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RESUMO

A intensa participacdo da tecnologia na sociedade tem alterado as técnicas e métodos de
ensino-aprendizagem. Nesse novo cenario, os professores encontram dificuldade de empregar
métodos tradicionais de ensino para seus alunos, por isso ha necessidade de se desenvolver e
criar diferentes ferramentas e estratégias para se trabalhar os contetdos basicos e necessarios
nas disciplinas. Assim, esta pesquisa discorre sobre a importancia dos jogos educativos
digitais como meio de ensino-aprendizagem, proporcionando ndo s6 ao professor uma
ferramenta pedagdgica versatil que mantenha o interesse do aluno enquanto assimila o
conteddo, bem como ao aluno um instrumento que transforme aulas, normalmente vistas
como cansativas, em algo divertido e prazeroso. Também objetiva-se apresentar uma proposta
de desenvolvimento de um jogo educativo digital com conteudos de Lingua Portuguesa
voltados ao Ensino Médio. Para tal proposta, foi empregado o método Game Design
Document (GDD), que proporciona um meio de transmitir aos desenvolvedores de jogos
digitais os principios pensados pelos idealizadores do jogo, de tal modo que o0s
desenvolvedores teriam apenas o trabalho técnico de producdo do jogo propriamente dito,
visto que a concepcao pedagdgica, o contetdo, o roteiro, as atividades, 0s personagens, 0S
ambientes e outros detalhes ja estariam definidos no momento da implementacéo do software.
Como resultado, exibe-se 0 GDD em forma de apéndice, neste relatério, em razdo de sua
extensdo e particularidades metodoldgicas.

Palavras-chave: Educacdo. Gamificacdo. Ludico. Tecnologias digitais.
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1 INTRODUCAO

A participacdo da tecnologia na sociedade, atualmente, € tdo intensa que as pessoas se
veem na necessidade de mudar a maneira de realizar suas diferentes acdes. Entre estas agdes,
destaca-se o entretenimento.

Tem-se observado, nesses ultimos anos, principalmente entre os jovens, a integracdo
da tecnologia ao entretenimento. Com o interesse do jovem pela tecnologia (que traz em si a
novidade), a industria do entretenimento viu a possibilidade de um grande avanco na oferta de
produtos.

Em pouco tempo, 0 seguimento de maior repercussao foi o0 dos games. Esses games
tém invadido o universo juvenil, em uma ampla escala, a ponto de despertar a atencdo de
educadores para a utilizacdo desses recursos como estratégias didatico-pedagogicas.

Visando o grande interesse do jovem por essa tecnologia, associada a importancia da
utilizacdo de jogos e brincadeiras no desenvolvimento cognitivo do ser humano, apresenta-se
esta proposta de pesquisa com o intuito de se utilizar, com maior eficiéncia, tais ferramentas
em aulas de Lingua Portuguesa do Ensino Médio, cujo publico é geralmente composto por
alunos na faixa etéria entre 14 e 17 anos.

Desse modo, pretende-se destacar 0 uso, como instrumento de aprendizagem, de algo

que 0s jovens apenas veem como ferramenta de lazer, isto €, o jogo digital.



1.1 Objetivo

Apresentar uma proposta de desenvolvimento de um jogo educacional digital voltado
ao ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa para professores e estudantes do Ensino

Médio, utilizando o método de planejamento de jogos digitais Game Design Documet.

1.2 Justificativa e relevancia do tema

Com o avango da tecnologia, educadores tém encontrado dificuldades para atrair a
atencdo dos alunos. Como uma possivel solucdo para este problema foi observado que poderia
se utilizar da tecnologia como instrumento de ensino-aprendizagem.

Vendo este novo interesse por softwares e jogos digitais para fins didaticos,
profissionais da area da informatica observaram que jogos educativos digitais tendem a ser,
nas proximas décadas, um dos softwares mais populares entre educadores e alunos.

Os jogos educativos digitais vém sendo estudados ha alguns anos, porém os trabalhos
apresentados até 0 momento sdo voltados principalmente para o pablico infantil. Por isso, a
importancia desta pesquisa sobre o assunto com contetdo voltado para Lingua Portuguesa no
Ensino Médio.

Sempre frisando a importancia dos jogos como area de trabalho, a criagcdo de jogos
colabora, ndo apenas na geracdo de empregos, mas para fomentar a busca por inovacoes
tecnoldgicas que transcende a area de informatica e assim contribuir para as areas da

educacdo, economia, saide, treinamento e outras (BNDES, 2014).



2 REVISAO DE LITERATURA

H& muitas formas de compreender a tecnologia. Para alguns, ela é fruto do
conhecimento cientifico especializado. E, porém, preferivel compreendé-la da forma mais
ampla possivel, como qualquer artefato, método ou técnica criada pelo homem para tornar seu
trabalho mais leve, sua locomogdo e sua comunicacdo mais faceis, ou simplesmente sua vida
mais satisfatdria, agradavel e divertida (CHAVES, 1999).

Aplicada a educacdo, pode-se perceber o uso da tecnologia como recurso para
expandir as possibilidades de constru¢do do conhecimento. Neste sentido, a tecnologia néo é
algo novo, na verdade, é quase tdo velha quanto o proprio homem, visto como homem criador
(Homo creator).

