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O objetivo deste trabalho foi criar um jogo intitulado “A fabrica de fazer paragrafos”. Com ele
sdo desenvolvidos principios do processo comunicativo escrito. A metodologia se deu de forma
bibliografica para o levantamento tedrico e metodologia descritiva para discorrer sobre a criagao
e utilizagdo do jogo proposto. O jogo consiste em agrupamento de partes de paragrafos que
quando unidos formam um paragrafo completo abordando temas voltados para a comunicagao
escrita. Com isso, ao montar, cada grupo forma todos os paragrafos e percebe a légica existente
entre eles. Em seguida, é promovida uma discusséo sobre a tematica formada nos paragrafos e,
por ultimo, sugere-se a elaboragdo e um paragrafo cujo tema deva emanar do grupo. Isso gera
discusséao, exemplificacéo e enfatiza a acao discente como protagonista do proprio aprendizado.
Apesar de ser um jogo simples, ele € um recurso para diversificar a aula, dando a ela uma carac-
teristica mais dinamica de conducao.

jogo didatico. lingua portuguesa. comunicagao.

This work aims create a game entitled “Paragraphs making factory”. With it, principles of the
written communicative process are developed. The methodology was given in a bibliographic
way for the theoretical reache and descriptive methodology to discuss the creation and use of the
proposed game. The game consists of grouping parts of paragraphs that when joined together
form a complete paragraph covering topics related to written communication. With that, when
assembling, each group forms all the paragraphs and perceives the existing logic between them.
Then, a discussion is promoted on the theme formed in the paragraphs and, finally, it is sugges-
ted the elaboration of a paragraph whose theme should emanate from the group. This generates
discussion, exemplification and emphasizes student action as the protagonist of learning itself.
Despite being a simple game, it is a resource to diversify the class, giving it a more dynamic dri-
ving characteristic.

didactic game. portuguese language. communication.

Nas mais variadas modalidades de ensino, a lingua portuguesa se configura como uma
das unidades curriculares presentes a fim de auxiliar os educandos e as educandas quanto a
aquisicao de habilidades linguisticas que facilitam as interagdes sociais nos meios e entre os
meios de comunicacéo disponibilizados e acessados para a realizagdo do processo comuni-
cativo. Essa tematica, tendo como recorte o ensino do principio da comunicacao escrita € o fio
condutor para a elaborag&o deste trabalho.

Na sala de aula de lingua portuguesa ou de qualquer outra unidade curricular, o fazer
educacional se da por relagdes estabelecidas entre diversos atores educacionais. Focando es-
pecificamente na agédo docente, pode-se dizer o trabalho docente apresenta significagdo verda-
deira se for um trabalho que faz bem, tanto do ponto de vista técnico-estético, quanto do ponto de
vista técnico-politico (RIOS, 2001). Esse é o foco do que apresentamos aqui, uma proposta de



fazer educacional com qualidade técnica, estética e politica por propiciar momentos de reflexao
e posicionamento de estudantes.

As escolas tendem a consagrar o modelo educacional bancario, focado na transmisséo
pura e simples de conteudo. Porém, a aprendizagem por questionamento e experimentagao
se torna mais relevante a medida que permite a compreensao mais ampla e, por sua vez, mais
profunda (BACICH & MORAN, 2018). A experimentagdo em sala de aula tende a protagonizar
estudantes e colocar o foco nesses atores educacionais.

A interacdo € o motor que deve guiar o processo de ensino e de aprendizagem. Cabe,
entdo, a docentes o papel de mediadores e curadores das abordagens necessarias para o de-
senvolvimento das aulas. Freire (1996), Piaget (2006) e Vygotsky (1998) sao alguns dos autores
que abordam a tematica da aprendizagem ativa. A representatividade e percepg¢ao de significa-
¢ao sao favorecidas quando o contexto permite a agdo do individuo aprendente sobre o objeto
de estudo. O aprender fazendo é mais significativo.

E importante dar voz e vez a estudantes. Quanto mais se lhes imponha passividade,
tanto mais ingenuamente, em lugar de transformar, tendem a adaptar-se ao mundo, a realidade
parcializada nos depdésitos recebidos (FREIRE, 2019). O protagonismo estudantil deve ser o foco
da educacéo para evitar a passividade desses individuos.

