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PRODUGAO DO JOGO PERFIL PARA CARACTERIZACAO DE PERSONAGENS

Barbara Delgado Azevedo?
Mariana Souza Veiga?

Apresentagao

Neste relato, apresentaremos o trabalho desenvolvido com uma turma de sétimo ano do
Colégio de Aplicacdo Jodo XXIll, como parte da disciplina de Estdgio Supervisionado de Lingua
Portuguesa, do curso de Letras, da Universidade Federal de Juiz de Fora.

Trabalhamos sob a orientacdo da professora regente da turma, no caso, uma turma de 7° ano
do Ensino Fundamental I, com o uso de género textuais, por meio de uma sequéncia didatica, para
desenvolver as capacidades de linguagem dos alunos, mais especificamente as que tangem a leitura
de textos literarios. Dessa forma, as aulas planejadas foram uma continuidade do trabalho que ja vinha
sendo feito pela professora, com base em um livro de aventura fantastica: Percy Jackson.

O objetivo dessa sequéncia didatica, com tema proposto pela professora, era o de se trabalhar
as caracteristicas dos personagens mais relevantes desse volume, para que, assim, eles conseguissem
dar continuidade e ler o segundo livro. Para isso, recorremos ao modelo de sequéncia didatica
proposto por Dolz e Scheneuwly (2010), além de autores como Bakhtin e Vigotsky, que acreditam

numa perspectiva interacionista.

Caracterizagdo da escola

O Colégio de Aplicagdo XXIII estd localizado no bairro Santa Helena, regido central de Juiz de

Fora, e teve sua fundag¢do em 1965. Por ser uma Unidade Académica da UFJF, recebe muitos bolsistas

e estagiarios da universidade, contribuindo para a formacgao nao sé destes, mas, também, dos alunos.

1 Mestranda em Linguistica pela Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) - barbaradelgadoa@gmail.com
2 Especializanda em Linguagem, Tecnologia e Ensino pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) -
veigamarianal995@gmail.com
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A instituicdo tem cerca de 89 professores de dedicagdo exclusiva que atendem,
aproximadamente, 1320 alunos, distribuidos em 28 turmas de Ensino Fundamental, 09 turmas de
Ensino Médio e 09 turmas do EJA.

O colégio tem um espaco fisico excelente, conta com quadra poliesportiva, salas de video,
biblioteca, infocentro e oferece lanche gratuitamente aos alunos no recreio. Além disso, os alunos
podem se matricular em aulas extracurriculares de danga, circo, esportes etc.

A turma acompanhada durante o Estdgio Supervisionado de Lingua Portuguesa | era composta
por trinta e dois alunos que, em sua maioria, assistiam as aulas apenas no turno da manha (de sete e
dez as onze e quarenta). Todavia, alguns deles participavam do “Laboratério de Aprendizagem” (LA) a
tarde. O LA é um espaco para aulas de reforgo para alunos que apresentem dificuldade na disciplina.
Toda disciplina do colégio oferece LA, que, no Ensino Fundamental Il, funciona no sexto tempo (das
11:40 as 12:30) de segunda a sexta e no periodo da tarde para as disciplinas que ndo se encaixam na
grade da manha.

Os discentes, que tinham entre 11 e 12 anos no momento desta intervencao, faziam parte de
uma das trés turmas de sétimo ano do ensino fundamental da escola. A turma era bastante
participativa e divertida e os alunos mantiveram um bom relacionamento com as estagiarias ao longo

de todo o processo interventivo.
Fundamentagdo tedrica

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) orientam o ensino que valoriza a interacdo e a
cooperagdo. Dessa forma, estabelecem que sejam proporcionadas aos alunos situagdes em que esses
possam aprender a ler, escrever, ouvir e falar de forma mais apropriada a determinados contextos, ou
seja, que sejam criadas situacGes em que possam agir socialmente.

Segundo Vygotsky, o sujeito age e interage na realidade a partir de relagdes intra e
interpessoais, sendo na troca com outros sujeitos e consigo prdprio que cria e internaliza seus
conhecimentos, papéis e funcdes sociais. Assim, é por meio da interacdo que o individuo pode
internalizar as relagdes que observa e os conhecimentos que adquire. Nessa visdo, o desenvolvimento
vai do externo para o interno.