Entretanto, segundo Chaves (1999), ndo sdo todas as tecnologias criadas pelo homem
que beneficiam o processo de ensino-aprendizagem, algumas servem apenas para ampliar e
facilitar algumas acOes feitas pelo homem. As tecnologias que amplificam os poderes
sensoriais do homem (audicdo, olfato, gustacéo, visdo e tato) sdo as unicas relevantes durante
0 processo de ensino-aprendizagem. Entre estas tecnologias se destacam as midias digitais,
que permitem ao aluno, experimentar sensagcdes novas, por meio do uso de uma simples tela.
Por exemplo, o aluno pode observar um micro-organismo, normalmente impossivel de ser
visto, atraves de uma imagem, facilitando assim o processo de ensino-aprendizagem.

N&o ha porgue negar, entretanto, que atualmente, quando a expressao "Tecnologia na
Educacgdo" é empregada, dificilmente se pensa em giz e quadro-negro ou mesmo em livros e

revistas, muito menos em entidades abstratas como curriculos e programas. Normalmente,



quando se usa a expressdo “tecnologia”, a aten¢do se concentra no computador, que se tornou
0 ponto de convergéncia de todas as tecnologias mais recentes.
Torna-se relevante ressaltar que a fala humana, bem como a escrita, sdo tecnologias,

portanto, educadores vém se utilizando de tecnologia desde os primordios.

2.1 Conflitos entre geracdes em nossa sociedade

Atualmente vive-se em uma sociedade repleta de paradoxos, onde encontra-se
geragdes diferentes em um mesmo ambiente. Hoje ha o conflito de quatro diferentes geracGes
tentando conviver em harmonia. Os baby boomers, a geragéo X, a geracdo Y e a geragéo Z.

A chamada geracdo baby boomers é constituida por individuos que nasceram entre
1946 e 1964. Nascidos logo ap6s o término da Segunda Guerra Mundial, os baby boomers
tinham, na reconstru¢cdo do mundo e no trabalho, duas de suas principais referéncias. O
emprego, sua manutencdo e sua aposentadoria eram 0s principais objetivos que definiam a
construcdo de sua vida individual. Esta geracéo viu o aparecimento da televisdo e foi marcada
pela aceleracdo das transformacdes culturais com o aperfeicoamento técnico dos meios de
comunicacdo de massa. Os individuos da geracdo baby boomers tém hoje entre 50 e 70 anos
de idade (SANTOS NETO; FRANCO, 2010).

A geracdo X nasceu entre 1965 e 1978 e foi marcada, de um lado, pelos movimentos
hippies e pela revolucdo sexual, e de outro lado, pela experiéncia do desenvolvimentismo, das
ditaduras, da crise econdmica energética e seu consequente desemprego. Crescendo em
culturas ja completamente afetadas pelos meios de massa, ndo conseguiu se libertar
completamente da nocdo de trabalho/emprego que herdou dos pais, mas foi profundamente
influenciado pelas lutas por liberdade, reconhecimento das minorias, paz e independéncia do
dinheiro, o que, sem duvidas, gerou tensdes e angustias permanentes. Os individuos dessa
geracdo tém hoje entre 37 e 50 anos (SANTOS NETO; FRANCO, 2010).

A geracdo Y nasceu entre 1979 e 1992 e foi profundamente marcada pela revolucao
tecnoldgica, pela globalizacdo, em todos os seus aspectos, e também pelas questdes
ecologicas. Nascida num tempo em que o consumo se expandiu e foi facilitado pela
tecnologia, é composta de individuos movidos pela preocupagdo com o sucesso profissional,
nem sempre no mesmo emprego ou empresa, de tal forma que este lhes garanta a
possibilidade de consumir o que o mundo da industria tem a oferecer. Sdo pessoas que tém
hoje entre 23 e 36 anos. (SANTOS NETO; FRANCO, 2010).



A geracdo Z nasceu ap0s a década de 1990 e foi marcada pela profunda integracdo da
tecnologia no seu cotidiano. A caracteristica que mais a descreve é a extrema facilidade de
manuseio e adaptabilidade com a tecnologia, assim como a dependéncia da mesma. Séo
pessoas que tém hoje menos de 22 anos. (SANTOS NETO; FRANCO, 2010).

Os individuos da geracdo Z sdo rapidos e ageis com os computadores, porém possuem
dificuldades com as estruturas escolares tradicionais e, muitas vezes, com os relacionamentos

interpessoais.

2.1.1 Dificuldade de ensino para as novas geragoes

As geracdes tém se diferenciado muito nas Gltimas décadas principalmente pelo
surgimento de novas tecnologias em um intervalo de tempo muito curto.

Devido a esta mudanca drastica na tecnologia, consequentemente na cultura, pessoas
das geracGes Y e Z tém tido muita dificuldade para acompanhar os métodos de ensino
tradicional adotado pelas escolas.

Isso ndo significa que estes jovens sejam menos inteligentes que seus antecessores;
apenas significa que eles se expressam de forma diferente, muitas vezes tendo suas
habilidades baseadas em midias digitais, linguagem multimidia (SANTOS NETO; FRANCO,
2010).

Os autores Santos Neto e Franco (2010) citam em seu artigo que, no entanto, a culpa
ndo recai sobre estes jovens, sim sobre seus professores que insistem em aplicar a antiga
forma de ensinar desconsiderando os paradigmas referentes as novas geracoes. Por sua vez,
esses jovens sofrem com o choque entre realidades totalmente diferentes de percepcdo e
apreensdo, consequentemente também de construcdo do conhecimento.