Tendo isso em mente, algumas questbes se apresentaram: como tornar estudantes
como a pega central da relagdo de ensino e de aprendizagem no desenvolvimento de conteudo
voltado para o principio da comunicacao escrita? Como promover o aprendizado sem que isso
ocorra por mera transferéncia de conteudo? Como traduzir a aula de comunicagdo em um jogo?
A resposta a essas perguntas deu origem ao trabalho que segue.

Pensando nesse contexto, o objetivo deste trabalho foi produzir um jogo com cartas em
formatos de tiras, abordando a tematica da comunicacao escrita. Na segunda sessao deste tra-
balho sdo encontradas as etapas de criagao e de aplicagéo do jogo a fim de que ele possa ser
replicado por quem o queira.

Essa proposta de criagédo de jogo didatico favorece fatores sociais da aprendizagem. Ela
se vincula a uma demanda de interag&o, seja por meio de gestos, olhares e palavras, estimula a
reflexdo e o consequente uso da légica para a ordenagao dos paragrafos a serem criados, bem
como promove o posicionamento quando estudantes se firmam para expressar os porqués da
montagem do jogo de determinada maneira. Além disso, auxilia no primeiro acesso ao conteu-
do abordado, a ser tratado no fechamento da utilizagdo do jogo em sala. Assim, a proposta € o
engajamento de estudantes na atividade didatica sem que ela seja uma mera transposi¢ao de
informacao do professor para a sala.

Pensar sobre as relagdes estabelecidas nos processos de ensino e de aprendizagem
no tocante a comunicagdo em lingua portuguesa € pensar na humanizagao desses processos.
Estratégias voltadas para a interagédo entre as pessoas de modo fisico, pelas conversas, trocas
de informacgao, jogos e demais atividades em grupos implicam na efetivagao de interagao e favo-
recem a mediacdo em um contexto de socializacao e construcao de saberes.

A educacao deve ir além das relagdes estabelecidas tradicionalmente. Em outras pala-
vras, ndo ha mais espaco para uma relacao unilateral entre docentes e discentes nessa educa-



¢ao, é necessario mostrar que os alunos e as alunas podem e conseguem transformar informa-
¢ao e interagdo em conhecimento e competéncia para lidar, como no caso do jogo didatico aqui
proposto, com o principio da comunicag¢ao escrita.

Sob a ¢dtica de Maria Teresa Egler Mantoan, a escola tem que mudar e ndo os alunos,
a educacao deve ser pensada para todos, partindo do pressuposto que todos tém seu tempo,
estdo presentes em diversidade e demonstram suas diferengas. Isso é o que guia a construgao
das estratégias objeto de estudo deste trabalho aqui apresentado. Pensar nas relagbes de ensi-
no e de aprendizagem se torna verdadeiro, quando pensamos no individuo, em como ele &, que
caminho faz para pensar. Assim, conseguimos com que ele aprenda (MANTOAN, 2005).

Para o psicélogo russo Vigotsky, os humanos se constituem NAS e PELAS relagbes que
estabelecem com o meio social, sendo ao mesmo tempo produto e promotor de influéncias so-
cioculturais permeadas pela linguagem que organiza e desenvolve processos de pensamento e
de aprendizagem (VIGOTSKY, 1987).

Piaget aborda o conhecimento como uma construgdo que se da pela interagdo de um
sujeito ativo com o meio circundante e, por conta disso, surgem constantes processos de dese-
quilibrio no sujeito, o qual sempre busca novo equilibrio (KINCHELOE, 1997).

Para FERNANDEZ (1990), numa situacéo de ensino e de aprendizagem, quatro aspec-
tos indissociaveis encontram-se presentes: o organismo, traduzindo-se pelos processos biol6-
gicos do ser humano; o corpo, constituido nas relagdes estabelecidas com um Outro (termo da
psicanalise representando tudo o que € o nao-eu), que se formam na particularidade que cada
um faz no uso do organismo que detém; a inteligéncia, ou seja, o nivel cognitivo, autoconstruido
e autorreconstruido pelas interagdes com o ndo-eu; e o desejo, caracterizado pelo investimento
de energia e sentido.