Mikhail Bakhtin (1988) afirma que a interacdo socioverbal é a verdadeira natureza da

linguagem, dai a concepcao interacionista da lingua como instrumento para o agir social, que carrega
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marcas histéricas e sociais. Isto posto, acreditamos que a escola deve considerar as varias formas de
agir por meio da linguagem, levando em conta as variedades de seus usos.

Ainda segundo Bakhtin (1985-1975), cada area de utilizagcdo da lingua gera tipos relativamente
estaveis de enunciados, agrupados por seus contetddos tematicos, estilo e construgdo composicional,
chamados de géneros do discurso. Marcuschi (2003) afirma que é por meio de tais géneros cotidianos
gue compreendemos e desenvolvemos nossos papéis de agentes na sociedade. Assim, podemos
considerar que a escola deve re(construir) as relagdes que o aluno faz entre a lingua e seu uso real em
sociedade, levando em conta seu conhecimento prévio e buscando ampliar seu acervo de géneros.

Acreditamos no trabalho com os géneros textuais em sala de aula como instrumento de
aprendizagem e ndo como objeto de ensino. Para isso, devem ser trabalhados mais que aspectos
puramente estruturais do texto, ensinados tradicionalmente de forma sistematica e
descontextualizada, mas aspectos sociais de uso, funcgdo, distribuicdo e a compreensdo de suas
estruturas linguisticas essenciais.

A visdo do género como instrumento nos permite o uso dos mais diferenciados enunciados
em sala de aula. Uma vez que a fungao ultrapassa a memorizagdo de caracteristicas primarias, nada
impede que o estudo do texto nas escolas seja similar aquelas praticadas “além dos muros da escola”
(DOLZ; GAGNON E DECANDIO, 2010, p. 13), o que justifica a escolha de um género do dominio do lazer.

A motivacdo pela escolha do género para o trabalho se deu por diversos motivos, entre eles
0s jogos como agdo social, a orientacdo dos PCNs, que sugerem o uso de jogos, a visdo de Miranda
(2002) de jogos como dispositivos facilitadores para a compreensdo de conteludos, além de
promoverem um estimulo a participacdo dos alunos e a personalidade da turma, que se apresentou
muito participativa e engajada.

Além disso, os jogos sdo praticas culturais presentes no cotidiano das sociedades desde a
Antiguidade, em todas as épocas, em todos os povos. Segundo o Manual diddtico Jogos de

alfabetizagdo,

0 jogo, além de constituir-se como veiculo de expressao e socializagdo das praticas
culturais da humanidade e veiculo de inser¢do no mundo, é também uma atividade
lidica em que criangas e/ou adultos se engajam num mundo imaginario, regido por
regras proprias, que, geralmente sdo construidas a partir das prdprias regras sociais
de convivéncia. (CEEL/UFPE, 2013 p.11)

Segundo Miranda (2002), a atividade ludica permite ao aluno transformar em concreto os

conhecimentos adquiridos. Assim, o uso de jogos em sala de aula ndo se limita ao ludico, sendo
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instrumento para a aprendizagem. No presente relato, buscamos apresentar como o jogo “Perfil” pode
proporcionar a apropriacdo das caracteristicas de alguns personagens de um determinado texto por
parte dos alunos.

Desenvolvemos nossa atividade em forma da sequéncia didatica (SD) proposta por Dolz e
Scheneuwly (2010), na qual as atividades escolares giram em torno de um género textual oral ou
escrito, com objetivo de auxiliar ao aluno dominar um género, em suas caracteristicas sociais e
discursivas, de forma a reconhecer, produzir e adequar-se aos seus contextos de uso. A sequéncia
didatica se da em cinco etapas: situacdo de producgdo, a producgdo inicial, modulos de trabalho,

producao final e distribuicao:

Situacédo

de . Distribuic&o
<O P o1 ), Moo ), Mocuion

Figura 1. Sequéncia didatica a partir de Dolz e Scheneuwly.

