que no quesito escrita adequada a linguagem
padrdo, aspecto também importante em um texto que sera veiculado socialmente, houve
melhorias por parte dos estudantes. VVimos, por exemplo, que os vocabulos "pané" e "haviam"
foram modificados na versdo final. O primeiro por ndo conter o acento agudo, uma vez que a

silaba tbnica € "pa ([p'd])”, o segundo por ser um verbo impessoal e concordar com a 32
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pessoa do singular. No que diz respeito a elemento de coesdo, a expressdo "O paladino™, por

se trata de um RPG Solo, cujo personagem principal, esta sendo interpretado pelo leitor, entdo

houve a necessidade da substituicdo pelo elemento "vocé

inadequag&o na coeréncia.

Al

Quadro 08

Fragmento textual do grupo 04:

COMPARACAO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 04

VERSAO INICIAL

VERSAO FINAL

3. Chegando mais proximo da vila
tiveram ajuda de uma familia pobre que
morava numa cabana no pequeno
lugarejo, que la vocé e a lucy ficaram
escondidos até amanhecer. Ficando de
dia vocé e Lucy dicidiram pedir ajuda aos
cacadores.

Se vocé acha que vao conseguir ajuda va
para 15. Se vocé ndo acha isso v& para

3. Chegando mais préximo da vila, vocés
tiveram ajuda de uma familia pobre que
morava numa cabana, no pequeno
lugarejo. Cujo Unico auxilio poderiam
dar seria o lugar para descansar, devido a
pobreza ali. L&, vocés ficaram escondidos
até amanhecer. Ao amanhecer, vocé e
Lucy decidiram pedir ajuda a cacadores
que se aproximavam de voCés.

para que ndo criasse uma

07. Se voceé acha que vao conseguir ajuda, va
para 15. Se vocé ndo acha isso, va para

07.

Elaboracéo: Prdpria, Itaiba, 2019.

Observando a versdo inicial produzida pelo grupo 04, percebemos que na versdo
final os alunos ao compreenderem que as informacg6es contidas inicialmente necessitavam de
mais algum acréscimo. A exemplo, basta considerarmos que a familia pobre ajudaria com
apenas "o lugar para descansar" e, os estudantes reforcam a questéo social dessas pessoas com
a palavra "pobreza". Para Menegassi (2001, p. 51), a adicdo serve para adicionar elementos
que estejam ligados a narrativa como, por exemplo a descricdo de um personagem e de um
ambiente.

Vale salientar que, o acréscimo do pronome “vocés”, na versao final, nos levou a ter
certeza quem estava sendo ajudado, uma vez que, quando perguntamos aos estudantes eles
ndo souberam responder, ou seja, a falta deste pronome causou uma pequena incoeréncia.

Esse acréscimo ocorreu apos as leituras, em voz alta, efetuadas entre os grupos, pois,
dessa forma, eles conseguiam perceber e, mesmo que ndo o fizesse, outros alunos indicavam
possiveis desvios seja linguistico, ou até mesmo informacdes que necessitavam ser incluidas

ou refutadas.
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Essa leitura € essencial e necessaria, visto que pode ocasionar ruidos que certas
palavras ou expressdes podem causar no texto. Fazendo isso, colocamos os estudantes na
posicao de leitores criticos de seu proprio texto e, dessa forma, séo envolvidos em continuar
na construcdo do RPG Solo, pois querem saber como ficaré a producéo final.

A respeito da adequagdo de registro linguistico, também observamos um avanco.
Basta ler que na versdo inicial de seu texto os estudantes utilizaram a expressdo "ficando de
manha" e, substituiram pela locucdo adverbial "Ao amanhecer". E notdrio que tracos da
oralidade sdo trazidos para escrita, por exemplo, o verbo "decidir", mas que na verséo final foi
corrigido.

Quadro 09

Fragmento textual do grupo 05:

COMPARACAOQO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 05

VERSAO INICIAL

VERSAO FINAL

5. Ao enfrentalos vocé efetua todos os 5
disparos logo vocé corre para pegar
cobertura atrds de uma palmeira, vocé
encontra uma faca em um dos corpos
atras da cobertura, os ndmades tentam se
aproximar porem vocé realiza um ataque
sequencial usando a faca e ferindo
gravemente 0s enimigos restantes. Apds
o confrito vocé paga todos o0s
suprimentos necessarios e segue um
longo caminho. Va para 09.

5. Ao enfrenté-los, vocé efetua todos os 5
disparos e, rapidamente corre para atras de
uma palmeira. Vocé encontra uma faca
em um dos corpos que encontra-se caido
proximo. Os nbémades tentam se
aproximar, porem vocé realiza um ataque
sequencial usando a faca e ferindo
gravemente o restante. Apo6s o conflito,
vocé pega todos 0s  suprimentos
necessarios e segue um longo caminho.
Vé para 09.

Elaboracéo: Propria, Itaiba, 2019.

Quebraremos a sequéncia normal de analises até agora, pois iniciaremos com a
finalizacdo do texto que grupo 05 fez. Normalmente, em um RPG Solo, ao finalizar um item
teremos duas op¢Oes ou mais para escolha do desenrolar da narrativa. Entretanto, os alunos
aqui acreditaram que este segmento estava pronto e ndo precisaria abrir para uma escrita néo
linear assim, direcionaram a historia linearmente para o item 09.

Observando as duas versdes, percebemos que ha a correcdo de alguns desvios de
registro evidentes em relacdo a primeira. Como pode ser visto com os vocabulos “enfrentalos
= enfrenta-los”, “conflito = conflito” e, por fim, os acentos graficos de “porem = porém” e

“va = v&”. Percebemos ainda a necessidade de algumas adequacdes de ordem linguistica, mas
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isso € um trabalho processual que perdura ndo apenas na vida escolar, como também em toda
a vida do individuo.

Ainda, com relacdo a coesdo, verificamos que os alunos optaram por substituir
elementos gramaticais ("logo" = "e,") e, em "vocé corre" foi substituido por "rapidamente
corre", ou seja, observamos uma elipse com o pronome “vocé€” e um acréscimos do advérbio
“rapidamente. Essas substituicdes evitaram uma repeticdo desnecessaria ao texto e deu mais

fluidez a narrativa (ANTUNES, 2018).

Quadro 10

Fragmento textual do grupo 06:

COMPARACAOQO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 06

VERSAO INICIAL

VERSAO FINAL

2. Quando decerando navio encontraram
duas pessoas conhecida que poderia
ajudar a levar a futura rainha a algum
lugar seguro para passar a noite.
Ofereceram comida e abrigo para dormir
é, e no dia seguinte, continuirdo a seguir,
para 0 casamento real. No meio do
caminho, encontraram uma pequena
floresta que tinha um Oasis proximo.

se vocé acha que dever parar, parabeber
agua va para casa 26. se acha que devem
continuar a viagem v para casa 17.

2. Quando desceram do navio,
encontraram duas pessoas conhecidas que
poderiam ajudar a levar a futura princesa a
algum lugar seguro, para passar a noite.
Ofereceram comida e abrigo para dormir.
No dia seguinte, continuariam a Seguir
para 0 casamento real. No meio do
caminho, encontraram uma pequena
floresta que tinha um oasis proximo.

Se vocé acha que deve parar para beber
agua, va para 26. Se acha que devem
continuar a viagem, va para 17.

Elaboracéo: Propria, Itaiba, 2019.

O grupo 06, diferente dos demais, parece ter sido 0 que mais evoluiu durante o
projeto, principalmente com a utilizagdo do RPG Solo como ferramenta que auxilia na
producdo textual (mais adiante veremos o porqué). Esses estudantes usaram o item 02 para
dar sequéncia a essa narrativa ndo linear e, podemos perceber que, de forma simples,
utilizaram a premissa do item 11 (seguir viagem de navio e conseguir ajuda) para criar duas
alternativas. Ou seja, a situacdo que foi desencadeada na complicacdo do tépico anterior foi
desenvolvida, porém criaram mais duas alternativas para dar continuidade a narrativa.
Mantendo assim, a caracteristica principal da aventura solo.

Quanto aos aspectos linguisticos, quando verificamos as versdes inicial e final, foi
evidenciada uma melhora significativa como pode ser visto na tentativa de uso indevido da

crase confundindo-a com um acento agudo, ou até mesmo, no tempo verbal do verbo
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"continuar" que antes usado no futuro do presente do indicativo e, na versdo final substituiram
pelo futuro do pretérito do mesmo modo. A postura que tiveram em substituir esses elementos
que porventura poderiam, talvez, causar uma falta de coesédo e coeréncia, revela essa evolugédo
na producéo desses estudantes.

Entretanto, esses aspectos de adequacdo ndo sdo totalmente compostos
harmonicamente de uma hora para a outra. Isso requer um trabalho mais demorado e
processual em relacdo a leitura, producéo textual e andlise linguistica a ser desenvolvida com

os alunos ao longo de sua vida escolar.

4.4.1 Considerac0es acerca da verséao final do RPG Solo

Finalizada a fase da reescrita da verséo final (cf. Apéndice G), unimos todos os itens
para finalmente dar um titulo ao RPG Solo (O casamento proibido no reino de Alabasta). Essa
escolha feita pelos alunos mostrou que eles se tornaram protagonistas de seu proprio texto,
uma vez que construiram toda a narrativa juntos, sem a interferéncia do professor. Este,
apenas os orientou para questdes de ordem linguistica e aspectos da coeséo e coeréncia.

Depois de intitulado e unificado os itens, os estudantes fizeram o que mais
esperavam, jogar/ler seu proprio texto. Foi interessante observar que, como a narrativa é ndo
linear e foi construida em grupos separados (sendo 05 itens por grupo), ao unir todos 0s
fragmentos para tornar-se um texto Unico alguns alunos ndo estavam conseguindo chegar a
um final satisfatério para eles, forcando-os a ler novamente quantas vezes acreditassem ser

necessario, pois ao todo criaram dez finais diferentes como mostra o diagrama abaixo:
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DIAGRAMA DA ESCRITA NAO LINEAR PRODUZIDA PELOS ESTUDANTES

Fonte: o prdprio autor. Imagem: 05

Como citado anteriormente, em uma narrativa linear teremos um inicio (A) da
histdria que ird se desenvolver de forma a termos uma sequéncia homogénea no decorrer da
histdria, até chegarmos ao final dela (B). Como podemos verificar acima, producéo textual
dos alunos segue de forma ndo linear, pois teremos apenas o inicio (A) e dependendo das

escolhas do leitor poderemos ter diversos finais (B1 a B10).
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Acreditamos que, a criatividade dos alunos na produgdo desta narrativa ndo linear,
utilizando o RPG Solo como ferramenta auxiliou esses estudantes a produzirem um texto ao
qual eles ndo foram meros reprodutores de um género textual, mas produtores de seu proprio
texto.

E visivel o melhoramento que acontece na verséo final das narrativas lineares apos
todas essas atividades com a escrita ndo linear. Assim, vejamos a seguir as versoes iniciais e
finais dos textos produzidos pelos alunos, no primeiro momento (encontro de interacdo) da

intervencgéo do projeto.

COMPARACAO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 01

Escrita linear do grupo 01:
VERSAO INICIAL

CINDERELA
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Elaboracao: Propria, Itaiba, 2019. imagem: 06



Elaboracao: Propria, Itaiba, 2019.
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VERSAO FINAL
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Elaboragéo: Prdpria, Itaiba, 2019. imagem: 08
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Elaboracéo: Prdpria, Itaiba, 2019. imagem: 09

Finalizada todas as atividades da criacdo do RPG Solo, foi entregue as produgdes
iniciais para os alunos iniciarem suas reescritas. O grupo 01 questionou se poderia alterar o
texto utilizando outros elementos. Foi solicitado que eles deixassem sua criatividade fluir e
fizessem as alteragdes necessarias na sua producao inicial.

Percebemos que os alunos exploraram bem as atividades que foram realizadas
durante o projeto, pois mobilizaram a capacidade de inovar e contar a mesma narrativa usando
a criatividade para isso. A exemplo, verificamos ja no titulo do conto, antes "Cinderela”,
agora "Cinderela do Futuro”. A narrativa foi inserida num tempo totalmente diferente ao qual
estava na versao inicial. Acreditamos que a atividade de leitura do conto "Cristalia — Um
conto das galaxias ja conhecido" tenha influenciado essa modificacdo. Os estudantes
demonstraram uma evolucdo em como contar a histéria, ndo ficando limitados aos elementos
(tempo, espaco, personagens etc.) que eles ja conheciam desse conto.

Com essas alteracOes feitas pelos alunos, vimos que a escola ndo deve se restringir a
transmissdo de conhecimentos, mas promover uma flexibilizacdo a novidade, para que o
aluno possa adaptar novas formas de ver e realizar atividades diversificadas. Isso ndo implica
dizer que "a promocéo da criatividade seja incompativel com a aquisi¢cdo de conhecimento na
escola”, ao contrario talvez venha a estimular a inteligéncia e a potencializar a criatividade
(CARNAZ, 2013, p. 9-10).

Nesse sentido, observamos que na producgdo inicial (1° pardgrafo) constatamos a
presenca de uma “madrasta ma”, porém essa personagem foi alterada para um “padrasto
malvado” na versdo final, sem perder o elemento antagonista da narrativa. Ainda neste mesmo

paragrafo, a noticia do baile chega, inicialmente, a protagonista por interméedio do comentario
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de um carteiro, entretanto, os alunos modificaram o meio com que o0 comunicado chegasse a
Cinderela (mensagem eletrénica em prédios e outdoors). Percebermos entdo, essa evolucdo na
criatividade em acrescentar elementos para enriquecer a histéria contada.

No terceiro paragrafo, da versao inicial, constatamos a presenca do ser mégico da
histéria ja conhecida por todos (fada madrinha), porém na versdo final (4° paragrafo) os
alunos modificaram para um “velho ciborgue” e que usava “nano rob6s” para modificar
objetos, ou seja ndo ha magia nesta histdria, uma vez que seguiram os elementos futuristas
que foram acrescentando no decorrer da narrativa. Percebemos também, que a primeira escrita
0 sapato da protagonista é de cristal, mas seguindo a coeréncia de seu conto, eles modificam
esse elemento para um par de sapatos metalicos.

No tocante aos elementos linguisticos, verificamos que houve uma melhora por parte
dos alunos, pois palavras que ndo acentuaram antes as corrigiram na versdo final. Alguns
outros vocabulos também foram revisitados com o auxilio de dicionarios que havia na
biblioteca da escola, mas para isso, 0 professor apenas marcou essas palavras que causavam
estranheza quando pronunciadas e, solicitou uma pesquisa da grafia desses vocabulos.