Com o surgimento da rede internet, essa ruptura sedutora, iniciada com a TV,
consolidou-se, e a linearidade textual pode vir a tornar-se um mito. As criangas e
jovens (Y e Z) navegam na rede livremente, seduzidas por sua estrutura, que é uma
metafora de nosso pensamento fluido e ndo-linear. Por isso, é tdo doloroso para

muitos jovens, hoje, a leitura de um livro. Ela é limitada, engessada, nao faz
hiperlinks diretos. (SANTOS NETO; FRANCO, 2010).

Para atender estas novas geragdes, 0S novos processos educativos exigem que cada
geragdo entenda umas as outras, assim como seus proprios “defeitos”, “qualidades™ e
“limites”, visando preencher a maior parte das lacunas para entender assim como lidar com as
proximas geragdes visto que sua forma de compreensdo do mundo muda drasticamente, mas

tem um ponto inicial em sua geracao anterior.
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2.2 A importéancia do ludico no desenvolvimento da humanidade

Um dos lazeres mais praticados ao longo dos séculos € o jogo. Entretanto, muitos
ignoram o fato de o jogo ndo ser apenas um lazer. O jogo é a forma mais antiga e primitiva de
ensino utilizada por todas as espécies ao longo dos séculos.

Um grande exemplo deste fato se torna evidente quando se observa um filhote de gato
a brincar com seus irmdos. Em um primeiro instante, apenas os vemos brincando de forma
aleatoria, saltando e mordendo uns aos outros, porém ao brincar, eles estdo desenvolvendo
técnicas que lhes serdo Uteis no futuro, quando necessitarem cacgar para sobreviver
(HUIZINGA, 1955).

O ser humano, por sua vez, desde os primordios utiliza 0 jogo como técnica de ensino.

Segundo Johan Huizinga (1955) no livro “Homo Ludens”, "jogo" pode ser considerado
como toda e qualquer atividade humana. Todas as atividades desenvolvidas pela humanidade

foram aperfeicoadas através de jogos. Em seu livro, Huizinga (1955) cita este trecho:

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sdo, desde o inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem, esse
primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder comunicar,
ensinar e comandar. E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constata-las, em resumo, designa-las e, com essa designacéo, eleva-las ao dominio
do espirito. Na criagdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa
faculdade de designar.

Assim, o autor descreve o aperfeicoamento da linguagem como um jogo, o jogo de
criar. Entretanto, nesse contexto, o jogo ainda era usado de forma intuitiva.

Através dos anos, o ser humano observou o grande poder do jogo e comecgou a utiliza-
lo como disseminador de conhecimento e cultura, pois sempre que um pai, professor ou tutor
ensinava a uma crian¢a uma nova brincadeira, junto a esta brincadeira, a crianca absorvia o
conhecimento e parte da cultura presente neste jogo, pois, para se fazer a proposta de um jogo
qualquer, se faz necessario que a crianca se coloque em um papel e pense como se estivesse
realmente inserida no contexto de jogo (HUIZINGA, 1955).

Observa-se que, quando existe representacdo de uma determinada situacdo
(especialmente se estiver verbalizado), a imaginacao é desafiada pela busca de solucdo para
problemas criados pela vivéncia dos papéis assumidos. As situa¢des imaginarias estimulam a
inteligéncia e desenvolvem a criatividade (ALMEIDA, 2009).
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Entretanto, com o desenvolvimento da pedagogia como ciéncia, a importancia dos
jogos e brincadeiras no aprendizado foi deixada de lado, para 0 emprego de outras técnicas de
ensino, quando na verdade deveria se intercalar a utilizacdo de técnicas pedagogicas mais
atuais com os jogos para o melhor aproveitamento do aluno no processo de aprendizagem;
pois atraves dos jogos é que o aluno simula e experimenta situacGes que enfrentara em seu
futuro (ALMEIDA, 2009).

2.2.1 Historia dos jogos digitais

A historia dos jogos eletrénicos teve inicio na década de 1950, quando os académicos
comecaram a projetar jogos simples, simuladores e programas de inteligéncia artificial, como
parte de suas pesquisas em Ciéncia da Computacio (WIKIPEDIA, 2014).

Os jogos eletronicos mais antigos foram desenvolvidos como uma consequéncia das
pesquisas da computacdo em areas como a inteligéncia artificial. Por conta disso, 0s primeiros
jogos se limitaram a testes e demonstracGes de teorias relacionadas a areas como a interacao
entre homem e maquina.

Quando a humanidade entendeu o potencial dos jogos eletronicos, comegou-se a criar
jogos com o objetivo de estimular, auxiliar e, até mesmo ensinar 0 usuério. Assim, surgiram
0s primeiros jogos denominados jogos educacionais.

Os jogos digitais se constituem da evolugdo dos jogos eletrdnicos em que se aproveita

das tecnologias mais modernas para sua criacao.

2.2.2 Os beneficios dos jogos digitais

Uma das principais formas de acesso ao mundo da tecnologia para criancas e jovens €
0 jogo digital, pois geralmente o primeiro contato com equipamentos eletronicos acontece por
meio de videogame (GROS, 2003 citado por SAVI; ULBRICHT, 2008).