O jogo “Perfil” é um género textual de dedugdo. O jogo original é um produto vendido no
mercado pela empresa Grow, no qual o objetivo é descobrir, através de dicas, qual é o perfil secreto
de cada carta, podendo ser lugar, pessoa, ano ou coisa. Para esse trabalho, o jogo foi adaptado e s6
apresentava lugar ou pessoa, além de ter o numero de dicas reduzido. O jogo envolveu a participacao
de todos os alunos, que produziram as cartas e jogaram, de um moderador, que Ié as fichas, de um
tabuleiro e de pinos.

Dessa maneira, pudemos trabalhar a caracterizacao dos personagens do texto trabalhado em
sala, uma vez que era necessdria a apropriacao de tais caracteristicas para a producao e a adivinhagao
das fichas, o que demandou um trabalho mais cuidadoso durante a leitura dos textos. O trabalho serd

descrito na préxima secdo.
Descri¢dao da experiéncia

A observacdo feita no periodo em que estivemos assistindo as aulas da turma e a nossa

bagagem enquanto estudantes de Letras foram muito importantes para que fizéssemos as escolhas
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gue julgamos apropriadas para aquela classe especificamente, ou seja, respeitando suas demandas e
seus conhecimentos prévios. Além disso, a orientacdo da professora foi essencial tanto no periodo de
preparacdo das aulas quanto na aplicagao.

Durante o planejamento, fizemos a leitura dos dois primeiros livros da saga Percy Jackson e os
Olimpianos: Percy Jackson e o Mar de Monstros (volume 2), para compreender sobre quais
personagens seriam necessarios o conhecimento prévio, e Percy Jackson e o Ladrdo de Raios (volume
1) para selecionar os capitulos que melhor descrevessem tais personagens.

As atividades da sequéncia didatica duraram pouco mais de 8 aulas, que serado descritas abaixo.
O objetivo foi apresentarmos os personagens principais do livro Percy Jackson e o Ladrdo de Raios, de
Rick Riordan, uma vez que a professora iria trabalhar em sala o volume 2 da saga, Percy Jackson e o
Mar de Monstros, e conhecer tais personagens seria essencial aos alunos.

Procuramos manter uma certa proximidade com a metodologia da professora, uma vez que o
trabalho seria continuado depois por ela e para que houvesse uma harmonia nas aulas de uma forma
geral. Desse modo, mantivemos, por exemplo, a leitura dos capitulos pouco adaptada e feita em voz
alta pelos alunos, assim como ja tinha sido feito durante o periodo observado.

A sequéncia diddtica se deu da seguinte forma: como situacdo de producgdo, tivemos a aula
expositiva, a leitura dos textos, a apresentacdo do jogo e das fichas; a producao inicial foi a elaboracao
das fichas a serem preenchidas; os médulos foram restritos em detrimento do pouco tempo e de uma
certa facilidade encontrada para a produgao; a producgao final foi o preenchimento das fichas; e, por
fim, a distribuicdo foi o momento em que os alunos jogaram o jogo, seguido de sua doacdo para a
biblioteca.

Na primeira aula, com duracdo de 50 minutos, procuramos saber, primeiramente, o
conhecimento prévio dos alunos sobre a tematica da mitologia grega. Foi uma aula expositiva e, para
tanto, mostramos para eles, através de slides, um pouco da Grécia antiga, da mitologia, da relevancia
para nossa cultura, de alguns deuses e herdis especificos etc.

Tudo isso foi feito de forma breve, com o objetivo de expor um outro lado — aquele que foi
base para a criacdo do universo da saga de Percy Jackson. Além disso, alguns dos personagens que
mostramos tinham muita importancia para a composic¢do das fichas (que sera explicado com detalhes
mais a frente) e para o entendimento daquele e dos demais volumes da saga.

Esse foi nosso primeiro contato com a turma enquanto professoras e apesar de termos tido

problemas com o data show, o que dispersou um pouco a aten¢do dos alunos num primeiro momento
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e reduziu o tempo da aula, conseguimos executar aquilo que foi proposto sem grandes dificuldades,
tendo sido necessdria apenas uma intervengao da professora regente para manter a ordem.