Acreditamos que esses desvios linguisticos ocorrem na escrita por influéncia da
oralidade, pois quando perguntados como eles pronunciariam determinada palavra, tinhamos,
as vezes, respostas parecidas: “— Mas eu falo assim!”, “— Eu escuto alguém (para nao citar o
nome) falar dessa forma!” ou “— Sempre escutei as pessoas falando desse jeito!”. Isso se deve
ao fato de a oralidade ser menos supervisionada e, os alunos ainda estarem em processo de
aprendizagem, transferindo, dessa forma, a oralidade para a escrita.

Essa variagdo entre oralidade e escrita ndo € uma deficiéncia da lingua, mas um
recurso a disposicdo dos falantes. O dominio da ortografia € um processo lento e continuado
e, requer o contato constante com a modalidade escrita (BORTONI-RICARDO; OLIVEIRA,
2016).

Na versdo final, percebemos que a evolugdo se deu ao fato de os estudantes
utilizarem bastante o recurso da substituicdo para evitar uma elevada repeti¢do das palavras e,
assim, reiterar o que pretendiam dizer. Verificamos essa constatacdo, na primeira producéo, 2°
paragrafo, que o vocabulo "Cinderela" foi repetido trés vezes, porém na versdo definitiva
(mesmo local), os alunos substituiram por outros elementos (a jovem / a enteada) estando o
nome da protagonista apenas uma unica vez.

Vale analisar também que, no primeiro paragrafo, o pronome obliquo atono
masculino (O) causa uma falta de coesédo prejudicando assim, a coeréncia. Os alunos tinham a

intencdo de informar que a protagonista era obrigada a fazer as tarefas domésticas, entretanto
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quando foram questionados acerca da presenca desse elemento estar se referindo a outra
pessoa, conseguiram perceber que a forma como colocaram parecia que Cinderela era quem
estava obrigando seu padrasto e ndo o contrario. Dessa maneira, ao substituirem o referido
pronome pelo seu correspondente feminino, utilizaram a énclise por se tratar de um verbo no
gerandio e, evitando desse modo a ambiguidade gerada inicialmente.

Feitas essas consideracfes a respeito das verses do texto dos alunos do grupo 01,

passamos a analise das versdes textuais do proximo grupo que compdem nosso Corpus.
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Escrita linear do grupo 02:

COMPARACAO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 02
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VERSAO FINAL
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Ao analisarmos ambas as versdes, torna-se notorio que o grupo 02 evoluiu de forma
gradativa no quesito criatividade. Na versdo final, decidiram iniciar o conto com o classico
“Erauma vez [...]” e de forma sistemética foram acrescentando elementos que adjetivavam ou
especificavam outros, enriquecendo a narrativa. A exemplo disso, podemos verificar que no
2° paragrafo, a “madrasta” (versao inicial) foi adjetivada como “megera”. E, para fazer uma
retomada acerca da morte do pai da protagonista, os alunos utilizaram um eufemismo
(...aquele que partira para sempre), figura de linguagem que suaviza o peso condutor de uma
palavra ou expressao.

Essa figura de linguagem funciona como um elemento coesivo por associacao
semantica entre as palavras, isto €, uma coesdo lexical. Segundo Antunes (2018), isso ocorre
porque as relacBes de significado atingem as unidades do léxico (substantivos, adjetivos e
verbos) que sdo criadas entre elas. Dessa maneira, 0 eufemismo "casada com aquele que
partira para sempre" faz uma referéncia direta ao fato de o pai da protagonista ter morrido.

A autora sinaliza ainda que, "aquilo que determina, pois, a escolha do vocabulario é
0 assunto, o tema®, o topico do texto” (ANTUNES, 2018, p. 126). Nesse sentido, as escolhas
das palavras ndo sdo aleatorias ou simplesmente selecionadas pelas classes de palavras a que
pertencem, mas elas ndo ditas conforme partilhamos cada situacdo de interacdo. Percebemos
entdo, que essa figura de linguagem utilizada pelos alunos ndo deixou o texto apenas mais
fluido, também diminuiu a carga emotiva que a informacéo estava transmitindo.

Também podemos verificar que, os alunos desse grupo, evoluiram bastante com
relacdo ao uso das virgulas. Percebemos que na primeira escrita, hd um déficit com essa

pontuacdo seja em conjuncdes ou locucdes adverbiais. J& no 1° paragrafo os estudantes

16 para saber mais sobre progressdo/continuidade topica e coeréncia tematica sugerimos a leitura dos os livros
"Ler e compreender: os sentidos do texto" (Koch e Elias, 2014) e "Ler e escrever: estratégias de producao
textual” (Koch e Elias, 2014).
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separam 0 operador argumentativo "mas" para expor uma ideia contraria, entretanto eles
queriam adicionar outra informacéo.

Para isso, substituiram a conjungdo adversativa pela aditiva e, o posicionamento da
virgula foi alterado para depois da conjuncdo. Os 2° e 3° pardgrafos séo iniciados por locucgdes
adverbias de tempo, entretanto ap6s esse uso ndo verificamos o surgimento da virgula, sendo
adicionada na versdo final.

Esse tipo de coesdo se da pela conexdo que é um recurso coesivo que atua com 0 uso
de conectores, desempenhando o papel de possibilitar “a sequencializacdo de diferentes
porcdes do texto” (ANTUNES, 2018, p. 140, grifo da autora). Essa conexdo ocorre por
intermédio de conjuncdes, proposicdes e locugbes conjuntivas e prepositivas e, através
também de alguns advérbios.

Esses conectores tém sido analisados de forma reduzida, no ensino fundamental e
médio, porque estuda-se apenas a classificacdo deles ou das oracGes em que se encontram. A
autora sinaliza que devemos dar um destaque “a liga¢do entre periodos, entre paragrafos ou
até mesmo entre outros blocos maiores do texto” (ANTUNES, 2018, p. 141).

Nesse sentido, os conectores que os alunos utilizaram, serviram de marcadores
argumentativos que sinalizaram uma relagdo semantica para que o texto seja entendido pelo
interlocutor.

Vale salientar que, esse grupo apresentou uma dificuldade em adicionar mais
elementos que dessem sequéncia em sua narrativa. Assim, repetiram inUmeras vezes a
conjuncdo aditiva “e” (seis vezes em um unico paragrafo), no entanto, na versao final houve
uma supressao deste elemento que, ora fora trocado por uma virgula, ora por um ponto,
restando apenas duas conjuncgoes.

Do ponto de vista lexical, percebemos que os alunos dominam a grafia de
determinadas palavras, mas por acreditarem que escrevemos da mesma forma como falamos,
isto é, misturamos a escrita com a oralidade, cometem desvios simples como por exemplo, 0
vocabulo “irméns” (2° paragrafo) que acrescentam a letra “n” que, também tem como funcéo
a nasalizacdo de algumas palavras. Mas, no mesmo paragrafo vimos que houve uma
alternancia no uso desse termo.

Percebermos que a evolucédo desses alunos foi alem da forma linguistica, lexical e de
ordem da coesdo e coeréncia. Ocorreu uma progressao na propria maneira de contar a historia,
acrescentando, substituindo, retirando quando necessario para que a narrativa tivesse mais

significado para quem lesse, ou seja, eles tiveram uma maior preocupacdo com o leitor final.
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Finalizadas as consideracdes a respeito das versdes dos textos dos alunos do grupo
02, passamos a analise das versfes textuais do grupo 06 que compdem noSSO COrpus e,

consideramos ter ocorrido um maior avanco de aprendizagem.

Escrita linear do grupo 06:
COMPARACAO DOS TEXTOS INICIAL E FINAL PRODUZIDOS PELO GRUPO 06

VERSAO INICIAL
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E visivel a dificuldade que o grupo 06 sentiu ao produzir a verséo inicial do conto.
Ao fazer a leitura compartilhada, por grupo, de todos os contos, os alunos dessa equipe
perceberam um obstaculo ao fazer a atividade, visto que ndo conseguiram ler a propria escrita.
Foi solicitado que contassem sua narrativa sem a necessidade de ler o que estava escrito. A
histdria sucedeu-se de forma linear e com coeréncia, entdo por que ndo aconteceu 0 mesmo
quando escrito?

Percebemos que durante a oralidade os alunos conseguiram se expressar de forma
satisfatdria, mas quando sua oralidade foi confrontada com a escrita 0 mesmo nao ocorreu.
Salientamos que essa variacdo ndo é uma deficiéncia linguistica e sim, um recurso a
disposicao dos falantes, reforcando ainda mais que o dominio da ortografia € um processo
lento e continuado e, requer o contato constante com a modalidade escrita (BORTONI-
RICARDO; OLIVEIRA, 2016).

Acreditamos ainda que, a falta de pratica tanto escolar quanto fora desse ambiente,
ndo permitiam o uso efetivo da escrita. O professor observando que aqueles estudantes tinham
sérios problemas em articular suas ideias ao colocé-las na modalidade escrita e, crendo em

seus potenciais, desafiou-os a melhorar sua producdo e, para isso foi necessaria uma ajuda
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extraclasse, com aulas no contra turno com o objetivo de que percebessem como podiam
aperfeicoar a maneira como produziam seu conto.

Sentindo-se desafiados e estimulados, fomos pouco a pouco explicando detalhes de
sua producgdo. Essas aulas extras ocorreram na biblioteca escolar, no contra turno (como
mencionado anteriormente), isto €, os alunos estudavam a tarde e, participavam dessas
atividades extras pela manha. Essas atividades ndo foram registradas no planejamento, por
ndo fazer parte das atividades previamente estabelecidas no projeto. Mesmo assim, podemos
observar que houve um grande avanco desses alunos tanto no que se refere a escrita como na
criatividade em articular as ideias.

Na versdo inicial, verificamos que a dificuldade desses alunos comeca pela simples
paragrafacdo do texto, uma vez que surge apenas no inicio da narrativa. Ao criarem a versao
final, observamos que esse bloqueio foi sanado com a pratica e atividades extras.

Outro fator gritante foi a unido de palavras como: esua / odia / indo / iela. Como j&
foi mencionado anteriormente, a oralidade € menos monitorada, por isso, houve um equivoco
entre os alunos quanto a grafia desses e outros vocabulos, mas observamos que na versdo
final, a melhora ocorreu de forma sistematica.

A respeito da adequacdo de registro linguistico, também observamos um avanco.
Basta ler as versdes textuais para perceber que certas incorreces de acentuagdo grafica por
exemplo, foram corrigidas na ultima producdo. Contudo, esses aspectos ndo sdo retificados
totalmente de uma hora para a outra. Verificamos, a titulo de exemplo, o uso (2° e 3°
pardgrafos) de um acento agudo ficando clara tentativa de usar o acento grave indicativo de
crase. Dessa forma, acreditamos que com um trabalho processual em relagcdo a leitura e
producdo textual que, deve ser desenvolvido com os alunos ao longo da vida escolar e, que
essa pratica se torne também efetiva em seus cotidianos.

Em seguida, para termos um feedback dos alunos observaremos as opinides

impressOes deles a respeito da aplica¢do do projeto.

4.5 Percepc0es dos discentes acerca da aplicacdo do projeto

Esta intervencdo tornou o trabalho de producdo textual mais dindmico, sobretudo

pela sua potencialidade em motivar os alunos. Nesse sentido, Leite nos atesta que:

Ao participar de um projeto, o aluno esta envolvido em uma experiéncia educativa
em que o processo de construcdo de conhecimento esta integrado as praticas vividas.
Esse aluno deixa de ser, nessa perspectiva, apenas um aprendiz do conteido de uma
area de conhecimento qualquer. E um ser humano que estad desenvolvendo uma
atividade complexa e que nesse processo esta se apropriando, a0 mesmo tempo, de
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um determinado objeto do conhecimento cultural e ser formando como sujeito
cultural (LEITE, 1996, p. 32).

A construcdo de conhecimento torna-se integrada com as praticas em sala de aula, a
medida que os alunos aprendem participando, resolvendo ou formulando situa¢des problemas,
pesquisando, enfim, desenvolvendo conceitos novos e adquirindo a capacidade critica daquilo
que fazem o porqué o fazem.

Dessa maneira, ao finalizar toda aplicacdo do projeto, os alunos receberam um
pequeno questionario (cf. Apéndice 1), contendo apenas quatro perguntas para que
pudéssemos verificar a importancia desta ferramenta, nas aulas de LP, como auxilio na
producéo textual.

Salientamos que, devido ao curto espaco ndo permitir a analise de todas as respostas
do questionario, fizemos um recorte selecionando aleatoriamente (mediante sorteio) algumas
percepgdes dos discentes, trés para ser mais preciso e um quarto que nos causou preocupacao,
mostrando a necessidade em ter um olhar mais sensivel para estimula-lo. Vejamos,

brevemente, diferentes percepcoes:

1. Qual a importancia da escrita no seu dia a dia? Comente.

ELp £ M‘w/u //\/IVDO(JZMN{&J’(D EU A Uso pRAFICAmENTE zz‘c"bps
08 DIAS £ SEM ELA _EU. NUN A pASSARIA EM NENHUMA REDA (T 0.

Estudante 01

1. Qual a importancia da escrita no seu dia a dia? Comente.
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Estudante 02

1. Qual a importéancia da escrita no seu dia a dia? Comente.

Estudante 03

Percebemos que ha um consenso entre o0s alunos, no que se refere a importancia da
escrita em nosso dia a dia. Dessa forma, vimos que a percepcao deles sobre a relevancia desta
atividade cotidiana esta além dos muros da escola, pois na sociedade letradal’ a qual estamos

inseridos.

17 A sociedade letrada, referimo-nos aos diversos usos da escrita que fazemos em nosso cotidiano.
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2. Antes do projeto vocé tinha conhecimento ou contato com o RPG Solo? Comente.

PELO oue (EMBRo NAO. TA T EtprRibnens com PG zle-
A«émcooe JA FINHA oUVID O FALAR DE RPC DE meSA 1A
S0LO NAD,

Estudante 01

2. Antes do projeto vocé tinha conhecimento ou contato com o RPG Solo? Comente.

.(h ('2(.(0 DO ﬁm;nun 5 5

Estudante 02

2. Antes do projeto vocé tinha conhecimento ou contato com o RPG Solo? Comente.
A " =
MMMAM 2

Estudante 03

A segunda pergunta da pesquisa, pos-projeto, mostrou a falta de conhecimento neste
tipo de jogo. Apenas um dos alunos tinha nocdo do que seria 0 RPG, entretanto na
modalidade eletronica e de mesa. A primeira categoria, acreditamos que tenha sido por causa
dos videogames, tdo comum aos jovens atualmente, a segunda perguntamos como teve acesso
a essa informacdo e foi respondido que havia assistido a videos do Youtube. Mas, no geral,

percebemos que nao s6 desconheciam 0 RPG Solo como também o seu uso em sala de aula.