Devido ao seu grande poder sobre os jovens, hd muito se vem discutindo seu valor
como ferramenta educacional. Mas, para serem utilizados com ferramentas educacionais, 0s
jogos devem possuir algumas caracteristicas para atender as necessidades vinculadas a
aprendizagem.

Por isso, para serem considerados educacionais, 0s jogos digitais “devem possuir
objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma situacao

de ensino baseada em uma metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da
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motivacao e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo” (PRIETO et al., 2005
citado por SAVI; ULBRICHT, 2008).

Savi e Ulbricht (2008) afirmam, em seu trabalho, que jogos digitais ajudam os
estudantes a desenvolverem uma série de habilidades e competéncias e, por isso, comegcam a
ser tratados como importantes materiais didaticos.

Os jogos digitais podem trazer ao processo de ensino e aprendizado os seguintes
beneficios:

Efeito motivador: Os jogos educacionais possuem alta capacidade para divertir e

entreter as pessoas ao mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de ambientes
interativos e dindmicos. Conseguem provocar o interesse e motivam estudantes com desafios,
curiosidade, interacio e fantasia (BALASUBRAMANIAN; WILSON, citado por JUCA,
2006).

Facilitador do aprendizado: jogos digitais tém a capacidade de facilitar a

aprendizagem em varios campos do conhecimento, devido a sua interacdo com 0s USUArios.

Os jogos colocam o aluno no papel de tomador de decisGes e o explBe a niveis
crescentes de desafios para possibilitar uma aprendizagem através da tentativa e erro
(MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004 citado por SAVI; ULBRICHT, 2008).

Desenvolvimento de habilidades cognitivas: 0s jogos promovem o desenvolvimento

intelectual, j& que, para vencer os desafios, o0 jogador precisa elaborar estratégias e entender
como diferentes elementos do jogo se relacionam. Também promovem habilidades
cognitivas, como a resolucdo de problemas, tomada de decisdes, processamento de
informacdes, criatividade e pensamento critico.

Coordenacgédo motora: diversos tipos de jogos digitais promovem o desenvolvimento da
coordenacao motora e de habilidades espaciais (GROS, 2003 citado por SAVI; ULBRICHT,
2008).

Na Figura 1, apresenta-se uma imagem com os principais beneficios trazidos pelos

jOgos.
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Figura 1 - Beneficios trazidos pelos jogos

Quando utilizados de forma apropriada, 0s jogos digitais educacionais trazem diversos
beneficios ao aluno, ajudando em sua vida tanto académica quanto pessoal, despertando-lhe o
interesse pelo aprendizado e proporcionando-lhe habilidades muito desejadas em ambito

profissional.

2.2.3 Aspectos gerais de um jogo

A data correta da invencdo do primeiro jogo é desconhecida, mas se sabe que 0s
primeiros jogos foram inventados pelos sumérios h4 mais de dois mil anos. Os primeiros
jogos criados pelos sumérios eram jogos de tabuleiros, devido a sua capacidade de desafiar,
divertir e distrair, mas sabe-se que com a chegada da tecnologia o jogo evoluiu muito desde
sua concepgdo até sua forma de criacdo. (FERNANDES; WENER, 2009)
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Segundo Prensky (2001), a acdo de jogar pode ser definida como uma acdo que ndo é
obrigatdria, com regras, sempre reproduzindo resultados incertos e que possui alguns
elementos que imitam a realidade.

Diferentemente do que muito se pensa, 0s jogos ndo foram criados com a intencao de
divertir, mas com a intencdo de treinar e criar estratégias. Um exemplo deste fato é o jogo de
tabuleiro chamado GO, que foi criado pelo imperador chinés Yao (2337-2258 a.C.) com a
intencdo de ensinar disciplina, concentracdo e equilibrio para seu filho Danzhu
(FERNANDES; WENER, 2009).

2.2.3.1 Aspectos da criacao de jogos digitais

De acordo com Schuytema (2008), um jogo eletronico € uma atividade Iudica formada
por acgdes e decisdes que resultam numa condigéo final. Tais a¢Ges e decisdes séo limitadas
por um conjunto de regras e por um universo, que, no contexto dos jogos digitais, sdo regidos
por um programa de computador. Mas muito se é criticado sobre esta definicdo tendo em
vista a existéncia dos mesmos jogos em forma fisica e digital. Na forma digital, as regras, 0s
desafios e 0 objetivo ndo se alteram, portanto, como diferencié-los dos jogos fisicos?

Lucchesse e Ribeiro (2009) citam que o que realmente diferencia os jogos digitais dos
fisicos sdo a flexibilidade quanto a regras e puni¢do pelo ndo cumprimento das mesmas, tendo
em mente que, no mundo real, jogo fisico, pode-se fazer pequenas alteracdes nas regras,
visando maior proveito durante o jogo, porém ao Se transcrever este mesmo jogo em
algoritmos e transformé-lo em um jogo digital, as regras, bem como a punicdo por nao
cumpri-las, serdo aplicadas sem quaisquer possibilidades de alteracéo ou flexibilidade.