Durante a segunda, terceira, quarta e quinta aulas, comegamos a desenvolver o trabalho com
a leitura dos capitulos cinco e seis, adaptados em detrimento do tempo de aula, do volume 1. Houve
algumas interrupcGes porgue aconteceu, no periodo de nossa intervencdo, uma feira de leitura na
escola, na qual os alunos participaram de algumas atividades. Embora fosse uma grande quantidade
de texto, os alunos jd estavam acostumados com esse tipo de trabalho, feito regularmente pela
professora regente.

Durante a leitura dos textos, pedimos aos alunos que fizessem a leitura em voz alta para toda
a turma por filas. A intencdo era que, com a leitura desses capitulos, os alunos conseguissem
compreender basicamente a histéria e conhecessem os principais personagens para fazerem a leitura
do segundo livro da saga sem prejuizos ao entendimento.

Foram utilizadas as estratégias de leitura conforme Cafieiro (2005). Também fizemos
interrupcdes para complementar informacdes sempre que necessario e pedimos a eles que fizessem
uma legenda com lapis de cor (foi pedido previamente para que eles os levassem) marcando, nos
textos que entregamos, as partes que descrevem oito personagens/lugares que sdo importantes para
a montagem das fichas e que sdo retomados em Percy Jackson e o Mar de Monstros. A principio,
sentimos dificuldade de compreensdo por parte dos alunos, mas, uma vez entendida a proposta, a
atividade se deu tranquilamente.

Depois disso, ocupamos a sexta aula e parte da sétima para explicar o jogo em si e fazer as
fichas. Nessas aulas, explicamos a nossa proposta de fazermos o nosso jogo: “Perfil Percy Jackson” (sdo
as mesmas regras do jogo “Perfil”, s6 que adaptado para o universo do volume um da saga). Para isso,
esclarecemos, num primeiro momento, as caracteristicas do jogo e o modo de jogar.

Logo apds, detivemo-nos em fazer uma andlise linguistica das fichas junto com eles, como o
uso da primeira pessoa, de adjetivos etc. Dessa forma, eles mesmos seriam capazes de perceber quais
seriam as caracteristicas necessdrias para que o jogo tivesse sucesso — ja que fazer as fichas de forma
correta seria essencial para que tudo saisse como o esperado.

A partir dai, dividimos a turma em quatro grupos de oito alunos, entregamos a base das fichas
(que foram feitas previamente por nds) e cada aluno confeccionou duas fichas, as quais eles
preencheram com cinco dicas da caracterizacao do personagem ou local, previamente entregue a cada
um deles. Como cinquenta minutos é pouco tempo para que tudo fosse explicado e que as duvidas

fossem tiradas, pedimos para que terminassem em casa.
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Nas aulas seguintes, que ja eram as duas Ultimas (sétima e oitava aulas), ocupamos cerca de
trinta minutos para fazer a corregao das fichas através de uma lista de constatagdao que construimos
junto com eles, retomando a aula de andlise linguistica. A lista de constatag¢do, portanto, continha
perguntas como: “minha ficha tem cinco dicas?”, “alguma das dicas esta muito ébvia?”, “com as cinco
dicas meus colegas serdo capazes de adivinhar?”, “em qual pessoa estd meu texto?” etc.

Depois desse primeiro momento, trocamos as fichas feitas por eles entre os grupos e
entregamos mais algumas fichas que foram feitas por nés com os personagens/lugares falados na
primeira aula, para criar uma certa dificuldade. Além disso, distribuimos os tabuleiros feitos por nés
para gque eles passassem o restante da aula jogando na sala de leitura (usufruindo de um espago novo
na escola) onde eles ficaram muito mais organizados e confortaveis.

Durante o tempo em que eles jogaram (cerca de quarenta minutos), sentimos que eles ficaram
muito envolvidos e que estavam muito empolgados. Nés passamos de mesa em mesa para observar
se os alunos estavam tendo dificuldades e, como foi a primeira vez que o jogo foi desenvolvido e
aplicado, percebemos que, de modo geral, eles tinham facilidade em acertar e, por isso, as rodadas
acabavam muito rapido.