3. O que vocé achou em estudar, ao longo do projeto, utilizando o RPG Solo como
ferramenta que auxn nap %@ao escnta? Comente.

LEV ArHe Mu O INTERESSANTE € Le AL TS, MEM De
TEL UMA ) oA EXRERIAVCIAE REM pAS DIVECTIDG Do QUE
UnA AUER  NoRaal.

Estudante 01

3. O que vocé achou em estudar, ao longo do projeto, utilizando o RPG Solo como
ferramenta que auxilia na producéo escrita? Comente.

Estudante 02

3. O que vocé achou em estudar, ao longo do projeto, utilizando o RPG Solo como
ferramenta que auxilia na producéo escrita? Comente.

Estudante 03

Anteriormente foi mencionado no corpo tedrico deste projeto, que o RPG Solo torna
a aula mais dindmica, estimulante e divertida e, percebemos essa afirmacéo nas respostas dos
alunos. O estudante 01, por exemplo, acredita que esse tipo de atividade faz a aula normal ser
mais interessante. Porém, o que ele ndo percebeu é que teve aula normal sim, a ferramenta

com a qual estava trabalhando estimulou-o a participar mais ativamente das atividades.
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Verificamos que, esse estimulo na criatividade dos discentes foi um fator decisivo para

desperta-lo para a escrita, pois se sentiam desafiados constantemente a resolucao de situacoes-
problema.

4. Ao fim desse projeto vocé sentiu vontade de ter mais contato com livros de RPG
Solo ou outras narrativas lineares, para ampliar ainda mais o seu conhecimento de
mundo, de sociedade, de crescimento pessoal e criatividade? Comente.
SIM. A6 CanHecER 0 {06 Solo 46 Ristanite Yontior oe ToGAR
MBNOS LIVNOS ¢ 1AMREM DE ToGAR ym RPe DE MESA.

Estudante 01

4. Ao fim desse projeto vocé sentiu vontade de ter mais contato com livros de RPG
Solo ou outras narrativas lineares, para ampliar ainda mais o seu conhecimento de
mundo, de sociedade, de crescimento pessoal e criatividade? Comente.

Estudante 02

4. Ao fim desse projeto vocé sentiu vontade de ter mais contato com livros de RPG
Solo ou outras narrativas lineares, para ampliar ainda mais o seu conhecimento de
mundo, de sociedade, de crescimento pessoal e criatividade? Comente.

U0V
Estudante 03

Com relacéo a quarta pergunta verificamos que, 0 RPG Solo estimulou os alunos néo
apenas para escrita, mas também para leitura, ou seja, essa ferramenta de ensino
aprendizagem despertou além do interesse da lectoescrita dos discentes, a vontade de
continuar a adquirir mais conhecimento, mediados pelo RPG. Mas, sabemos que ndo
conseguimos atingir a todos de maneira igual. VVejamos:

4. Ao fim desse projeto vocé sentiu vontade de ter mais contato com livros de RPG

Solo ou outras narrativas lineares, para ampliar ainda mais o seu conhecimento de

mundo, de sociedade, de crescimento pessgal e criatividgde? Comente.
EN Q %

Estudante 04

Um aluno respondeu a quarta pergunta dizendo que talvez teria mais contato com o
RPG Solo, uma vez que como ndo conhecia e ndo tinha acesso a esse género de texto seria
dificil afirmar a sua continuidade neste universo. O estudante acima, foi categorico ao afirmar
que ndo teria contato, pois ndo gosta de ler e, acha chato. Quando questionamos o porqué ele
acredita que a leitura seja uma atividade desagradavel, ndo soube responder. Instigamos ainda

perguntando quantas pessoas, em sua residéncia, tinham o habito de ler diariamente e,
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descobrimos que, na verdade, a falta de interesse dele se da pelo desencorajamento que tem
em seu lar, uma vez que essa atividade acontece unicamente no ambito escolar e, na maioria
das vezes, de forma obrigatdria.

No caso desse aluno, especificamente, percebemos que ele necessita, diferente dos
outros alunos, de uma atengéo especial do professor e dos pais que o conduza ao incentivo
ndo apenas do habito da leitura, mas também para o gosto dessa atividade, levando-o, do
mesmo modo, a pratica escrita. Assim, esse incentivo se mostra como um dos papéis
principais do educador em sala de aula, estimular constantemente o aluno para seu

desenvolvimento como leitor e escritor critico.
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V CONSIDERACOES FINAIS

Iniciamos nossas ultimas reflexdes em relacdo a todo o processo desenvolvido ao
longo da realizacdo dessa pesquisa. Como vimos, a aceitacdo da ferramenta RPG Solo no
processo de ensino aprendizagem foi bem recebida pelos estudantes, que de maneira ludica,
prazerosa e participativa conseguiram um avanco significativo nas competéncias e habilidades
linguisticas, criativas e de ordem da coesa e coerente e, também como produtores de seus
proprios textos.

Podemos afirmar, a partir dessa intervencdo, que o0 RPG Solo promove narrativas
interativas e se torna uma ferramenta, pela qual a palavra é veiculada de forma divertida e
criativa, projetando o educando para se tornar autores do seu texto e ndo meros reprodutores
de textos alheios. Além disso, transforma a percepcdo acerca das aulas de producédo textual,
isto €, 0 que chamamos de aula de redacdo ganha uma ressignificacdo diferenciada no
processo de ensino aprendizagem.

A pesquisa teve também uma proposta de ser interdisciplinar, entretanto a falta de
oportunidades em se reunir com outros professores de diferentes disciplinas inviabilizou um
contato direto com estes outros profissionais. Nem por isso, o trabalho em sala de aula deixou
esse Vviés interdisciplinar, uma vez que foram introduzidos elementos de outras disciplinas que
levaram os estudantes a pesquisarem para enriquecer seus textos.

A titulo de exemplificacdo, Alabasta (pais ficticio onde ocorre a narrativa ndo linear)
fica localizada proxima a india, entdo os estudantes deveriam pesquisar o tipo de vegetacio e
terreno que este segundo pais possui para que o ficticio ndo fuja tanto da realidade. Essa foi
apenas uma das diversas vezes que utilizamos a pesquisa com outras disciplinas para tornar
nosso trabalho interdisciplinar.

E importante mencionar que, enquanto sujeito participante desse trabalho como
professor pesquisador e mediador do processo de ensino aprendizagem, considero-me um
profissional com um olhar mais sensivel as necessidades dos alunos apds todo esse processo
de estudo e reflexdo acerca do ensino de LP, em especial no que se refere a mudanca de
concepcao para as aulas de producao textual.

Diante das diversas leituras que realizamos para objetivar essa pesquisa, ndo nos
permite entrar em uma sala de aula e utiliza-la como campo de estudo desvinculado de uma
reflexdo pragmatica da lingua. Mais que uma opcédo, € um compromisso sociopolitico adotar
uma pratica didatico-pedagogica que vise promover a criatividade e ampliacdo das

competéncias e habilidades linguisticas de nossos educandos para torna-los cidadaos criticos.
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As teorias promoveram-nos uma abertura para a compreensdo de fenbmenos que até
entdo eram vistos de forma simplificada quando éramos questionados acerca de determinado
fendmeno. A exemplo, as concepcdes de coesdo e coeréncia que de maneira ingénua,
explichvamos que a primeira serve para ligar palavras e frases na formagdo de um texto e, a
segunda serve para ligar as ideias textuais.

No decorrer da pesquisa, nossa ampliacdo conceitual resultou em acgdes efetivas por
nossa parte conforme observamos ao longo dos quatro momentos da aplicacdo
intervencionista, surtindo efeito positivo na formacao dos alunos que nos séo confiados.

Nesse sentido, em nossos objetivos especificos, nos propomos analisar a construcao
de uma narrativa (linear), mediada pela ferramenta RPG Solo (néo linear) e isso foi alcancado
a medida que as producdes iniciais escritas dos alunos foram debatidas em conjunto com eles
e as atividades elaboradas em sala ajudaram a perceberem que seus textos necessitavam de
alguns ajustes.

O RPG Solo mostrou-se uma ferramenta didatico-pedagdgica importante para o
trabalho com a escrita e reescrita, porque criou um ambiente estimulante e motivador para 0s
alunos a produzir seus textos sem ter uma visdo de que aula de "redacdo” € uma tarefa chata.
Acreditamos que, esse estimulo também ocorreu ao passo que 0s estudantes tiveram o
conhecimento inicial do projeto e, seus textos ndo ficariam restritos a corre¢des por parte do
professor, mas teriam outros com oportunidades para Ié-los na biblioteca escolar.

Salientamos ainda que, a importancia desse projeto ndo ocorreu por causa do sucesso
ou ndo de sua aplicacdo, mas pela nova possibilidade que o RPG Solo cria diante das
atividades de producéo textual. Dessa maneira, o aluno torna-se criador de seu proprio texto
de forma critica e, o professor passa a observar com mais sensibilidade para as necessidades
de seu discentes.

Quanto as atividades que desenvolvemos no percurso dos encontros interventivos
foram mediadas por bastantes debates e discussdes para que levassem os alunos a tornarem
mais criticos e reflexivos diante do funcionamento da lingua (oral e escrita). Assim, pudemos
verificar o quanto uma acdo que teve o foco principal o estudante e ndo o cumprimento
integral dos conteddos gramaticais predeterminados pelo livro didatico, foi benéfico a
formacdo dos alunos como criadores de seus proprios textos ao invés de criarmos meros
copistas de textos alheios.

Ao tomarem conhecimento do projeto de ensino, os alunos tomaram um
posicionamento inicial que isso os deixariam desconfortaveis, uma vez que, ao descobrirem

que teriam atividades de escrita em suas falas ecoava: "aula de redacdo, que chatice!™.



101

Entretanto, com o inicio das atividades didaticas observamos o quanto essa intervencéo
colaborou para que os estudantes percebessem como podem ser prazerosas as atividades
escritas em sala de aula.

Né&o existe uma lingua una, homogénea, por isso a analise do corpus serviu-nos de
exemplo dessa heterogeneidade no dominio linguistico em uma mesma turma. A exemplo,
tivemos alunos que facilmente adequaram seus textos aos géneros textuais trabalhados em
sala, no entanto, outros, mal conseguiram produzir a primeira versdao. Coube ao professor a
mediacéo extraclasse para que, ocorresse uma melhora na producdo destes estudantes.

Assim, uma vez que concedam oportunidades de serem sujeitos criticos de seus
proprios textos, durante o processo de ensino-aprendizagem, oferecendo-lhes aulas que saiam
da tradicionalidade e mostrando o poder que suas vozes tém, a progressdao em relacdo a
aquisicdo de habilidades e competéncias deixa de ser uma especulacdo e torna-se uma
realidade.

Acreditamos que esta pesquisa consolida a afirmacéo de que atividades de escrita
criativa, estimula o interesse dos alunos, principalmente quando eles sabem que seus textos
dos alunos foram unificados numa Gnica encadernacéo e entregue na biblioteca. Dessa forma,
outros estudantes tém acesso a producdo de seus colegas e o0 texto gerado cumpri sua funcédo
social priméria - a interacdo, posto que a escrita ndo tem sentido quando ndo se tem um outro
para completar o circulo.

N&o objetivamos tracar formulas infaliveis de se proceder as aulas de LP, visto que,
assim como a lingua € heterogénea cada turma também apresenta variacGes diversas, cabendo
ao professor a observacdo das necessidades de aprendizagens de seus alunos com quem
desenvolve seu trabalho.

Nessa perspectiva, pretendemos evidenciar um exemplo de como uma ferramenta
didatico-pedagdgica (RPG Solo), com uma agdo focada na formacéo critica e reflexiva dos
alunos acerca da producédo textual como um processo continuo que deve perdurar toda a sua
vida escolar e social, pode ser benéfica tanto para aquisicdo ou desenvolvimento de suas
competéncias linguisticas quanto para a mudanca social desses alunos. A partir do momento
que se sentem sujeitos de seus proprios textos e tornam-se parte do processo de ensino-
aprendizagem podem refletir o uso préatico da lingua que usam em seu dia-a-dia.

Para findarmos esta intervencdo, gostariamos de deixar esclarecido que esta pesquisa
ainda que pronta, acabada, dard& margem para uma continua e incessante busca de
aprimoramentos. Pois, as discussbes podem prosseguir com uma possivel aplicacdo para

professores e ou uma aplicacdo mais ampla. Ela ndo serve como modelo fixo a ser seguido,
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mas um exemplo. Esperamos ter contribuido significativamente para aqueles que se voltam ao
ensino de LP e queiram fugir da mesmice, tornando suas aulas dindmicas e mais focadas

verdadeiramente no aluno e menos focados com o cumprimento de planos de curso anuais.
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APENDICES

APENDICE A — Plano de aula do 1° Momento

PLANO DE AULA - 1° MOMENTO -4 AULAS
| - OBJETIVOS

» Conhecer a proposta didatico-pedagdgica de producao textual utilizando como suporte
0 RPG Solo diferenciando uma narrativa linear de uma nao-linear;

» Produzir uma narrativa linear, levando em consideracdo a criatividade dos alunos e a
progressao textual dos textos;

» Efetuar a leitura do RPG Solo “Os oito pares de sapatos de Cinderela;

» Efetuar a leitura/jogo de 08 Aventuras Solo, mostrando a evolugdo dos textos.

Il - CONTEUDO

A diferenga entre as Narrativas lineares (conto) e ndo lineares (RPG Solo), suas
caracteristicas, os meios em que circulam, os temas que abordam e como podem ser
produzidos em sala.

111 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Aula 01

O professor deve apresentar a proposta de producéo textual utilizando como suporte
0 RPG Solo diferenciando uma narrativa linear de uma nao-linear. Dessa maneira, explique
que essas atividades serdo desenvolvidas em conjunto com os discentes.

Apbs a explicacdo e debates acerca do projeto, os alunos serdo convidados a produzir
uma narrativa linear (sugerimos o conto da Cinderela, mas a escolha do género narrativo
ficara a critério de cada professor). Nao podemos esquecer de informar aos alunos que eles
ndo serdo, neste momento, avaliados com os critérios de certo ou errado e, que podem usar e
abusar de sua criatividade durante esta atividade. Apds a producdo, recolha o material
produzido pelos alunos para ser analisado posteriormente.

Aula 02

Os alunos efetuardo uma leitura do RPG Solo “Os oito pares de sapatos de
Cinderela". Para ter contato direto com o género RPG Solo, sugerimos que cada aluno tenha
em maos uma copia do livro, para que ele possa manusear livremente o este material.

finalizada a leitura, um debate deve ser aberto com os alunos, a fim de identificar o
conhecimento deles sobre o género que estudardo e que servird de suporte para 0
desenvolvimento de suas producdes escritas.