A criacdo de jogos digitais envolve diversos itens que variam dependendo do tipo do
jogo a ser desenvolvido, porém alguns itens devem estar presentes em todos. S&o eles:

Colaboragdo: um jogo normalmente é desenvolvido em equipe, em que cada individuo
possui um papel especifico para a criagdo do jogo (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

Contetdo/Desafio: o conteudo/desafio serdo os responsaveis por despertar o interesse

dos jogadores, tendo, portanto, suma importancia no sucesso do jogo (LUCCHESE;
RIBEIRO, 2009).

Flexibilidade: de forma complementar ao item acima, 0 jogo precisa possuir um
padréo evolutivo para sempre despertar o interesse do jogador. Para isso, 0s desafios precisam
estar em constante evolu¢do (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).
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Niveis: uma pratica comum em jogos digitais € a utilizagdo de niveis de dificuldades
para proporcionar maiores desafios, permitindo assim despertar sempre o interesse para 0 jogo
(LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

Ludico: o jogo digital pode e deve permitir ao jogador aprender a raciocinar sobre o
tema sem perceber claramente que o faz. Sem este fator, o jogo tornar-se-ia um mero
treinamento, néo cativando o interesse do jogador (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

Multimidia: € um fator de extrema importancia para atrair a atencéo dos jogadores, € a
utilizacdo de alta tecnologia em recursos de multimidia (som, imagem, movimento, efeitos,
etc.). (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

No que tange a classificacdo dos jogos digitais, ndo h&d um consenso. Mas, em geral, a
classificacdo € através do agrupamento dos tipos de jogos que apresentam ou obedecem,
respectivamente, a caracteristicas e critérios similares. Dentre as caracteristicas e critérios
mais comuns, pode-se citar o objetivo do jogo, o contexto no qual se insere o jogador e a
forma como o jogador conduz o personagem e interage com o ambiente (LUCCHESSE;
RIBEIRO, 2009).

Uma classificacdo que coincide mais com a realidade atual distribui os jogos digitais
em oito categorias:

» Estratégia: jogos cujo sucesso do jogador reside na sua capacidade de tomada de
decisdo, ou seja, nas suas habilidades cognitivas.

* Simuladores: jogos que buscam imergir o jogador no ambiente que, em geral, tende
a ser uma representacdo fisica complexa.

« Aventura: jogos que desafiam o jogador através de enigmas implicitos, combinando
assim o raciocinio e capacidades psicomotoras.

* Infantil: jogos destinados as criangas e que objetivam educar e divertir através de
quebra-cabecas e estorias.

« Passatempo: jogos simples que desafiam o jogador através de quebra-cabecgas de
solucdo répida que, em sua maioria, ndo possuem um enredo elaborado. Esses jogos sdo
conhecidos também como jogos casuais e compreendem um género mais recente.

* RPG: versdes computadorizadas dos tradicionais jogos RPG de mesa.

* Esporte: sdo baseados em jogos esportivos reais, tal como futebol ou basquete.

* Educacionais: jogos que possivelmente se enquadram em um dos outros grupos, mas
gue consideram fortemente os critérios didaticos e pedagogicos associados aos conceitos que

objetivam transmitir.
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Mas, independente do género, todos os jogos digitais permitem um grau de interagéo
com o jogador que ndo é possivel com o jogo fisico. Por funcionar como um sistema que
recebe um dado de entrada e gera uma saida (resultado) e ter seu estado alterado nédo sé pelas
entradas como pela passagem de tempo, 0 jogo se torna um processo complexo, sofisticado e
dindmico, podendo simular inteligéncia e assim criar uma dinamica capaz de dar vida ao
ambiente do jogo, possibilitando ao jogador uma melhor experiéncia ao jogar.

Se se levar em consideracdo a teoria de Huizinga (1955), para quem 0s jogos sdo uma
forma de aprendizado, pode-se dizer que, com a chegada dos jogos digitais, tornou-se possivel
uma nova perspectiva para a educagdo de jovens, criando mais formas e recursos de

aprendizagem.

2.3 Gamificagdo

A popularizacdo das tecnologias digitais, principalmente entre os jovens, tem
alavancado o comércio de games, bem como sua utilizacdo nas mais diversas areas. Pensando
no potencial trazido pelos jogos digitais, surgiu um novo conceito: a gamificagcdo. Observou-
se na gamificacdo um campo de estudo promissor, pois, segundo Fardo (2013), este é um
fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularidade dos games, e de suas
capacidades intrinsecas de motivar a ac&o, resolver problemas e potencializar aprendizagens
nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos. Os jogos digitais podem
trazer ao processo de ensino-aprendizagem diversos beneficios entre eles se destacam: o

efeito motivador, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e da coordenacdo motora.

2.3.1 Jogos digitais educacionais e sua interacdo com a aprendizagem

Um dos assuntos mais discutidos atualmente é a atuacdo dos jogos digitais como
ferramenta de aprendizagem.

Muitas vezes, 0s jogos tém sido projetados apenas como bancos de dados, visando
apenas a quantidade de informacéo neles presente, deixando-se de lado a forma de interagédo
entre estes jogos e seu publico alvo. Quando esta situagdo ocorre, 0 efeito causado pelo jogo
no aluno é contrario ao que se esperava, levando a desmotivagdo do aluno, quando se
esperava motiva-lo (WANG, 2014).
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Para desempenhar um bom papel como motivador, 0s jogos devem apresentar enredo
em que o aluno possa interagir com maior naturalidade com o jogo. Conforme Tarouco et al.
(2004) citam em seu trabalho, “os jogos, sob a Otica de criangas e adolescentes, se constituem
a maneira mais divertida de aprender”.