Isso ndo foi necessariamente um problema, porque eles acabaram jogando varias vezes, mas
a professora sugeriu que passassemos nas mesas explicando novamente as regras. Com isso,
percebemos que, para essa faixa etaria, é preciso levar sempre tudo esquematizado, anotar e repetir
varias vezes, porque eles tém tanta facilidade para aprender quanto tém para se dispersar daquilo que
estd sendo ensinado. Ademais, precisaremos fazer algumas modificagdes no jogo, como aumentar o
numero de casas.

Apds os alunos jogarem, retornamos para a sala de aula e tivemos alguns minutos de conversa
com eles para que tivéssemos um feedback sobre a nossa atuagao enquanto professoras, sobre as
atividades desenvolvidas e sobre o jogo que era o objetivo final.

Os alunos demonstraram ter gostado bastante do que foi proposto e executado por nos,
apontando apenas algumas modificacdes no jogo em si. J4 a professora, agradeceu e elogiou bastante
o trabalho desenvolvido por nés, nos mostrando apenas algumas atitudes de cunho pratico para
manter a atenc¢do dos alunos, o siléncio em sala (principalmente por se tratarem de alunos muito

novos).
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Consideragoes finais

O trabalho descrito, que fez parte da intervencdo de Estagio Supervisionado em Lingua
Portuguesa, abriu espaco para reflexdes ndo sé acerca da importancia desse momento na vida do
futuro professor em formacao inicial (se revelando, inclusive, como uma oportunidade para a criagdo
de material didatico autoral) mas principalmente como uma possibilidade diferenciada de trabalho
com o Letramento Literario na Educagdo Basica.

A producado do jogo “Perfil”, bem como todo o planejamento das aulas, que envolveu uma
sequéncia didatica, deixou claro que a escolha por esse género se mostrou interessante para o trabalho
com caracterizacdo de personagens, o que é um aspecto fundamental a ser aprendido pelo aluno do
ensino fundamental, no que tange leitura literaria, proporcionando a apropriacdo do género e
contribuindo para um melhor entendimento do livro.

Por fim, esperamos que a publicacdo deste relato possa contribuir para a realidade de outros
professores no trabalho voltado para os letramentos, sobretudo o literario, inseridos em praticas
sociais contextualizadas, as quais ndo somente despertem o interesse dos alunos, mas também

aumentem e tornem efetiva a participacdo deles em sala de aula.
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Anexos

Figura 1: Tabuleiro do jogo Perfil Mitoldgico
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Figura 2: Verso das cartas para o jogo



[

Mundo Inferior

lugar.

Diga a0s jogadores que sou:

1- Sou governado por um deus

2- Tenho muitos lugares diferentes
3- Muitas pessoas vivem aqui

4- Ha um deus morando aqui

S- Aqui vivem pessoas boas e ruins

Monte Olimpo

lugar.

Diga s0s jogadores que sou

1- Sou governado por um deus

2~ Minha localizac3o muda de tempos
em tempos

3- Ha deuses morando aqui
4- Alguns herdis jé vieram aqui

5- Fico no alto de uma colina

Hades

pessoa

Digs aos jogadores que sou

1- Sou um dos trés grandes
2- Sou o rei de um lugar
3- Amorte é minha amiga

4- Tenho um cachorro de 3
cabecas

5- Sou um deus

Figura 3: Exemplo de carta para producgao

Zeus

Digs aos jogadores que sou

-pessoa

1- Sou um dos trés grandes
2~ Sou um grande rei

3- Derrotei meu proprio pai
4- Sou um deus

5- Moro no Monte Olimpo

B — I —
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Annabeth
Diga aos jogadores que sou: pessoa
1- Sou campista
2- Sou meio sangue
3- Sou boa em esgrima
4- Tenho 12 anos
5- Tenho um objeto que me deixa invisivel

Grover
Diga aos jogadores que sou: pessoa
1- Eu tenho o cabelo castanho e cacheado
2- Sou guardido de um meio-sangue
3- Eu adoro comer latinhas
4- Sou um satiro
5- Moro no acampamento meio-sangue mas
ndo sou um.

Figura 4: Exemplo de carta produzida pelos alunos.
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