Neste momento, é necessario fazer uma aula expositiva para explicar a origem do
RPG e suas variagdes. Antes de finalizar esta aula, tente dar énfase ao RPG Solo.

Aulas 03 e 04
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Para finalizar este momento, efetuar uma leitura/jogo de aventuras solos (sugerimos
aproximadamente 08 RPG Solo, mas a quantidade dependera da evolugédo que os alunos terdo
no entendimento desse tipo de leitura ndo linear), tente mostrar como os textos tém evoluido
de um para outro. Assim, recomendamos a escolha de Aventuras Solo mais simples e que
progridam gradativamente.

IV — RECURSOS DIDATICOS

e Exemplares impressos de 08 RPG Solo;
e Projetor Multimidia;
e Notebook.

V - AVALIACAO

e Observacdo da participacdo dos alunos nas discussdes desenvolvidas ao longo das
aulas;

e Andlise e discussdo conjunta com os alunos sobre as leituras/jogos efetivadas(os) em
sala.
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APENDICE B - Plano de aula do 2° Momento

PLANO DE AULA - 2° MOMENTO -3 AULAS

| - OBJETIVOS

» Conhecer os elementos que constituem as etapas e fases na criagdo de uma narrativa,
bem como a importéncia da coeséo e coeréncia para dar sustentagdo ao texto;

> Refletir e debater os desvios cometidos de ordem da progressao textual e de ordem
linguistica, nos textos produzidos pelos alunos, em aulas anteriores.

Il - CONTEUDO

e As caracteristicas estruturais que tornam o texto coeso e coerente e as etapas e fases

elementais na criagdo de uma narrativa.
111 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Aula 01
Aula expositiva para debater com os alunos quais séo as fases e etapas na criagdo das

narrativas. Trazer exemplos textuais para melhor exemplificar essas fases e etapas,
distribuindo copias aos alunos e solicitar que eles digam quais elementos conseguem
identificar no material estudado.

Aula 02

Entregar o texto "Circuito fechado" e efetuar uma leitura compartilhada. Apos esta
atividade, iniciar um debate com os seguintes questionamentos:

o Podemos considerar que em "Circuito fechado" é apenas uma série de palavras soltas?
Ou se trata de um texto? Por qué?

. Por que o texto se intitula “Circuito fechado™? Qual ¢ este “circuito”?

o “Circuito fechado” conta uma historia usando apenas substantivos. Que historia é
essa?

o O personagem é homem ou mulher? Justifique.

o Qual acao realizada pelo personagem se repete ao longo do texto?

o Vocé consegue imaginar a profissdo do personagem ou onde ele trabalha?

Finalizado o debate, os alunos assistirdo o video do Youtube que fala acerca da
coesdo e coeréncia, para que os estudantes conhecam esses elementos que dédo sustentacdo ao
texto. Como sugestdo indicamos o video "Coesao e coeréncia [Prof. Noslen]", o link encontra-
se nas referéncias.

Aula 03
Esta aula devera ser expositiva. Faca recorte dos textos iniciais dos alunos (sem

identifica-los) e com o auxilio do datashow mostre a eles os préprios textos debatendo com
toda a turma o que pode ser considerado um desvio de ordem linguistica ou de progressdo
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textual e, como poderiamos melhorar esse desvio. Vale lembrar que devemos evitar usar 0s
termos certo ou errado, em seu lugar, usaremos desvio ou mais adequado.

IV — RECURSOS DIDATICOS

e Textos impressos;
e Projetor Multimidia;
e Notebook.

V — AVALIACAO

e Observacdo da participacdo dos alunos nas discussdes desenvolvidas ao longo das
aulas;

e Analise e discussdo conjunta das respostas do exercicio proposto;

e Analise dos textos produzidos pelos alunos.

VI - REFERENCIAS

ANTUNES, Irandé. Lutar com palavras: coesdo e coeréncia. Sdo Paulo: Parabola Editorial,
2018.

MARCUSCHI, Luiz Anténio. Producdo textual, anélise de géneros e compreensao. Sao
Paulo: Parébola Editorial, 2008.

RAMOS, Ricardo. Circuito Fechado (1). In: Contos brasileiros contemporaneos. Org.:
Julieta de G. Ladeira. Sdo Paulo: Moderna, 1991

http://www.lerote.com.br/wp-content/uploads/2014/03/elementosda-narrativa-conto-de-
enigma-e-relato-pessoal-revis%C3%A30-8%C2%BAano.ppt. Acesso em: 18 jun. 2019.

http://vivipeadliteraturainfantil.blogspot.com/2007/11/cinderela.html. Acesso em: 18 jun.
20109.

Video: Coesdo e coeréncia [Prof. Noslen] https://www.youtube.com/watch?v=11U6i3UXYyi0.
Acesso em: 25 jun. 2019.
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APENDICE C - Atividade desenvolvida no 2° Momento

Conto: Circuito fechado (1)

Chinelos, vaso, descarga. Pia, sabonete. Agua. Escova, creme dental, 4gua, espuma, creme de
barbear, pincel, espuma, gilete, &gua, cortina, sabonete, agua fria, agua quente, toalha. Creme
para cabelo, pente. Cueca, camisa, abotoaduras, calca, meias, sapatos, gravata, paleto.
Carteira, niqueis, documentos, caneta, chaves, lenco. Rel6gio, maco de cigarros, caixa de
fésforos, jornal. Mesa, cadeiras, xicara e pires, prato, bule, talheres, guardanapos. Quadros.
Pasta, carro. Cigarro, fésforo. Mesa e poltrona, cadeira, cinzeiro, papéis, telefone, agenda,
copo com lapis, canetas, blocos de notas, espatula, pastas, caixas de entrada, de saida, vaso
com plantas, quadros, papeis, cigarro, fosforo. Bandeja, xicara pequena. Cigarro e fosforo.
Papéis, telefone, relatorios, cartas, notas, vales, cheques, memorandos, bilhetes, telefone,
papéis. Reldgio. Mesa, cavalete, cinzeiros, cadeiras, esbogos de anuncios, fotos, cigarro,
fosforo, bloco de papel, caneta, projetos de filmes, xicara, cartaz, lapis, cigarro, fosforo,
quadro-negro, giz, papel. Mictorio, pia. Agua. Taxi, mesa, toalha, cadeiras, copos, pratos,
talheres, garrafa, guardanapo, xicara. Maco de cigarros, caixa de fosforos. Escova de dentes,
pasta, dgua. Mesa e poltrona, papéis, telefone, revista, copo de papel, cigarro, fésforo,
telefone interno, externo, papéis, prova de anuncio, caneta e papel, relégio, papel, pasta,
cigarro, fosforo, papel e caneta, telefone, caneta e papel, telefone, papéis, folheto, xicara,
jornal, cigarro, fésforo, papel e caneta. Carro. Macgo de cigarros, caixa de fosforos. Paleto,
gravata. Poltrona, copo, revista. Quadros. Mesa, cadeiras, pratos, talheres, copos,
guardanapos. Xicaras. Cigarro e fdsforo. Poltrona, livro. Cigarro e fosforo. Televisor,
poltrona. Cigarro e fdsforo. Abotoaduras, camisa, sapatos, meias, cal¢a, cueca, pijama,
espuma, agua. Chinelos. Coberta, cama, travesseiro.

Ricardo Ramos

Vamos debater?

Podemos considerar que em "Circuito fechado" é apenas uma série de palavras soltas? Ou
se trata de um texto? Por qué?

Por gque o texto se intitula “Circuito fechado”? Qual ¢ este “circuito”?

“Circuito fechado” conta uma histdria usando apenas substantivos. Que historia é essa?

O personagem é homem ou mulher? Justifique.

Qual acdo realizada pelo personagem se repete ao longo do texto?

Vocé consegue imaginar a profissdo do personagem ou onde ele trabalha?

YVVVVY 'V
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APENDICE D - Plano de aula do 3° Momento

PLANO DE AULA -3 MOMENTO -9 AULAS

| - OBJETIVOS

» Criar um RPG Solo partindo das pesquisas, discussdes e tematicas realizadas em sala
de aula.

Il - CONTEUDO

e A producéo escrita de um RPG Solo (uma forma diferente de construir um conto).

111 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Aula 01

Expor diversificadas tematicas para debate, ap6s uma leitura. Apos o debate,
escolher um tema para comecar a criagdo do mote que servird de norteador para dar
seguimento ao RPG Solo.

Salientamos que, neste momento o professor devera ajudar os alunos na construgéo
do referido mote, entretanto, esta ajuda serd apenas para auxilid-los e, a escrita deve ser
efetivada no quadro para que todos participem. Os alunos devem ser instigados a criarem essa
introducé&o juntos, sem que o professor intervenha dando sua opiniéo.

Aulas 02 a 07

Iniciar a criagdo do RPG Solo. Os alunos deverdo ser separados em grupos (a
quantidade de grupos e alunos por grupo dependera do efetivo em sala de aula) e cada equipe
devera produzir uma determinada quantidade de itens, para s6 depois serem unificados (a
quantidade de itens ficara a critério do que for combinado com os estudantes). Para este
trabalho, por exemplo, tinhamos 24 alunos que foram agrupados em 06 equipes de 04 alunos,
cada grupo.

O professor dever ter o dominio do que esta sendo produzido por cada equipe que
ndo perder o foco da narrativa, entdo sugerimos o seguinte: O primeiro grupo ao escrever o
primeiro item (ndo esquecendo de colocar duas alternativas) passara para 0 segundo grupo.
Neste momento, o professor anotard em uma folha de sua preferéncia o item que esta sendo
entregue e as duas opcdes. Faga isso com todos os grupos. E importante lembrar que cada
equipe escreva a mesma quantidade de itens, para que nenhuma se sinta sobrecarregada em
relacéo a outra.

Aulas 08 e 09
Finalizada a producdo do RPG Solo, o professor devera unir os textos em um sé. Os

alunos deverdo receber uma cépia cada um, para finalmente lerem/jogarem sua propria
producéo textual. Essa atividade serve para que eles tentem encontrar partes do texto que nao
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esta se encaixando, por algum motivo. Neste momento, ndo estaremos procurando desvios de
coesdo e coeréncia, tdo pouco de ordem linguistica, apenas itens intricados, visto que o texto a
ser produzido pelos discentes serd uma narrativa ndo linear e, cada equipe produziu um pouco
dele, sendo normal surgir partes confusas.

IV — RECURSOS DIDATICOS

e Projetor Multimidia;
e Notebook.

V - AVALIACAO

e Observacdo da participacdo dos alunos nas discussdes desenvolvidas ao longo das
aulas;

e Analise e discussdo conjunta das respostas durante os debates;

e Anaélise dos textos produzidos pelos alunos.

VI - REFERENCIAS

EUROPA, Conselho da. Alternativas: Agir contra o discurso de 6dio através de
contranarrativas. Disponivel em: https://rm.coe.int/portuguese-manual-
alternativas/16808e95e3. Acesso em: 30 jun. 2019.

https://observador.pt/2018/12/06/principe-harry-e-meghan-markle-alvo-de-ameacas-por-
grupo-neonazi. Acesso em: 30 jun. 2019.

https://g1.globo.com/mundo/noticia/2019/03/09/oea-preve-5-milhoes-de-imigrantes-
venezuelanos-em-2019.ghtml. Acesso em: 30 jun. 2019.

https://nacoesunidas.org/programa-de-interiorizacao-beneficia-mais-de-5-mil-venezuelanos-
no-brasil. Acesso em: 30 jun. 20109.
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APENDICE E — Atividade escrita desenvolvida no 3° Momento

Mote

O pais de Alabasta, fica localizado numa pequena ilha proximo a India, sendo sua
extensdo meio desértica meio florestal. Seu governo é baseado numa monarquia, cujo rei se
chama Zog. Este tem um filho, o principe Joe que completou sua maior idade recentemente e,
de acordo com as tradicdes locais, devera se casar brevemente.

O jovem monarca estudou toda sua vida nos Estados Unidos da América, conhecendo 1
uma jovem simples, da plebe, de nome Lucy por quem se apaixonou, porém em seu reino
grupos extremistas ndo veem o casamento da familia real com estrangeiros como algo
aceitavel. Isso levaria a varias ameacas a corte por essa classe.

Vocé é um paladino que tem ordens reais de escoltar a donzela da Ameérica até o
castelo, onde ocorrerd o casamento. Neste exato momento, a escolta se encontra num avido
em direcdo a Alabasta...

Textos desenvolvidos pelos alunos (sem revisdo e corre¢do), de acordo com cada grupo

Grupo 01

1. Ao chegar no aeroporto, 0 avido € invadido por grupos extremistas do aeroporto
armados. Eles disseram que queriam a futura rainha. Os radicais ndo a acharam, pois
vocé e ela estdo partindo de outra forma.

Se quiser ir pelo oceano, va para 11. Caso queira ir em outro avido de um porte
menor va para 04.

8. Ao chegar nas ruas, viam grupos extremistas em todos os lugares. Eles tentam ir do
mesmo jeito, mas um dos homens vai em direcdo a eles para revista-los até que foi
impedido pelo lider. Vocé percebe que este € um infiltrado do reino e que quer
ajudar. O comandante lava vocés até um esconderijo, onde recebem comida, agua e
tem um tempo para dormir.

Se quiser permanecer no esconderijo va para 10. Se quiser seguir viagem va para 16.

21. Ir a vila ndo seria uma boa ideia, radicais poderiam estar I4. A escacez de comida e
agua é grande, vocé acha que seria impossivel seguir se ajuda. Até que bem distante
aparecem andarilhos, vocés correm gritando por ajuda até chegar a eles. Os viajantes
sabiam toda a historia e conheciam a princesa € 0s ajudam. Ao conversar, 0S
andarilhos contam sobre um atalho, que poderia ser perigoso e um outro caminho
mais longo, porém seguro e talvez a comida e a agua nao fosse suficiente.

Se quiser ir pelo atalho va para 20. Se quiser seguir o caminho longo va para 9.

22. Lucy decidiu esperar outro momento de distragdo do terrorista e na primeira chance
que teve ela pulou da cama e fugiu, porém, o extremista a viu e comegou a segui-la.
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O paladino escuta alguns barulhos e vai em direcdo a eles. Vendo a situagéo, ele
decide ficar a espreita e bolar um plano. A princesa corre com todas a suas forgas,
mas ndo é o suficiente e é alcangada. O radical saca sua faca pronto para matar a
futura rainha. Parece ser o fim. Va para 30.