Pensando nesta ética, 0s jogos devem passar o conteudo de forma interativa e
promover junto aos alunos prazer ao aprendé-lo.

Assim como Bueno (2010) demonstra em seu artigo, no qual faz um estudo sobre o
jogo “canhdo estatistico”, um jogo digital educativo voltado ao ensino de Estatistica, para o
ensino superior em Estatistica. Apds fazer a analise do jogo e sua interagdo com alunos em
uma universidade, o estudo teve como resultado que os alunos que utilizaram do jogo tiveram
uma aceitacdo positiva ao jogo, porém tendo certa dificuldade para manter o interesse no
mesmo, constatando que a faixa etéaria dos jogadores contribui muito para o tempo em que
estes se manteréo jogando.

Neste artigo, também foi apresentado como resultado uma pesquisa sobre a
importancia das midias no aprendizado, como resultados, o autor aponta: livros (54,55%),
jogos (36,36%) e audio (9,09%) foram as midias mais votadas como auxiliares de
aprendizado, na percepcao dos proprios alunos.

Assim vé-se que mesmo se utilizando de jogos digitais para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem o autor encontrou certa dificuldade devido a faixa etaria de seu publico,
ao analisar o artigo vemos que mesmo o método de estudo por midias mais conservadoras,
como os livros, serem muito criticados ainda sdo os mais utilizados e aceitos entre 0s

educadores.
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3 MATERIAL E METODOS

3.1 Material

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi utilizado como material de pesquisa:
artigos cientificos, livros e sites especializados no tema. Também foram consultadas bases de
dados cientificas, acessados pela Internet, tais como Scielo, Google Académico, Periddicos
CAPES.

Além do uso de um modelo de Games Design Document (GDD) para a confec¢édo do
trabalho, foram utilizadas as seguintes ferramentas digitais:

- Microcomputador;

- Microsoft Office ® Word 2010;

- Microsoft Office ® Excel 2010.

3.2 Métodos

Para o entendimento das teorias pedagdgicas comumente aplicadas nas instituicdes de
ensino, foi realizada uma pesquisa bibliografica. Esta pesquisa foi feita a partir da consulta a
obras de autores sobre 0s conceitos pedagogicos para a compreensdo da relacao entre o ladico
e a aprendizagem, sendo isso de suma importancia para o embasamento tedrico na
apresentacdo de uma ferramenta aplicavel para jovens.

Além disso, desenvolveu-se uma proposta de jogo educativo digital com énfase em

conteudos de Lingua Portuguesa voltados para alunos do ensino medio.
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Para tal proposta, foi utilizado o método GDD (Game Design Document). O Game
Design Document é um registro de todas as caracteristicas que formam um projeto de jogo
digital, tanto do ponto de vista conceitual quanto tecnoldgico. Caracteristicas conceituais sdo
0 nome, género, publico-alvo, mecanicas de jogabilidade, design dos niveis, caracterizacdo
dos personagens, comportamento dos personagens, linha de arte e trilha sonora; caracteristicas
tecnoldgicas sdo arquitetura do sistema, métodos de producdo, hardwares e softwares
utilizados, além do funcionamento da inteligéncia artificial, entre outros (GLORIA JUNIOR,
2016).

O GDD deve sempre conter as informagGes mais atuais sobre o projeto do jogo, para
poder criar a melhor experiéncia ao jogador (BATES, 2004).Existem diversos padrfes de
GDD no mercado. Cada equipe trabalha para reunir as informacdes que deverdo auxiliar e
direcionar da melhor forma possivel os desenvolvedores, designers graficos e demais
membros da equipe.

De acordo com Gloéria Junior (2016), as seguintes categorias foram criadas: (1)
comportamento do jogo, com o0s aspectos relevantes ao historico, condicGes de
vitdria/derrota, objetivos e fluxo; (2) tecnologia necessaria, referente aos aspectos técnicos
para a execucdo do jogo; (3) arte, acdes referente a parte grafica do jogo; (4) sonorizacao,
aspectos de audio no jogo, que podem ser desde musicas até vozes; (5) comportamento do
jogador, forma de jogar sozinho ou com multiplos jogadores; (6) marketing, mencdes a
publicidade ou propaganda do jogo; (7) inteligéncia artificial, aspectos que a inteligéncia
artificial (IA) do jogo deve conter; (8) riscos, aspecto dos riscos encontrados no jogo; (9)
custos, itens relacionados ao custo do jogo; e (10) outros itens que ndo pertencem as
categorias anteriores.

Gléria Junior (2016) diz que um GDD em sua fase final contempla praticamente todas
estas categorias citadas, porém, cada projeto adequa o GDD para atender melhor suas
necessidades.

Este projeto apresentard um GDD baseado em dois GDDs de carater académico, ou
seja, criados por alunos universitarios, ndo por empresas que visam lucro. Por esta razéo, ndo
se levou em conta a questdo do Marketing, Riscos e Custos, pois tais itens tém relacdo direta
com a comercializagdo do jogo.