Ainda conforme essa autora, as relagdes de ensino e de aprendizagem desenvolvidas
em situagdes sociais sdo triangulares, tendo nos seus vértices o ensinante, o aprendente e
0s objetos de conhecimento. Isso se da dessa forma porque os dois protagonistas, enisante e
aprendente estabelecem relacdes entre si e entre eles e os objetos de conhecimento (FERNAN-
DEZ, 1990).

Quando falamos em jogos, € importante ressaltar que existe uma diferenca conceitual.
Eles podem ser apenas ludicos ou apenas pedagdgicos, porém, quando planejados para o de-
senvolvimento de conteudos especificos e para utilizagdo no ambito escolar, sdo caraterizados
como didaticos. O equilibrio entre as fungdes ludicas e pedagogicas deve ser determinante na
elaboragao de um jogo (KISHIMOTO, 1998). Nesse contexto, um jogo didatico vai além das ca-
racteristicas de entretenimento, por propiciar aprendizagens especificas, indo para além de um
material pedagogico (CUNHA, 1988).

O jogo didatico utilizado na condugao de uma aula nao é o fim em si sé. Ele € o meio
pelo qual um conteudo didatico especifico € conduzido (KISHIMOTO, 1998). Por assim ser, com
o0 jogo didatico, objetivos relacionados a cognigao, afeicao, socializagdo, motivacao e criatividade
podem ser desenvolvidos (MIRANDA, 2001).

Com isso, a proposta do jogo didatico “Fabrica de fazer paragrafos” vai ao encontro do
protagonismo estudantil. Assim, a intencdo é a promogao de interacéo, socializagdo e uso da



criatividade para desenvolvimento de conceitos relativos ao processo comunicativo escrito. Isso
ocorre de um modo ludico, podendo tornar a abordagem da aula em algo mais satisfatorio.

E ideia geradora do jogo se deu pela necessidade de estimular a participagcao de estu-
dantes na aula de comunicagéo. A metodologia aplicada aqui foi a descrita a fim de mostrar as
etapas de construgao e de aplicagao do jogo didatico. Ele foi idealizado para ser aplicado em
turmas de aprendizagem industrial e turmas de curso técnico do SENAI de Botucatu, atendendo
a demanda de conteudo estipulada na ementa dos cursos. Assim, 0 jogo se baseia nos seguintes
conhecimentos:

Loégica da producao textual:
- Linguagem oral,
- Linguagem escrita;
- Paragrafagao:

- Tépico frasal;

- Ideias secundarias;

- Ideia de fechamento.
- Tipos de paragrafos:

- Narrativos;

- Descritivos;

- Dissertativos.
- Clareza textual:

- Coeréncia;

- Coeséo.

Seguindo esse recorte de conteudo foram selecionadas dez enunciagdes sobre a tema-
tica, as quais funcionam como conceitos sobre a comunicagao escrita. Sao elas:

1. As linguagens oral e escrita constituem universos especificos e, como tal, possuem
caracteristicas proprias. A primeira demonstra envolvimento direto entre os interlocu-
tores, enquanto a sequnda apresenta distanciamento.

2. Quando escrevemos, impedimos o leitor de interferir diretamente no nosso texto. Ha,
apenas, a interferéncia indireta proveniente da imagem que fazemos dele, prevendo
possiveis perguntas que ele nos faria e buscando expressar respostas a elas.

3. Na oralidade, a relacédo estabelecida entre os interlocutores é direta, traduzida pelo
processo de dialogagéo, que pode ser acrescido de recursos extralinguisticos como



0s gestos, expressoes faciais, entonagdo, postura, facilitando a transmissao de ideias.

4. A clareza textual esta relacionada a coeréncia e a coesdo, dois recursos que ndo
devem faltar em um bom texto. Ela diz respeito a maneira como as ideias sdo orga-
nizadas a fim de que o objetivo final seja alcancado, ou seja, a compreenséo textual.