Lucy decide obedece-lo e ficar calada. O radical a amarra e a coloca em cima da
cama, mas, a princesa estava bolando um plano em sua mente, ela deixou o
extremista se destrair e com o auxilio de um pente no seu bolso, consegue se soltar
das cordas.

Se vocé acha que Lucy deveria fingir estar amarrada e esperar outro momento de
distracdo va para 22. Caso ache que ela deveria fugir nesse momento va para 28.

Grupo 02

11.

14.

16.

28.

29.

Vocé pensou que poderia acontecer algum atentado, entdo por seguranca, alugou um
navio para transportar a sua protejida. Chegando em Alabasta, sairam da imbarcacédo
disfacados como turistas, e 14 encontraram duas pessoas que poderiam aduda-los a
chegar ao castelo.

Se quiser seguir a viajem com as duas pessoas va para 02. Se quiser seguir a viagem
sozinho va para 08.

Elas seguem uma viagem tranquila pelo deserto que apesar de quente e seco era o
lugar mais seguro, de longe eles avistaram alguns homens que se aproximaram cada
vez mais, 0 paladino sdo sabia o que, fazer pois pensou que fossem extremistas,
porém os homens gritaram pedindo ajuda a Lucy viu aramas de caga em suas méaos,
eram cacgadores perdidos, que pediram ajuda dos dois, se quiser ajudar va para 15, se
quiser ignorar véa para 29.

Seguindo viagem o paladino e a futura Princesa viram dois caminhos na rua logo
desidiram seguir pela direita e la observando o caminho da direita desidiram voltar
pois viram um velho que sabiam que era cumplice do grupo extremista, entdo
voltaram as ruas e desidiram seguir pela esquerda. Se vocé acha que 0S grupos
extremistas o sercaram na rua, va para 27. Se vocé acha que o paladino e a futura
princesa seguiram tranquilos va para 14.

Ela consegue escapar dos extremistas, que ao perceber que Lucy ndo estava mais
presa saiu para tentar enconta-los, porém a futura princesa se escondeu em um beco
e o despistou, o paladino (vocé), viu o extremista a procura de alguém, e correu em
busca de Lucy os dois se esbarraram e foram para o castelo, mas o extremista 0s viu
pegou um atalho e chegou la antes se fazendo passar por funcionario. Chegando la o
paladino (vocé) viu Lucy saindo com um funcionario achou suspeito e os seguiu, va
para 30.

O paladino achou que os cacadores ndo eram confiaveis, e resolveu seguir viagem
com a futura princesa. O deserto, além de seco, esconde muitos perigos, um deles é
a cobra naja seu veneno € letal, a futura princesa, sentiu uma picada, o paladino, ao
tentar defendela, deixou a naja furiosa, ela se enorlou nele quebrando todos os seus
0SS0s, estava quase na hora do jantar dos abutres.
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Grupo 03

4.

10.

17.

30.

O paladino, levou Lucy a um prédio onde, um avido de pequeno porte aguardava por
eles, pois poderiam atacar o avido no aeroporto. Vocé e a futura rainha embarcaram
a caminho do local do casamento, mas no trajeto 0 motor do pequeno avido tem uma
pané. Haviam dois paraquedas.

se vocé quiser salvar a sua vida e a da futura rainha va para 12. se quiser salvar ela e
0 piloto va para 25.

Quando ela gritou, o extremista cravou a faca em seu estomago e fugiu, quando o
paladino (vocé) e os guardas chegaram ao local ela estava caida em uma poca de
sangue. J& ndo haveria mais casamento.

Permanecer no esconderijo parecia ser uma boa estrateja, mas um dos extremistas 0s
viram e resolveu esperar até o anoitecer, para colocar fogo no esconderijo. Vocé
saiu para pegar mais agua e Lucy continuou no lugar secreto. de longe vocé avistou
uma grande claridade. Voltou ao local que estavam se escondendo ao chegar |4 o
lugar estava em chamas, ja ndo havia mais nada a ser feito.

Eles seguiram viagem, e ao chegar ao local do casamento Lucy avistou um
funcionario que veio ao seu encontro e disse para ela segui-lo, até um quarto para a
mesma se arrumar. Chegando 14, ela percebeu que era um extremista. se vocé acha
que Lucy deve gritar va para 06. se achar que ela deve obedece-lo va para 24. mas
se achar que o paladino (vocé), viu os dois e 0s seguiu va para 30.

O paladino (vocé) resolveu segui-los sozinho, pois achou que séria ariscado chamar
0s guardas, ele ouviu a conversa dos dois e esperou 0 extremista se virar, pegou a
faca que estava com ele dando um golpe fatal em suas costas salvando Lucy, o
casamento aconteceu, mas a entdo princesa resolveu investigar o porque de
quererem mata-la e descobriu que era porque ela era pobre e plebei, resolveu entdo
propagar o respeito entre as pessoas e transformado o reino em um lugar de paz e
pessoas felizes sem racismo ou indiferencas.

Grupo 04

3.

Chegando mais proximo da vila tiveram ajuda de uma familia pobre que morava
numa cabano no pequeno lugarejo, que |4 vocé e a lucy ficaram escondidos até
amanhecer. Ficando de dia vocé e Lucy dicidiram pedir ajuda aos cacadores.

Se vocé acha que vao conseguir ajuda va para 15. Se vocé ndo acha isso véa para 07.

Porém vocé e Lucy acabaram desconfiando dos cacadores que a verdade ia lhe
entregar para os extremistas por um bom dinheiro, entdo vocé e Lucy anda em um
com caminho até se depararem com uma montanha en que havia duas cavernas.

Se vocé deseja explorar as cavernas va para 23. Se vocé ndo deseja conhece la va
para 18.
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Naguela pequena area, que eles estavam sobrevoando, O piloto sabia da existencia
de um pequeno oasis. Entdo ele dicidiu que vocé e a futura rainha deveriam usar 0s
dois paraquedas para poder ser se salvar. Assim que eles pulam de paraquedas, 0
avido explode e o piloto morre. Chegando em terra, andaram alguns quilometros, e
de longe avistaram uma pequena vila.

Se vocé acha que terd ajuda neste lugar va para 03. Se quiser seguir viagem va para
21.

Andando um longo caminho vocés e a escolta se deparam com uma vila e decidem
ir 14 para descansar mais eles ndo sabia que la moravam componentes dos grupos
estremistas que tava a sua espera novamente vocé e Lucy sdo capturados e 0s
soldados sao liberados logo em seguida vocé é Lucy sdo mortos. Infelizmente a sua
jornada termina aqui.

27.Vocés sdo cercado pelo um grupo extremistas e acabam sendo levados para o

esconderijo, mais sem eles saberem o palacio, mandou um grupo de soldados a sua
procura é emcontra 0 grupo extremista e matam é salva vocé e Lucy e vdo em
direcdo ao palécio. va para casa 19.

Grupo 05

5.

13.

25.

26.

Ao enfrentalos vocé efetua todos os 5 disparos logo vocé corre para pegar cobertura
atras de uma palmeira, vocé encontra uma faca em um dos corpos atras da cobertura,
0s ndmades tentam se aproximar porem vocé realiza um ataque sequencial usando a
faca e ferindo gravemente os enimigos restantes. Apos o confrito vocé paga todos 0s
suprimentos necessarios e segue um longo caminho. Va para 09.

Apos seguir uma longa caminhada pelo deserto vocé avista um grupo de possiveis
cacadores. Vocé checa o estoque de suprimentos e pecebe que ndo ha quase nada.

Se vocé acha que devem ir falar com eles va para 29. Se vocé acha que eles virdo
falar conosco va para o 15.

Ao tentar fujir dos némades vocés corre para Atrds de uma duna de areia, ao se
agaicha € picado por um escorpido negro logo o veneno atinge seu sistema nevoso e
vocé comega a ter surtos de deliriu e apaga rapidamente fazendo com que vocé
morra ap6s um periodo de tempo e vocé ndo consegue completar sua missao.

Tendo somente 2 paraquedas, vocé da um deles ao piloto e outro a princesa, 0
condutor da aeronave vai primeiro, resta vocé e a jovem vocés decidem pular juntos
ao saltar a princesa abre o paraguedas porém o solavanco ao abri-lo vocé se
desprender dela assim, ela consegue aterrissar sa e salva no deserto sozinha porem a
queda livre 0 mata e, vocé nao conseguir completar sua missao.

Apos chegar no oasis para beber agua, vocé se depara com um grupo de némades,
ao se aproxima deles vocé percebe que eles estdo se preparando para te assalta ao
checar a municdo de sua arma voceé percebe que s6 héa cinco balas.

Se quiser enfrenta-los va para o 05. Se quiser fujir deles va para o 13.
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Grupo 06

15.

18.

20.

23.

Quando decerando navio encontraram duas pessoas conhecida que poderia ajudar a
levar a futura rainha & algum lugar seguro para passar a noite. Ofereceram comida e
abrigo para dormir é, e no dia seguinte, continuirdo a seguir, para 0 casamento real.
No meio do caminho, encontraram uma pequena floresta que tinha um Oasis
proximo.

se vocé acha que dever parar, parabeber dgua va para casa 26. se acha que devem
continuar a viagem va para casa 17.

Os cacadores falam sobre uma senhora que mora em uma cabana no deserto cujo o
nome era matilda, ela poderia lhes fornecer agua, comida e armamentos. VVocé aceita
ir até a cabana, a senhora te ajuda como foi dito pelos cagadores em seguida vocé
continua a viagem. Em destino a vila mas ainda no deserto vocé e cercado por um
grupo de extremistas, dando inincio a uma batalha feroz, ja sem forcas para lutar em
meio ao deserto sua fornada e encerrada.

Curiosos vocés decidem dar a volta na montanha, depois de trés dias de viagem ja
do outro lado da montanha vocés avistam o deserto calmo e tranquilo finalmente
acreditam que sua jornada esta chegando a um final feliz.

Se quiser prosseguir viagem depois de um descansar vara 14. Se quiser seguir
viagem imediatamente va para 17.

Vocés pegam o atalho perigoso sem saber se vdo chegar, mesmo estando em lugar
desconhecido vocé sabe que por ali estaria cheio de armadilhas entdo pisam no chao
com cautela, ja perto do castelo um de vocés e atingido por uma armadilha, é ndo
consegue resistir aos ferimentos graves, o outro abandona o corpo mas ndo termina,
a viagem por falta de agua e de alimentos falece durante o percurso.

Vocés decidem explorar a caverna, em meio as profundezas, da caverna, vocé
encontra nas paredes uma pepita de outro, ai vocé resolve arrancala, mas ao puxala
vocé escuta um temendo barulho e quando percebe, a caverna esta desmoronando,
mas quando decide fugir, ja era tarde demais, a saida esta bloqueada por rochas, e
um deslize acabam com sua jornada de forma tragica.

Texto unificado no formato de RPG Solo (sem correcao e revisao)

Titulo:

O pais de Alabasta, fica localizado numa pequena ilha proximo a India, sendo sua
extensdo meio desértica meio florestal. Seu governo é baseado numa monarquia, cujo rei se
chama Zog. Este tem um filho, o principe Joe que completou sua maior idade recentemente e,
de acordo com as tradic¢des locais, devera se casar brevemente.

O jovem monarca estudou toda sua vida nos Estados Unidos da América, conhecendo &
uma jovem simples, da plebe, de nome Lucy por quem se apaixonou, porém em seu reino
grupos extremistas ndo veem o casamento da familia real com estrangeiros como algo
aceitavel. Isso levaria a varias ameacas a corte por essa classe.
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Vocé é um paladino que tem ordens reais de escoltar a donzela da América até o
castelo, onde ocorrerd o casamento. Neste exato momento, a escolta se encontra num avido
em direcdo a Alabasta...

1.

Ao chegar no aeroporto, o avido é invadido por grupos extremistas do aeroporto
armados. Eles disseram que queriam a futura rainha. Os radicais ndo a acharam, pois
vocé e ela estdo partindo de outra forma.

Se quiser ir pelo oceano, va para 11. Caso queira ir em outro avido de um porte
menor va para 04.

Quando decerando navio encontraram duas pessoas conhecida que poderia ajudar a
levar a futura rainha & algum lugar seguro para passar a noite. Ofereceram comida e
abrigo para dormir é, e no dia seguinte, continuirdo a seguir, para 0 casamento real.
No meio do caminho, encontraram uma pequena floresta que tinha um Oasis
proximo.

se vocé acha que dever parar, parabeber dgua va para casa 26. se acha que devem
continuar a viagem va para casa 17.

Chegando mais préximo da vila tiveram ajuda de uma familia pobre que morava
numa cabano no pequeno lugarejo, que 1& vocé e a lucy ficaram escondidos até
amanhecer. Ficando de dia vocé e Lucy dicidiram pedir ajuda aos cacadores.

Se vocé acha que vao conseguir ajuda va para 15. Se vocé nao acha isso va para 07.

O paladino, levou Lucy a um prédio onde, um avido de pequeno porte aguardava por
eles, pois poderiam atacar o aviao no aeroporto. Vocé e a futura rainha embarcaram
a caminho do local do casamento, mas no trajeto 0 motor do pequeno avido tem uma
pané. Haviam dois paraquedas.

se vocé quiser salvar a sua vida e a da futura rainha va para 12. se quiser salvar ela e
0 piloto va para 25.

Ao enfrentalos vocé efetua todos os 5 disparos logo vocé corre para pegar cobertura
atras de uma palmeira, vocé encontra uma faca em um dos corpos atras da cobertura,
0s ndmades tentam se aproximar porem voceé realiza um ataque sequencial usando a
faca e ferindo gravemente os enimigos restantes. Apos o confrito vocé paga todos o0s
suprimentos necessarios e segue um longo caminho. Va para 09.

Quando ela gritou, o extremista cravou a faca em seu estomago e fugiu, quando o
paladino (vocé) e os guardas chegaram ao local ela estava caida em uma poca de
sangue. J& ndo haveria mais casamento.

Porém vocé e Lucy acabaram desconfiando dos cagadores que a verdade ia lhe
entregar para os extremistas por um bom dinheiro, entdo vocé e Lucy anda em um
com caminho até se depararem com uma montanha en que havia duas cavernas.

Se vocé deseja explorar as cavernas va para 23. Se vocé nao deseja conhece la va
para 18.

Ao chegar nas ruas, viam grupos extremistas em todos os lugares. Eles tentam ir do
mesmo jeito, mas um dos homens vai em direcdo a eles para revista-los até que foi
impedido pelo lider. Vocé percebe que este é um infiltrado do reino e que quer
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ajudar. O comandante lava vocés até um esconderijo, onde recebem comida, agua e
tem um tempo para dormir.