Os GDDs tomados com base para este projeto foram Digestower (RAPPL et al. 2015)
e Musikinesia (NUNES, et al. 2014), ambos criados por estudantes universitarios e que

mantém um padrdo semelhante entre si.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap06s a pesquisa bibliogréfica, constatou-se que, devido ao avango da tecnologia,
muitos professores, principalmente do ensino médio, encontram dificuldade para desenvolver
o contetdo de forma eficaz junto aos alunos.

Pautados por este novo cenario em que a sociedade esté integrada a tecnologia, ndo é
possivel desvencilhar a educacdo desta. Desse modo, o principio da gamificacdo insere-se
como gerenciador das novas técnicas e praticas didatico-pedagdgicas, incitando mudancas na
metodologia da aprendizagem.

Tendo como base esses pressupostos, concluiu-se que a criagdo de um jogo poderia
atender a esta necessidade de forma eficaz. Para tanto, decidiu-se incorporar o método GDD
para o planejamento adequado do jogo a ser desenvolvido. Essa metodologia é recomendada
por especialistas da area de desenvolvimento de jogos, 0s quais apontam as vantagens de se
seguir o método para projetar jogos, de maneira que sejam identificados, com maior precisdo,
todos os aspectos envolvidos.

Assim, desenvolveu-se o GDD para o jogo “Lingua Des(a)fiada” que é apresentado na
secdo Apéndice deste relatério, onde se apresenta o projeto para a criagdo de um jogo voltado
para o ensino da Lingua Portuguesa para alunos do ensino medio.

Este GDD apresenta uma pequena introducdo de como se desenrolard o enredo do
jogo, assim como uma histéria base para introduzir o desenvolvedor, ou interessados no

projeto, ao enredo do jogo. Ao final apresentam-se, ainda, algumas amostras de layout para
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auxiliar os desenvolvedores na criacdo de personagens e cenarios, assim como a citagdo de
Jogos os quais servirdo de inspiracao para a idealizacéo do jogo.

Para criar o presente GDD, foi utilizado um modelo (tomado como base), organizado
pelo doutorando da Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar), Paulo Roberto Montanaro,
que juntamente com sua equipe, desenvolvem alguns projetos de jogos educativos em sua
universidade.

No presente trabalho, foram utilizados alguns GDDs prontos, disponiveis na internet,
como guia, tais como o Musikinesia (NUNES, et al. 2014), GDD com participacdo do Paulo
Roberto Montanaro, que visa ensinar criangas a tocar teclado; e o GDD Digestower (RAPPL
et al. 2015), que descreve o projeto de um jogo para a area de enfermagem com o intuito de
ensinar todo o processo digestivo de um ser humano.

Apds organizar todo o contetdo que fomenta o jogo, criou-se exemplos de layouts e
de personagens para facilitar aos desenvolvedores do jogo que, ao lerem o GDD, terdo todas
as informacdes necesséarias para a implementacéo do jogo.

Apds uma andlise do GDD, estima-se que seria desejavel, para sua implementacéo,
uma equipe multidisciplinar para desenvolvé-lo, composta por programador, designer,
sonoplasta, pedagogo e professor de Lingua Portuguesa e, se possivel, um psicélogo, pois o
jogo é voltado diretamente para adolescentes e, certamente, podera trazer influéncia em seu
comportamento.

Em termos tecnoldgicos, chegou-se a conclusdo de que o mais indicado seria
desenvolver este jogo com o auxilio de uma IDE. IDE, do inglés Integrated Development
Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado, € um programa de computador que
reline caracteristicas e ferramentas de apoio ao desenvolvimento de software com o objetivo
de agilizar o processo de desenvolvimento. Para este projeto, a IDE Unity 3D é aconselhada,
pois, por possuir uma interface agradavel e ser especializada para desenvolvimento de jogos,
facilitara o trabalho dos desenvolvedores. Esta IDE trabalha perfeitamente com o JavaScript,
C# e uma linguagem propria derivada do Python chamada Bool.

Estima-se que o joga funcionara, com melhor desempenho, em microcomputadores
tendo como requisitos minimos: processador de 3,5 GHz, memdéria RAM de 4Gb e placa de
video com memoria dedicada de 2Gb.

Vale ressaltar que para o desenvolvimento de um jogo com carater educativo, a etapa

de planejamento se torna a mais importante, pois caso 0 jogo seja mal projetado pode-se obter
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0 resultado oposto ao desejado, transformando uma ferramenta para auxilio no processo de

ensino-aprendizagem em mais uma distragéo para o aluno.
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5 CONCLUSAO

Ao longo desta pesquisa, observou-se a area de games como uma grande opcao de
trabalho, por ser esta uma area emergente e em crescente desenvolvimento no mercado. Vé-se
nela um promissor campo de atuacdo para profissionais da area de desenvolvimento de
softwares e games.

Devido a atual caréncia de profissionais qualificados nessa area, principalmente
voltados para o desenvolvimento de jogos educativos digitais, empresas e escolas buscam,
com énfase, profissionais capazes de criar ferramentas que auxiliem e facilitem o processo de
ensino-aprendizagem para os alunos, principalmente os das geracdes Y e Z.