5. A coeréncia é o resultado da ndo contradi¢cdo entre as partes do texto e do texto com
relacdo ao mundo.

6. A compreensédo de um texto € melhor capturada com o auxilio de conectivos, atrain-
do e ligando as partes escritas estabelecendo coesé&o.

7. Os paragrafos sdo formados por uma estrutura interna caracterizada pela presenga
de topico frasal e ideias secundarias. O primeiro consiste na apresentacdo da ideia
principal do paragrafo, enquanto o segundo da conta de ideias que sustentam o t6-
pico frasal. A ultima ideia secundaria podera ser o fechamento do paragrafo escrito.

8. Os paragrafos narrativos se caracterizam pelos fatos contados, podendo ser veri-
dicos ou ficticios. Neles, ha a presenga de personagens, ambiente, falas, enredo,
tempo, narrador e o desfecho.

9. Os paragrafos descritivos sdo definidos pela apresentacdo de caracteristicas de um
objeto, ambiente, processo ou pessoa. O Foco é transmitir as impressées, qualida-
des, sensacgées, caracteristicas e observacées sobre aquilo que esta sendo detalha-
do.

10. Os paragrafos dissertativos representam a exposi¢do e posicionamento do autor
perante determinada ideia. Neles podemos discutir, argumentar e defender o que
pensamos utilizando-se da fundamentacgéo, justificagdo, explicagéo, persuaséo e de
provas.

Cada um desses 10 conceitos foi dividido em partes para a formagao dos cartdes em
formato de tira. Eles foram impressos em cartolina e ou papel cartdo colorido em uma impressora
monocromatica. Havendo impressora colorida, basta usar cartolina branca e imprimir a cores. Os
cartdes ficaram assim:

As linguagens oral e escrita constituem universos especificos

e, como tal, possuem caracteristicas préprias.
A primeira demonstra envolvimento direto
entre os interlocutores, enquanto
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a segunda apresenta distanciamento.

Quando escrevemos, impedimos o leitor de
interferir diretamente no nosso texto.

Ha, apenas, a interferéncia indireta proveniente da

imagem que fazemos dele, prevendo possiveis perguntas que
ele nos faria e buscando expressar respostas a elas.
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Os paragrafos sao formados por uma estrutura interna caracterizada

pela presenca de tépico frasal e ideias secundarias.

O primeiro consiste na apresentacao da ideia principal do paragrafo,
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observagodes sobre aquilo que esta sendo detalhado.

Os paragrafos dissertativos representam a exposigao e
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posicionamento do autor perante

10

determinada ideia. Neles podemos discutir,
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argumentar e defender o que pensamos utilizando-se da
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fundamentacgao, justificagido, explicagéo, persuasao e de provas.

Fonte: Autor
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Os cartdes em tiras encontram-se em tamanho real de uso. Apds a impressao, eles de-
ver ser recortados no sentido das linhas, gerando tiras. O material necessario para a aplicagéo &
esse. Lapis ou caneta e folhas de sulfite ou de caderno também sado necessarias para anotagao.

Para aplicar o jogo, independentemente da quantidade de alunos e alunas da turma, é
importante formar de seis a dez grupos de estudantes. Com os grupos formados € hora de con-
textualizar o jogo educativo.

Cabe ao docente a apresentacao da contextualizacao:

Nés trabalhamos em uma fabrica de fazer paragrafos. Recentemente, recebemos um
pedido para a produg¢éo de dez paragrafos por grupo de trabalho. O problema é que todos os
modelos para reproducdo estao aqui, misturados (nesse momento o docente mostra as tiras
coloridas misturadas entre si). Um representante de cada grupo deve se dirigir a minha mesa,
escolher uma cor, juntar todos as tiras dessa cor e coloca-las em ordem com o apoio dos colegas
do grupo a que pertence. Feito isso, meu trabalho é controlar a qualidade da nossa produgé&o.
Entéo, verificarei a ordenagdo do paragrafo escolhido e estando aprovado, o grupo é liberado
para a produgéo, ou seja, escrever o paragrafo na folha, indicando o numero dele. Cada grupo
precisa produzir os dez diferentes paragrafos para que possamos juntos atender a demanda da
nossa empresa.