Se quiser permanecer no esconderijo va para 10. Se quiser seguir viagem va para 16.
Apos seguir uma longa caminhada pelo deserto vocé avista um grupo de possiveis
cacadores. Vocé checa o estoque de suprimentos e pecebe que ndo ha quase nada.

Se vocé acha que devem ir falar com eles va para 29. Se vocé acha que eles virdo
falar conosco va para o 15.

Permanecer no esconderijo parecia ser uma boa estrateja, mas um dos extremistas 0s
viram e resolveu esperar até o anoitecer, para colocar fogo no esconderijo. Vocé
saiu para pegar mais agua e Lucy continuou no lugar secreto. de longe vocé avistou
uma grande claridade. Voltou ao local que estavam se escondendo ao chegar la o
lugar estava em chamas, ja ndo havia mais nada a ser feito.

Vocé pensou que poderia acontecer algum atentado, entdo por seguranca, alugou um
navio para transportar a sua protejida. Chegando em Alabasta, sairam da imbarcacéo
disfacados como turistas, e 14 encontraram duas pessoas que poderiam aduda-los a
chegar ao castelo.

Se quiser seguir a viajem com as duas pessoas va para 02. Se quiser seguir a viagem
sozinho va para 08.

Naguela pequena area, que eles estavam sobrevoando, O piloto sabia da existencia
de um pequeno oasis. Entdo ele dicidiu que vocé e a futura rainha deveriam usar o0s
dois paraquedas para poder ser se salvar. Assim que eles pulam de paraquedas, 0
avido explode e o piloto morre. Chegando em terra, andaram alguns quilometros, e
de longe avistaram uma pequena vila.

Se vocé acha que terd ajuda neste lugar va para 03. Se quiser seguir viagem va para
21.

Ao tentar fujir dos nébmades vocés corre para Atras de uma duna de areia, ao se
agaicha é picado por um escorpidao negro logo o veneno atinge seu sistema nevoso e
vocé comeca a ter surtos de deliriu e apaga rapidamente fazendo com que vocé
morra ap0s um periodo de tempo e vocé ndo consegue completar sua missao.

Elas seguem uma viagem tranquila pelo deserto que apesar de quente e seco era o
lugar mais seguro, de longe eles avistaram alguns homens que se aproximaram cada
vez mais, 0 paladino sdo sabia o que, fazer pois pensou que fossem extremistas,
porém os homens gritaram pedindo ajuda a Lucy viu aramas de caca em suas maos,
eram cacadores perdidos, que pediram ajuda dos dois, se quiser ajudar va para 15, se
quiser ignorar va para 29.

Os cacadores falam sobre uma senhora que mora em uma cabana no deserto cujo o
nome era matilda, ela poderia Ihes fornecer agua, comida e armamentos. VVocé aceita
ir até a cabana, a senhora te ajuda como foi dito pelos cacadores em seguida vocé
continua a viagem. Em destino a vila mas ainda no deserto vocé e cercado por um
grupo de extremistas, dando inincio a uma batalha feroz, ja sem forcas para lutar em
meio ao deserto sua fornada e encerrada.

Seguindo viagem o paladino e a futura Princesa viram dois caminhos na rua logo
desidiram seguir pela direita e la observando o caminho da direita desidiram voltar
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pois viram um velho que sabiam que era cumplice do grupo extremista, entdo
voltaram as ruas e desidiram seguir pela esquerda. Se vocé acha que 0s grupos
extremistas o sercaram na rua, va para 27. Se vocé acha que o paladino e a futura
princesa seguiram tranquilos va para 14.

Eles seguiram viagem, e ao chegar ao local do casamento Lucy avistou um
funcionario que veio ao seu encontro e disse para ela segui-lo, até um quarto para a
mesma se arrumar. Chegando 14, ela percebeu que era um extremista. se vocé acha
que Lucy deve gritar va para 06. se achar que ela deve obedece-lo va para 24. mas
se achar que o paladino (vocé), viu os dois e 0s seguiu va para 30.

Curiosos vocés decidem dar a volta na montanha, depois de trés dias de viagem ja
do outro lado da montanha vocés avistam o deserto calmo e tranquilo finalmente
acreditam que sua jornada esta chegando a um final feliz.

Se quiser prosseguir viagem depois de um descansar vara 14. Se quiser seguir
viagem imediatamente va para 17.

Andando um longo caminho vocés e a escolta se deparam com uma vila e decidem
ir 14 para descansar mais eles ndo sabia que la moravam componentes dos grupos
estremistas que tava a sua espera novamente vocé e Lucy sdo capturados e 0s
soldados sdo liberados logo em seguida vocé é Lucy sdo mortos. Infelizmente a sua
jornada termina aqui.

Vocés pegam o atalho perigoso sem saber se vdo chegar, mesmo estando em lugar
desconhecido vocé sabe que por ali estaria cheio de armadilhas entdo pisam no chao
com cautela, ja perto do castelo um de vocés e atingido por uma armadilha, é ndo
consegue resistir aos ferimentos graves, o outro abandona o corpo mas nao termina,
a viagem por falta de dgua e de alimentos falece durante o percurso.

Ir a vila ndo seria uma boa ideia, radicais poderiam estar 4. A escacez de comida e
agua é grande, vocé acha que seria impossivel seguir se ajuda. Até que bem distante
aparecem andarilhos, vocés correm gritando por ajuda até chegar a eles. Os viajantes
sabiam toda a histdria e conheciam a princesa e 0s ajudam. Ao conversar, 0S
andarilhos contam sobre um atalho, que poderia ser perigoso e um outro caminho
mais longo, porém seguro e talvez a comida e a 4gua ndo fosse suficiente.

Se quiser ir pelo atalho va para 20. Se quiser seguir o caminho longo va para 9.

Lucy decidiu esperar outro momento de distracdo do terrorista e na primeira chance
que teve ela pulou da cama e fugiu, porém, o extremista a viu e comecou a segui-la.
O paladino escuta alguns barulhos e vai em direcdo a eles. Vendo a situacdo, ele
decide ficar a espreita e bolar um plano. A princesa corre com todas a suas forgas,
mas nao é o suficiente e é alcancada. O radical saca sua faca pronto para matar a
futura rainha. Parece ser o fim. V& para 30.

Vocés decidem explorar a caverna, em meio as profundezas, da caverna, vocé
encontra nas paredes uma pepita de outro, ai vocé resolve arrancala, mas ao puxala
vocé escuta um temendo barulho e quando percebe, a caverna esta desmoronando,
mas quando decide fugir, ja era tarde demais, a saida esta bloqueada por rochas, e
um deslize acabam com sua jornada de forma tragica.
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Lucy decide obedece-lo e ficar calada. O radical a amarra e a coloca em cima da
cama, mas, a princesa estava bolando um plano em sua mente, ela deixou o
extremista se destrair e com o auxilio de um pente no seu bolso, consegue se soltar
das cordas.

Se vocé acha que Lucy deveria fingir estar amarrada e esperar outro momento de
distracdo va para 22. Caso ache que ela deveria fugir nesse momento va para 28.

Tendo somente 2 paraquedas, vocé dad um deles ao piloto e outro a princesa, 0
condutor da aeronave vai primeiro, resta vocé e a jovem vocés decidem pular juntos
ao saltar a princesa abre o paraquedas porém o solavanco ao abri-lo vocé se
desprender dela assim, ela consegue aterrissar sa e salva no deserto sozinha porem a
queda livre 0 mata e, vocé nao conseguir completar sua missao.

Apos chegar no oasis para beber agua, vocé se depara com um grupo de némades,
ao se aproxima deles vocé percebe que eles estdo se preparando para te assalta ao
checar a municao de sua arma vocé percebe que sé ha cinco balas.

Se quiser enfrenta-los va para o 05. Se quiser fujir deles va para o 13.

Vocés sdo cercado pelo um grupo extremistas e acabam sendo levados para o
esconderijo, mais sem eles saberem o palacio, mandou um grupo de soldados a sua
procura é emcontra 0 grupo extremista e matam é salva vocé e Lucy e vdo em
direcdo ao palacio. va para casa 19.

Ela consegue escapar dos extremistas, que ao perceber que Lucy ndo estava mais
presa saiu para tentar enconta-los, porém a futura princesa se escondeu em um beco
e o despistou, o paladino (vocé), viu o extremista a procura de alguém, e correu em
busca de Lucy os dois se esbarraram e foram para o castelo, mas 0 extremista 0s viu
pegou um atalho e chegou la antes se fazendo passar por funcionario. Chegando la o
paladino (vocé) viu Lucy saindo com um funcionario achou suspeito e os seguiu, va
para 30.

O paladino achou que os cacadores ndo eram confiaveis, e resolveu seguir viagem
com a futura princesa. O deserto, além de seco, esconde muitos perigos, um deles é
a cobra naja seu veneno € letal, a futura princesa, sentiu uma picada, o paladino, ao
tentar defendela, deixou a naja furiosa, ela se enorlou nele quebrando todos os seus
0SS0s, estava quase na hora do jantar dos abutres.

O paladino (vocé) resolveu segui-los sozinho, pois achou que séria ariscado chamar
0s guardas, ele ouviu a conversa dos dois e esperou 0 extremista se virar, pegou a
faca que estava com ele dando um golpe fatal em suas costas salvando Lucy, o
casamento aconteceu, mas a entdo princesa resolveu investigar o porque de
quererem mata-la e descobriu que era porque ela era pobre e plebei, resolveu entdo
propagar o respeito entre as pessoas e transformado o reino em um lugar de paz e
pessoas felizes sem racismo ou indiferencas.
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APENDICE F — Plano de aula do 4° Momento

PLANO DE AULA - 4° MOMENTO -5 AULAS
| - OBJETIVOS

> Revisar e reescrever a producao textual do RPG Solo e a primeira escrita da narrativa
linear efetuada no primeiro momento, registrando na folha padrédo a versdo final
produzida pelos alunos ao longo das aulas e, promover uma breve avaliacédo oral sobre
a forma como se deu o processo de ensino-aprendizagem.

> Refletir sobre a melhor forma de inserir as possibilidades de encadeamento das
estratégias nas narrativas criadas;

» Auvaliar o processo de ensino-aprendizagem desenvolvido ao longo dos encontros.

Il - CONTEUDO

e Desvios de ordem linguistica, coesdo e coeréncia mais recorrentes encontrados nos
textos;

e Narrativas Lineares (contos) e ndo-linear (RPG Solo) produzidas e melhoradas ao
longo do processo de ensino-aprendizagem.

111 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Aulas 01 e 02

O professor devera entregar aos alunos um texto que seja amplamente conhecido,
mas que tenha sido modificado com o passar dos tempos sem ter perdido sua esséncia
(sugerimos que o proprio professor produza um texto do mesmo género estudado). Para efeito
de conhecimento, o conto entregue aos estudantes foi "Cristalia - Um conto das galéxias ja
conhecido"”. Sera feita, nesse momento, uma leitura compartilhada para que haja um debate
posteriormente.

Apbs a leitura compartilhada os alunos assistirdio a um filme que também seja
conhecido, mas ndo tenha perdido sua esséncia, devido as diversas alteracbes ao longo dos
anos. A sugestdo aqui apresentada é o filme "Homem-aranha: No Aranhaverso". Em seguida,
devera ocorrer um debate sobre as duas obras vistas (texto e filme) mostrando como uma
mesma historia podera apresentar diversos olhares e, refletir sobre a melhor forma de inserir
as possibilidades de encadeamento das estratégias nas narrativas criadas.

Aulas 03 a 05

E chegado 0 momento da reescrita. Os alunos receberdo os textos produzidos durante
toda a aplicacdo do projeto para reescrever e ajustar 0 que porventura seja necessario. Ao
finalizar esta etapa, 0 material devera ser recolhido para encadernacéo e entregue a biblioteca
escolar e faca parte do acervo. Salientamos também que, dessa maneira, toda a comunidade
escolar tera acesso ao produto construido em sala de aula, tendo os alunos como protagonistas
desta obra.

Para finalizar o projeto € interessante debater (oralmente ou na modalidade escrita)
com os estudantes quais foram 0s aspectos positivos e/ou negativos do processo de ensino
aprendizagem desenvolvido ao longo das aulas.
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IV — RECURSOS DIDATICOS

Exemplares impressos das producdes iniciais;
Folhas impressas para o registro das versoes finais;
Projetor Multimidia;

Notebook.

V — AVALIACAO

e Discussdo oral sobre os aspectos positivos e negativos da forma como se deu o
processo de ensino-aprendizagem de produgdo de artigos de opinido nos moldes que
foi efetivado ao longo das aulas.

VI - REFERENCIAS

Filme: Homem-Aranha: No Aranhaverso. direcdo de Bob Persichetti e Peter Ramsey. EUA:
Sony Pictures, 2019. 1 DVD (117 min.).
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APENDICE G -Texto Final dos alunos no formato de RPG Solo (apds revisdo e
correcao)

O casamento proibido no reino de Alabasta

O pais de Alabasta, fica localizado numa pequena ilha proximo a India, sendo sua
extensdo meio desértica meio florestal. Seu governo é baseado numa monarquia, cujo rei se
chama Zog. Este tem um filho, o principe Joe que completou sua maior idade recentemente e,
de acordo com as tradi¢des locais, devera se casar brevemente.

O jovem monarca estudou toda sua vida nos Estados Unidos da América, conhecendo la
uma jovem simples, da plebe, de nome Lucy por quem se apaixonou, porém em seu reino
grupos extremistas ndo veem o casamento da familia real com estrangeiros como algo
aceitavel. 1sso levaria a varias ameacas a corte por essa classe.

Vocé é um paladino que tem ordens reais de escoltar a donzela da Ameérica até o castelo, onde

ocorrera o casamento. Neste exato momento, a escolta se encontra num aviao em direcao a
Alabasta...

1. Ao chegar no aeroporto, o avido é invadido por extremistas no aeroporto, armados. Eles
disseram que queriam a futura princesa. Os radicais ndo a acharam, pois vocé e ela estdo
partindo de outra forma.

Se quiser ir pelo oceano, va para 11. Caso queira ir em outro avido de um porte menor, va
para 04.

2. Quando desceram do navio, encontraram duas pessoas conhecidas que poderiam ajudar a
levar a futura princesa a algum lugar seguro, para passar a noite. Ofereceram comida e abrigo
para dormir. No dia seguinte, continuariam a seguir para o casamento real. No meio do
caminho, encontraram uma pequena floresta que tinha um oasis préximo.

Se vocé acha que deve parar para beber dgua, va para 26. Se acha que devem continuar a
viagem, va para 17.

3. Chegando mais préximo da vila, vocés tiveram ajuda de uma familia pobre que morava
numa cabana, no pequeno lugarejo. Cujo Unico auxilio poderiam dar seria o lugar para
descansar, devido a pobreza ali. L4, vocés ficaram escondidos até amanhecer. Ao amanhecer,
vocé e Lucy decidiram pedir ajuda a cagcadores que se aproximavam de VOCés.

Se vocé acha que vao conseguir ajuda, va para 15. Se vocé ndo acha isso, va para 07.

4. Vocé levou Lucy a um prédio onde um avido de pequeno porte aguardava por vOcés, pois
poderiam atacar o avido no aeroporto. VVocé e a futura princesa embarcaram a caminho do
local do casamento, mas no trajeto 0 motor da pequena aeronave tem uma pane. Havia dois
paraquedas.

Se vocé quiser salvar a sua vida e da futura princesa, va para 12. Se quiser salvar ela e 0
piloto, va para 25.

5. Ao enfrenta-los, vocé efetua todos os 5 disparos e, rapidamente corre para atrds de uma
palmeira. Vocé encontra uma faca em um dos corpos que encontra-se caido proximo a vocés.
Os ndmades tentam se aproximar, porem vocé realiza um ataque sequencial usando a faca e
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ferindo gravemente o restante. Apds o conflito, vocé pega todos 0s suprimentos necessarios e
segue um longo caminho. Va para 09.

6. Quando ela gritou, o extremista cravou a faca em seu estbmago e fugiu, vocé e os guardas
chegaram ao local, Lucy estava caida em uma poga de sangue. J& ndo haveria mais
casamento.

7. Vocé e Lucy acabaram desconfiando dos cacadores, que na verdade iam lhes entregar para
0s extremistas por uma boa quantia em dinheiro, entdo vocés seguem viagem até se
depararem com uma montanha, que havia duas cavernas.

Se vocé deseja explorar as cavernas, va para 23. Se VOcé seguir viagem, va para 18.

8. Ao chegar nas ruas, tinham extremistas em todos os lugares. VVocés tentam ir do mesmo
jeito, mas um dos homens vai em direcdo a Lucy e vocé para revista-los até ser impedido pelo
lider deles. VVocé percebe que este € um infiltrado do reino e quer ajudar. O comandante leva
vOcCés até um esconderijo, onde recebem comida, 4gua e tém um tempo para dormir.

Se quiser permanecer no esconderijo va para 10. Se quiser seguir viagem, va para 16.

9. Apds seguir uma longa caminhada pelo deserto, vocé avista um grupo de possiveis
cacadores. VVocé checa o estoque de suprimentos e percebe que ndo ha quase nada.

Se vocé acha que devem ir falar com eles, va para 29. Se vocé acha que eles virdo falar com
VOceés, va para 19.

10. Permanecer no esconderijo parecia ser uma boa estratégia, mas um dos extremistas 0s
viram e resolveu esperar até o anoitecer, para colocar fogo no abrigo. VVocé saiu para pegar
mais agua e Lucy continuou no lugar secreto. De longe, vocé avistou uma grande claridade.
Voltou ao local que estavam se escondendo, ao chegar 14, o lugar estava em chamas, ja ndo
havia mais nada a ser feito.

11. Vocé pensou que poderia acontecer algum atentado, entdo por seguranga, alugou um
navio para transportar a sua protegida. Chegando em Alabasta, sairam da embarcacao
disfargcados como turistas e, 14 encontraram duas pessoas que podiam ajuda-los a chegar ao
castelo.

Se quiser seguir a viagem com as duas pessoas, va para 02. Se quiser seguir a viagem
sozinhos, vé para 08.

12. Naquela pequena érea, que vocés estavam sobrevoando, o piloto sabia da existéncia de um
pequeno oasis. Entdo, ele decidiu que vocé e a princesa deveriam usar 0s dois paraquedas para
poder se salvar. Assim que vocés pulam, o avido explode e o piloto morre. Chegando em
terra, andaram alguns quildmetros e de longe avistaram uma pequena vila.

Se vocé acha que terd ajuda neste lugar, va para 03. Se quiser seguir viagem, va para 21.

13. Ao tentar fugir dos ndbmades, vocés correm para atras de uma duna de areia. Ao se agachar
vocé é picado por um escorpido negro. Logo o veneno atinge seu sistema nervoso e vocé
comeca a ter surtos de delirio e apaga rapidamente. Fazendo com que vocé morra pouco
tempo depois, ndo conseguindo completar sua misséo.
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14. Vocés seguem uma viagem tranquila pelo deserto que, apesar de quente e seco, era o lugar
mais seguro. de longe, vocés avistaram alguns homens que se aproximaram cada vez mais,
vocé ndo sabia o que fazer pois, pensou que fossem extremistas. Porém, os homens gritaram
pedindo ajuda a Lucy! Ela viu armas de caca nas maos deles, eram cacadores perdidos, que
pediram ajuda dos dois.

Se quiser ajuda, va para 15. Se quiser ignorar, va para 29.

15. Os cagadores falam sobre uma senhora que mora em uma cabana no deserto, cujo nome
era Matilda. Ela poderia lhes fornecer agua, comida e armamentos. VVocé aceita ir até a
cabana, a senhora te ajuda como foi dito pelos cacadores, em seguida vocé continua a viagem.
Em destino a vila, mas ainda no deserto, vocé é cercado por um grupo de extremistas, dando
inicio a uma batalha feroz. Ja sem forcas para lutar com todos, no meio do deserto sua jornada
é encerrada.

16. Seguindo viagem, vocé e a futura princesa viram dois caminhos na rua. Logo decidiram
seguir pela via da direita e observando este caminho, decidiram voltar, pois viram um velho
que, sabiam ser cumplice do grupo extremista, entdo voltaram as ruas e decidiram seguir pela
esquerda.

Se vocé acha que 0s grupos extremistas 0s cercaram na rua, va para 27. Se vocé acha que
vocé e a futura princesa seguiram tranquilos, va para 14.

17. Eles seguiram viagem e ao chegar ao local do casamento Lucy avistou um funcionario que
veio ao seu encontro pedindo para ela segui-lo até um quarto para a mesma se arrumar.
Chegando 14, ela percebeu que era um extremista.

Se vocé acha que Lucy deve gritar, va para 06. Se vocé acha que ela deve obedecé-lo, va para
24. Mas, se acha que vocé viu os dois e os seguiu, va para 30.

18. Curiosos, vocés decidem dar a volta na montanha, depois de trés dias de viagem. J& do
outro lado dali, avistam o deserto calmo e tranquilo. Finalmente acreditam que sua jornada
estd chegando a um final feliz.

Se quiser prosseguir viagem depois de um descanso, va para 14. Se quiser seguir viagem
imediatamente, va para 17.

19. Andando por um longo caminho, vocés e a escolta se deparam com uma vila e decidem ir
la para descansar, mas vocés ndo sabiam que ali moravam componentes dos grupos
extremistas e estavam a sua espera. Novamente vocé e Lucy sdo capturados e os soldados séo
liberados, logo em seguida vocés sdo executados. Infelizmente, a sua jornada termina aqui.

20. Vocés pegam o atalho perigoso sem saber se vao chegar. Mesmo estando em um lugar
desconhecido, vocé sabe que por ali estaria cheio de armadilhas, entdo pisam no chdo com
cautela. Ja perto do castelo, um de vocés é atingido por uma armadilha, ndo conseguindo
resistir aos ferimentos graves, o outro abandona o corpo, mas ndo termina a viagem por falta
de 4gua e de alimentos e, falece durante o percurso.

21. Ir a vila ndo seria uma boa ideia, radicais poderiam estar la. A escassez de comida e agua
é grande, vocé acha que seria impossivel seguir sem ajuda. Até que, bem distante aparecem
andarilhos, vocés correm gritando. Ao chegar a eles, os viajantes dizem que sabiam de toda a
historia e conheciam a princesa, logo os ajudam. Ao conversar, cos andarilhos contam sobre
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um atalho, que poderia ser perigoso e um outro caminho mais longo e seguro, entretanto,
talvez a comida e a agua ndo fossem suficientes.
Se quiser ir pelo atalho, va para 20. Se quiser seguir o caminho longo, va para 09.

22. Lucy decidiu esperar outro momento de distracdo do terrorista e na primeira chance que
teve ela pulou da cama e fugiu, porém, o extremista a viu e comegou a segui-la. Vocé escuta
alguns barulhos e vai em direcdo a eles. Vendo a situacdo tu decides ficar a espreita e bolar
um plano. A princesa corre com todas as suas forgas, mas nao é o suficiente e ¢ alcancada. O
radical saca sua faca, pronto para matar a futura princesa. Parece ser o fim. VVa para 30.

23. Vocés decidem explorar a caverna. E em meio as profundezas da caverna, vocé encontra,
nas paredes, uma pepita de ouro, assim vocés resolvem arranca-la, mas ao puxa-la vocé escuta
um tremendo barulho e quando percebem, a caverna estd desmoronando. Quando decidem
fugir ja era tarde demais, a saida esta bloqueada por rochas, e um deslizamento acaba com sua
jornada de forma tragica.

24. Lucy decide obedecé-lo e ficar calada. O terrorista a amarra e a coloca em cima da cama,
mas a princesa estava bolando um plano em sua mente. Ela deixou o extremista se distrair e,
com o auxilio de um pente no seu bolso, consegue se soltar das cordas.

Se vocé acha que Lucy deveria fingir estar amarrada e esperar outro momento de distracdo, va
para 22. Caso ache que ela deveria fugir nesse momento, v4 para 28.

25. Tendo somente dois paraquedas, vocé da um deles ao piloto e 0 outro a princesa. O
condutor da aeronave vai primeiro, resta vocé e a jovem. VVocés decidem pular juntos e, ao
saltar Lucy abre o paraquedas, porém, o solavanco ao abri-lo faz vocé se desprender dela,
assim, ela consegue aterrissar sa e salva no deserto sozinha entretanto, a queda livre 0 mata e
vocé nédo consegue completar sua misséo.

26. ApGs chegar ao oasis para beber dgua, vocé se depara com um grupo de ndmade. Ao se
aproximar deles, vocé percebe que eles estdo se preparando para assaltar, vocé checa a
munic¢do de sua arma e percebe que s6 ha cinco balas.

Se quiser enfrenta-los, va para 05. Se quiser fugir deles, va para 13.

27.Voceés sdo cercados por um grupo extremista e acabam sendo levados para um
esconderijo, mas sem saberem o palacio mandou um grupo de soldados a sua procura, que
encontra o grupo extremista e 0s executam. VVocé e Lucy séo salvos e vdo em direcéo ao
palécio. VVa para 19.

28. Ela consegue escapar do extremista, que ao perceber que Lucy ndo estava mais presa saiu
para tentar encontra-la. Porém, a futura princesa se escondeu dentro do banheiro do quarto e o
despistou. Vocé viu o extremista a procura de alguém e correm em busca de Lucy. Vocé
percebe que o extremista retorna para o quarto, entdo mantem-se a distancia. O bandido, ao
retornar ao quarto, encontra Lucy saindo do banheiro, agarra ela arrastando-a pelo corredor.
Vocé vé a situacdo e fica apenas observando de longe. VVa para 30.

29. Vocé achou que os cagadores ndo eram confiaveis, e resolveu seguir viagem com a futura
princesa. O deserto, além de seco, esconde muitos perigos, um deles € a cobra naja cujo
veneno é letal. A futura princesa, sentiu uma picada, vocé, ao tentar defendé-la deixou a naja
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furiosa, ela expele sua peconha atingindo seus olhos, além de cego, seu corpo parece absorver
rapidamente o veneno derrubando-o no ch&o. Ja estava quase na hora do jantar dos abutres.

30. Voce resolveu segui-los sozinhos, pois achou que seria arriscado chamar os guardas, vocé
conseguiu ouvir a conversa dos dois e esperar 0 extremista se virar, pegou a faca que estava
com o algoz dando um golpe fatal em suas costas, salvando Lucy. O casamento aconteceu,
mas a entdo princesa resolveu investigar o porqué de guererem mata-la, descobrindo que era
por ela ser pobre e plebeia. Resolveu, entdo, propagar O respeito entre as pessoas e
transformou o reino em um lugar de paz com pessoas felizes, sem racismo ou indiferencas.



132

APENDICE H - Conto produzido pelo professor pesquisador
Cristalia— Um conto das galéxias ja conhecido

Em uma galaxia distante, havia um planeta de nome Gaalix, esse vivia em guerra
com o planeta Nemarxy. O rei do primeiro lugar tinha uma filha cujo trono iria herdar quando
na passagem para outro plano espiritual ocorresse. Essa princesa, conhecida por todos como
sendo gentil e bondosa ndo gostava desses conflitos que afligiam ambos os planetas. Cristalia
era seu nome.

Em Nermarxy, um jovem principe também corroborava com os ideais de Cristalia,
entretanto nunca houve um encontro desses dois seres. Entdo, como poderiam compactuar
com similares pensamentos? Uns dirdo que é o destino, outros apenas que S0 seres Cujo
pensamento e coracdo sdo Unicos, separados apenas pelos corpos.

O rei de Gaalix, que havia perdido sua esposa com o nascimento de Cristalia, casou-
se com uma rainha de outro planeta (Curossilis) na tentativa de unir os dois povos e fortalecer
seus exercitos contra o planeta Nemarxy. Porém, o pai da jovem princesa veio a falecer
misteriosamente. Dessa forma, o planeta passou a ser governado com méaos de ferro pela nova
soberana. Essa, tinha duas filhas, cujo carater era tdo questiondvel quanto o de sua
progenitora. O nome das trés causava medo em todo o territorio de Nermarxy e Curossilis,
sendo eles Infernassilix (rainha), Terrorsilix (a filha mais velha) Mortissilix (a mais nova). As
trés passaram a “criar” Cristalia como servigal em seu proprio castelo. Tendo a princesa
herdeira do trono que sobreviver das migalhas que lhe eram dadas e suportando toda
humilhacdo que, também, Ihe era imposta.

Com a morte do rei de Nemarxy e, cansado de tanta guerra o principe, herdeiro do
trono desse planeta, 0 jovem Limpioz convocou varios reinos, de planetas diversos para um
baile, cujo objetivo seria a escolha de uma rainha para ele e que esse feito simbolizasse o
inicio de paz entre os planetas.

Infernassilix ao receber o convite, com um pedido de trégua emitido pela
confederagdo de 28 planetas dessa galéxia, viu a chance de uma de suas filhas se casarem com
o infante e assim dominarem mais um planeta para seu reinado de terror. Mas, sabendo que a
convocacao se estendia a toda realeza providenciou que Cristélia ficasse presa na masmorra
mais profunda do castelo em que moravam.

Passados alguns dias, é chegado o0 momento do baile. Os trés perversos seres que
trancafiaram Cristalia partiram para o planeta Nemarxy, a fim de que uma das duas mais
novas fossem escolhidas pelo jovem infante.