Dado o contexto, é hora de liberar a producdo. E importante que o docente circule entre
0s grupos e auxilie quando necessario. Nessa etapa as alunas e alunos recorrem a conhecimen-
tos prévios para estabelecer uma logica na ordenagao das partes dos paragrafos em que estao
trabalhando. Isso estimula a interagao, por meio da fala, o raciocinio, na busca por uma légica
que faca sentido e promove a percep¢ao da légica textual quanto ao vinculo de partes textuais
gerando cadéncia de significado ao que se |é.

Imagem 2 — Fichas em tiras e aplicagao do jogo

Fonte: Autor

Quando os grupos terminarem, a producao da Fabrica de Fazer Paragrafos esta com-
pleta. Entra, entdo, a segunda etapa desse jogo didatico. Em ordem crescente, o docente solicita
que estudantes fagcam a leitura dos paragrafos obtidos. Para cada uma dessas leituras, deve
ser efetuada uma roda de conversa sobre a tematica, como ela influencia a nossa comunicacao
escrita e como isso se exemplifica. O importante é favorecer e mediar a participagao estudantil.
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Para que isso ocorra, a mediagao por questionamento e parafrase € essencial. Pergun-
tas como:

- O que esse paragrafo nos disse?
- Como isso se aplica a nossa vida?
- Como podemos exemplificar isso?
- Em que situagdes isso acontece?

Além desses, outros questionamentos surgirdo no decorrer do jogo, na fase da roda de
conversa. O importante € que as perguntas gerem oportunidades de respostas que vao para
além de um simples “sim”, ou “n&o”. Espera-se que o tempo estimado para o desenvolvimento
dessa atividade seja de quatro aulas, porém, isso pode mudar dependendo de caracteristicas da
turma, como quantidade de estudantes e tempo de execucao.

Por fim, depois de discutido os temas, sempre partindo do que os alunos organizaram e
discutiram, cada grupo é convidado a elaborar um paragrafo sobre um tema que surgir no grupo.
E dado um tempo de cinco minutos para discussdo e dez minutos para a escrita, atendendo aos
requisitos. Por ultimo, os paragrafos sao lidos e é discutido com a sala as facilidades e as dificul-
dades na escrita que foi feita.

Apesar de atitudes simples, sao elas que ressignificam o fazer educacional e transfor-
mam a aula em algo ativo e moderno, integrando o aluno e a aluna ao jogo fisico apresentado
anteriormente. Isso é simples, porém, transformador.

O objetivo deste trabalho foi o objetivo deste trabalho foi produzir um jogo com cartas em
formatos de tiras, abordando a tematica da comunicagao escrita, um recurso didatico que visa
a interacao de estudantes para a transformacéo de informacdo em conhecimento, permitindo a
cooperatividade, raciocinio l6gico e tomada de decisédo.

A busca pela produgao de um jogo didatico se deu na tentativa de elaborar e planejar
uma aula sobre os principios da comunicagao escrita que fosse diferente de uma simples expo-
sicdo oral, leitura ou estratégias afins que fizessem dela algo mecéanico e pouco envolvente.

Percebeu-se, na aplicagéo do jogo, o engajamento de estudantes, a vontade de ordenar
e transcrever os paragrafos no menor tempo possivel, mesmo que isso ndo fosse uma demanda
do jogo. Além disso, os individuos se mostraram abertos para a cooperagéo dentro do grupo e,
por vezes, com os demais grupos. A discussao gerada apds o término das montagens dos para-
grafos fez com que emanasse dos estudantes os conteudos necessarios para a estruturagao do
paragrafo solicitado como ultima etapa do jogo.

Usar um jogo didatico como recurso para a condugao da aula permitiu a observagao do-
centes frente as agdes de estudantes na aquisicdo de conteudos e na transformacao deles em
conhecimento, o que pode ser percebido pelos momentos de discussao e pela elaboragdo em
grupo do paragrafo sugerido. Colocar estudantes como protagonistas € enriquecedor.
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