Na masmorra, Cristalia foi chamada a atengdo por um ser de aparéncia um pouco
medonha, mas carismatica em suas palavras. Esse ser, disse que se a princesa quisesse ir ao
baile ela poderia ajudar. Entretanto, sem acreditar como isso poderia ser possivel, a
prisioneira ficou em lamentacdes, mesmo afirmando que gostaria muito de ir a tal festa.

Dessa forma, o benévolo ser conseguiu abrir as grades onde se encontrava presa a
princesa, tirando de suas vestes vérias chaves que estavam escondidas. Deu-lhe um acessorio
hologréfico para que pudesse usar como vestimenta e mostrou-lhe como chegar na plataforma
de langcamento dos aero planadores espaciais cuja intengéo seria leva-la ao planeta Nemarxy.
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Cristalia ndo entendia o porqué deste ser benevolente estar ajudando-a tanto. Foi
quando, ao tirar 0 capuz que cobria seu rosto, ela relata que havia prometido ao seu pai, o0 Rei,
assim que sua mae morreu que estaria nas sobras sendo sua protetora. Ndo pode vir ao seu
socorro antes porque estava viajando por entre os planetas, para conseguir informacoes de
como conseguiriam acabar com a tirania do planeta Nemarxy. O principe, atual rei deste
planeta, é tdo docil quanto a princesa tdo atormentada. E, principalmente, com a criacdo da
confederacdo dos 28, poderemos destituir essa nefasta rainha e suas filhas para bem longe de
nosso planeta.

A princesa se preparava para ir ao baile quando foi avisada de que deveria voltar
antes que a energia do acessorio holografico acabasse, pois esse era raro e demoraria
recarrega-lo. Chegando a festividade, todos pararam para observar e elogiar tamanha beleza,
mas sua mée postica tremendo de raiva e reconhecendo que aquela era quem ela havia
aprisionado, ficou imaginando como ela teria escapado de seu carcere. O principe, assim
como os presentes na festa ficou hipnotizado com a jovem, chamando-a para uma danca.
Enquanto dangavam, seus olhos ndo desgrudavam um do outro e, a conversa entre 0s dois
parecia nao ter fim. Um beijo foi o que Limpioz tentou arrancar daquela desconhecida para
ele, quando a energia de seu artefato comecgou a piscar informando que ja era a hora da
partida. Esse objeto ficava em seu pescogo e cobria todo 0 seu corpo com um holograma
fisico de uma vestimenta dos deuses, entretanto era tdo raro que o0 seu acionamento sé era
possivel com a voz de Cristalia.

Ela correu antes que ele percebesse quem realmente era. Quando pdde ficar sozinha e
ja sem vestes tirou o acessorio enquanto se enrolava numa cortina que acabara de rasgar.
Limpioz, que havia corrido atrds daquela que o encantara, na tentativa de chegar perto de
Cristalia a viu, mas ela correu sem nem olhar para tras deixando cair o objeto de seu pescoco.
O principe, ao desistir da perseguicdo, pegou o artefato que encontrara no chéo e percebeu
que era similar ao dele. Teria ele, entdo, uma chance de reencontrar aquela que abrilhantou
sua noite?

Ao retornar ao planeta Gaalix, Infernassilix e suas filhas, enfurecidas por ndo serem a
atracdo da festa, trancaram Cristalia na mais alta torre do castelo onde moravam. Passaram
dias, quando sem esperarem o castelo é visitado por Limpioz e o comité da confederacdo de
28 planetas. A terrivel anfitrid ndo poderia fazer nada contra o principe naquele momento, por
causa de sua escolta, pois seria a mesma coisa que abrir fogo contra toda uma galaxia.

Foi informado que aquele acessério holografico, que se encontrava em sua mao, seria
testado em suas filhas e que ele se casaria com aquela que o artefato funcionasse.
Esperancosa, a rainha deu permissdo para que o teste fosse feito. O insucesso foi certo e, 0
principe juntamente com o comité que o acompanhava ao sair do ambiente em que estavam
viram um tecido leve como uma pluma cair suavemente de uma das torres. Mas, ndo sé isso
como tiveram a impressao de ter visto uma jovem no topo de onde veio o0 objeto. Perguntado
se haveria mais alguém no castelo, foi informado que ndo, mas ele tinha certeza de que tinha
visto alguém.

Enfim, Limpioz insistiu na entrada novamente do castelo e a contragosto de
Infernassilix for¢ou o inicio da subida para a torre. Chegando Ia, encontrou alguém no fundo
do ambiente, escuro, imido e fétido, acorrentada. Ao colocar o acessorio holografico pediu
para que a jovem falasse alguma coisa, acionando dessa forma o objeto e Cristalia sendo
envolvida com as vestes do dia festivo.
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O principe entdo liberta Cristalia e descobre o porqué ela estava acorrentada, manda
prender Infernassilix e suas filhas, mas quando a guarda real tenta fazer isso, ja é tarde demais
pois, elas tinham fugido. Nesse meio tempo, a protetora da princesa aparece e conta que o rei
de Gaalix tinha sido morto envenenado pela rainha perversa que agora encontrava-se foragida.
E que a intensdo dela era tomar o reino de Nemarxy.

Cristalia e Limpioz unem-se em matrimonio e seus reinos passam a viver uma época
de paz e harmonia. Infernassilix e suas filhas jamais foram encontradas, nem mesmo em
Curossilis que agora é administrado por Gaalix e Nemarxy sob a orientagcdo da confederacao
dos 28.

Fim

Ulissivaldo Caetano
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APENDICE | — Percepgdes dos discentes acerca da aplicacdo do projeto

1. Qual a importancia da escrita no seu dia a dia? Comente.

2. Antes do projeto vocé tinha conhecimento ou contato com o RPG Solo? Comente.

3. O que vocé achou em estudar, ao longo do projeto, utilizando o RPG Solo como ferramenta
que auxilia na produgéo escrita? Comente.

4. Ao fim desse projeto vocé sentiu vontade de ter mais contato com livros de RPG Solo ou
outras narrativas lineares, para ampliar ainda mais o seu conhecimento de mundo, de
sociedade, de crescimento pessoal e criatividade? Comente.
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ANEXOS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (Orientagdo para os pais
OU responsaveis)

Prezado (a) Senhor (a)

Esta pesquisa, sobre o processo de ensino e aprendizagem da escrita, esta sendo
desenvolvida pelo pesquisador ULISSIVALDO CAETANO COSTA DA SILVA com alunos
do 8° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Major Antbnio Inacio, sob a
orientacdo da Profé. Dr2, ROSEANE BATISTA FEITOSA NICOLAU.

Os objetivos do estudo sdo: realizar uma proposta didatica que instrumentalize os
alunos para reconhecerem as caracteristicas do género narrativas de RPG Solo, com foco na
progressao e criatividade; leva-los a produzir o referido género, considerando as suas marcas
socio-discursivas; desenvolver a capacidade de argumentar e contribuir para tornar os
estudantes produtores competentes e criticos de textos. Assim, a finalidade deste trabalho é
contribuir para a construcdo de uma pratica pedagogica que, efetivamente, torne os alunos

produtores proficientes de seus proprios textos.

Solicitamos a sua colaboracdo para participar das aulas e oficinas que
ministraremos, produzindo textos e submetendo-os a um processo de avaliacdo formativa e
somativa, solicitamos ainda sua autorizacdo para apresentar os resultados deste estudo em
eventos da &rea da linguistica aplicada e publica-los em revista cientifica. Enfatizamos que,

por ocasido da publicacdo dos resultados, seu nome serd mantido em sigilo.

Esclarecemos que sua participacdo no estudo € voluntéria e, portanto, o(a) senhor(a)
ndo é obrigado(a) a fornecer as informagdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pelo
pesquisador. Caso decida ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer momento desistir
do mesmo, ndo sofrerd& nenhum dano. Destacamos, contudo, que a pesquisa visa ao
aperfeicoamento de um procedimento metodoldgico, ndo oferece riscos, previsiveis, para a
sua saude, podendo ocorrer um desconforto psicoldgico. Para que isso seja evitado, sera
escolhido um local calmo e tranquilo, sem a presenca de pessoas alheias ao estudo. E o
pesquisador estara a sua disposicao para qualquer esclarecimento que considere necessario em

qualquer etapa da pesquisa.
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Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido(a) e dou o meu
consentimento para participar da pesquisa e para publicacdo dos resultados. Estou ciente que

receberei uma cépia desse documento.

Assinatura do Participante da Pesquisa
ou Responsavel Legal

OBSERVACAO: (em caso de analfabeto - acrescentar)

Espaco para impresséo
datiloscopica

Assinatura da Testemunha

Contato do Pesquisador Responsavel:

Caso necessite de maiores informacdes sobre o presente estudo, favor ligar para o pesquisador
Ulissivaldo Caetano Costa da Silva.

Endereco (Setor de Trabalho): E.M. Major Antdnio InacioRua Antonio Soares de Melo, S/N
no Distrito de Negras, na cidade de Itaiba — PE.

Telefone: (87) 981198130
E-mail: ulikid2008@gmail.com

Ou

Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Saude da Universidade Federal da
Paraiba Campus | - Cidade Universitaria - 1° Andar — CEP 58051-900 — Jodo Pessoa/PB

& (83) 3216-7791 — E-mail: eticaccsufpb@hotmail.com

Atenciosamente,
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Assinatura do Pesquisador Responsavel

Obs.: O sujeito da pesquisa ou seu representante e o pesquisador responsavel deverdo rubricar
todas as folhas do TCLE apondo suas assinaturas na Gltima pagina do referido Termo.
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TERMO DE ASSENTIMENTO

(Elaborado de acordo com a Resolucéo 466/2012-CNS/CONEP)

Vocé estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “A CRIACAO DE
NARRATIVAS NAS AULAS DE LINGUA PORTUGUESA MEDIADAS PELO RPG
SOLO COMO FERRAMENTA DIDAICO-PEDAGOGICA”, sob a responsabilidade do
mestrando ULISSIVALDO CAETANO COSTA DA SILVA e da orientadora Profd. Dr2.
ROSEANE BATISTA FEITOSA NICOLAU, cujo objetivo é contribuir para a construcdo de
uma pratica pedagodgica que, efetivamente, torne os alunos produtores proficientes de seus
proprios textos.

A investigacdo terd carater intervencionista e obedecerd as seguintes fases no que
tange a abordagem do género: a) Descricdo e andlise da producdo inicial escrita (narrativa)
realizada pelos alunos, com o intuito de verificar observar a progressdo, a criatividade, a
autonomia e o desempenho do aluno no processo de producéo escrita; b) Elaboracéo e anélise
de uma proposta de producéo escrita tendo como ferramenta 0 RPG Solo que se proponha a
criacdo de narrativas ndo lineares; ¢) Comparacao da primeira e da Gltima producéo proposta
a fim de verificar se os objetivos didaticos propostos foram atingidos; d) Descri¢do final do
processo de escrita de narrativas com a ferramenta RPG e suas implicagdes para o ensino da

producédo de texto.

O risco envolvido nesse Projeto € 0 mesmo que pode acontecer em qualquer processo
de ensino-aprendizagem de producdo escrita: o fato de produzir um texto que serad
lido/avaliado pelo professor pode inibir o aluno. Todavia, o procedimento didatico, escolhido
para a presente investigacdo, prevé esse risco e adota a avaliacdo formativa, que se concentra
no processo de producdo e ndo no texto em si, diminuindo, dessa forma, a pressdo por um

resultado final e o ajudando a lidar com as préprias dificuldades e a valorizar cada avanco.

Convém ressaltar que hd bom relacionamento entre o professor-pesquisador; os alunos
e as suas familias e o contexto no qual o processo ocorrera, 0 que minimiza os riscos. Para 0s
alunos, sujeitos da pesquisa, os beneficios sdo: 1. A possibilidade de desenvolver sua
competéncia escrita, melhorando a qualidade dos textos que produz; 2. A oportunidade de
refletir sobre a propria realidade e sobre os problemas locais, com vistas a superacdo desses
problemas; 3. O estimulo a argumentacdo, favorecendo a tomada de decisdes e defesa de
pontos de vista dentro e fora da escola.



140

Os principais beneficios para a Linguistica Aplicada, area na qual se insere este
projeto, sdo: 1. A testagem de uma metodologia de ensino que pode trazer beneficios para
alunos com dificuldade na producéo escrita; 2. A verificagdo do RPG Solo como ferramenta
didatico-pedagdgica para producdo textual nas aulas de Lingua Portuguesa; 3. A autonomia
do aluno na producéo de textos proprios e ndo reproducédo de textos alheios.

No decorrer da pesquisa vocé terd os seguintes direitos: a) garantia de esclarecimento
e resposta a qualquer pergunta; b) liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento,
mesmo que seu pai ou responsavel tenha consentido sua participacdo, sem prejuizo para si ou
para seu tratamento (se for o caso); c) garantia de que caso haja algum dano a sua pessoa, 0s
prejuizos serdo assumidos pelos pesquisadores ou pela instituicdo responsavel inclusive
acompanhamento médico e hospitalar (se for o caso). Caso haja gastos adicionais, 0s mesmos

serdo absorvidos pelo pesquisador.

O seu nome, assim como todos os dados que lhe identifiquem, serdo mantidos sob

sigilo absoluto, antes, durante e apds o término do estudo.

Nos casos de davidas, vocé devera falar com seu responsavel, para que ele procure o
pesquisador, Professor ULISSIVALDO CAETANO COSTA DA SILVA, a fim de resolver o
seu problema. O endereco profissional do mesmo é: E.M. Anténio Major Inacio, rua Antonio
Soares de Melo, S/N — Distrito de Negras /Itaiba — PE. O telefone para contato é o seguinte:
(87) 981198130, e-mail: ulikid2008@gmail.com.

Eu, , fui informado (a) dos
objetivos da presente pesquisa, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas davidas. Sei
que a qualquer momento poderei solicitar novas informacgdes, me retirar do estudo sem
qualquer prejuizo, e o meu responsavel podera modificar a decisdo de participar se assim o
desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em
participar dessa pesquisa. Recebi uma coOpia deste termo de assentimento e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Itaiba/PE, de de 2019.
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Assentimento Livre e Esclarecido

Eu apos ter recebido todos

0os esclarecimentos e assinado o TCLE, confirmo que o (a) menor

recebeu todos os esclarecimentos

necessarios e concorda em participar desta pesquisa. Dessa forma, assino este termo,

juntamente com o pesquisador, em duas vias de igual teor, ficando uma via sob meu poder e
outra em poder do pesquisador.

Itaiba/PE, de de 2019.

Assinatura do responsavel Assinatura do pesquisador