A proposta aqui apresentada, portanto, constitui-se um exemplo de game educativo
para jovens desenvolverem sua aprendizagem em Lingua Portuguesa em nivel de ensino
médio. Tal jogo propde-se como ferramenta complementar as atividades desenvolvidas em
sala de aula, ou seja, como recurso para estimular o interesse € o dominio do contetdo

trabalhado por professores nessa fase da educacédo bésica.
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INTRODUCAO

O GDD a seguir apresentard o planejamento do jogo Lingua Des(a)fiada. Um jogo
criado para auxiliar professores e alunos do Ensino Médio no processo de ensino-
aprendizagem do contetdo de Lingua Portuguesa.

Este GDD abordara topicos conceituais e técnicos para o desenvolvimento do jogo.
Em questdes conceituais, sera apresentada a histdria base, o fluxo do ritmo do jogo, descri¢éo
escrita dos personagens e dos cenarios onde 0 jogo discorrera.

Em termos técnicos, serd descrito as técnicas para posicionamento de camera,
interface de interacdo com o jogo, assim como descri¢Bes de exercicios e contetdos da Lingua
Portuguesa a serem utilizados durante o jogo.
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1. Enredo
Visado Geral

Este jogo traz a aventura de um garoto de uma cidadezinha que comecara
sua jornada em uma nova escola, porém passara por diversos desafios nessa
jornada para poder se formar. Tendo sempre que se preocupar com as armagoes de
sua concorrente que fara de tudo para prejudica-lo. O jogador precisara concluir
todas as missfes e desafios para poder mostrar que domina a Lingua Portuguesa e,
assim, poder se formar.

1.2 Resumo

O jogo comeca com 0 seu personagem acordando. Logo em seguida, deve ir
a escola. Na escola, devera frequentar aulas e, com o conteudo passado nestas
aulas, completar missfes. Ao tentar completar estas missdes, deparar-se-a com
obstaculos referentes ao seu nivel de conhecimento (contedudo das aulas). Apos
completar as missfes necessarias, sera preciso fazer um teste, para avaliar se esta
apto para passar de nivel.
1.3 Personagens
1.3.1 Personagem: Gertrudes

1.3.1.1 Quem

Professora de Lingua Portuguesa.

1.3.1.2 Aparéncia

Figura 1 — Possivel avatar da professora.

Uma mulher bonita com cerca de 30 anos, com lindos cabelos loiros que mal
chegavam a cintura, veste-se de uma roupa moderna, calgcas jeans, camiseta preta
com uma estampa colorida, e sapatos chamativos.
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1.3.1.3 Notas especiais de projeto

1.3.1.4 Comunicacao

Fala mansa, calma, compreensiva e divertida.

Tenta passar o conteudo de suas aulas de uma forma interessante e
divertida.
1.3.1.5 Duracéao de seu papel

A personagem aparecerd diversas vezes durante o jogo; é responsavel por
passar 0s conteudos e passar algumas missdes. Aparecera pela primeira vez apos a
palestra do diretor.

1.3.1.6 Contexto

Sempre que precisar de dicas e ajudas, 0 jogador podera procurar sanar suas
davidas com ela.

1.3.1.7 Relagbes

Aplica os testes para passagem de niveis e liberacdo de mais acdes.

1.3.2 Personagem: Diretor
1.3.2.1 Quem
Diretor da escola

1.3.2.2 Aparéncia

Figura 2 — Possivel avatar do diretor.

Um homem de meia idade, trajado de um terno preto bem ajustado ao seu
corpo, magro, com aparéncia severa e serena.
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1.3.2.3 Notas especiais de projeto

1.3.2.4 Comunicacao

Fala mansa, calma, porém austera. Expressa-se sempre utilizando da norma
culta da Lingua Portuguesa.

1.3.2.5 Duracéao de seu papel

A personagem aparecera poucas vezes durante o jogo, a primeira aparicao
sera na primeira visita a escola, durante a apresentacao de boas-vindas aos alunos.
Suas aparicOes serdo sempre curtas.

1.3.2.6 Contexto

Passara as normas e fara parte de algumas missoes.

1.3.2.7 Relacbes

Apresentara as promog¢des caso o jogador va bem ao realizar os testes.

1.3.3 Personagem: Sandie/Carter
1.3.3.1 Quem

Aluna(o) da mesma sala que a personagem, porém que disputara o titulo de
melhor aluno junto ao jogador.

1.3.3.2 Aparéncia

©d

Figura 3 - Possivel avatar da anti-heroina.

A aparéncia ira depender do sexo do jogador; caso seja um jogador do sexo
feminino, o anti-heréi sera o Carter, inteligente, bonito, e simpatico. No caso de um
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jogador do sexo masculino, o jogo tera Sandie como anti-heroina, inteligente, bonita,
e simpatica.

1.3.3.3 Notas especiais de projeto
Tentara sabotar as acdes do jogador

1.3.3.4 Comunicacao

Fala descontraida, divertida.

1.3.3.5 Duracéao de seu papel

A personagem aparecera durante algumas missoes.

1.3.3.6 Contexto

Tentara sabotar as missdes do jogador (sera o obstaculo).

1.3.3.7 Relagbes

Personagem popular com os demais personagens do jogo, porém sera o
grande rival do jogador.

1.4 Ambientacao
1.4.1 Viséo Geral

A histéria do jogo se passara em uma cidade, porém ficara concentrada na
escola da cidade.

Figura 4 — Imagem geral da cidade.

1.4.2 Notas Especiais de projeto
1.4.2.1 Sala de aula
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Figura 5 — Vista panoramica da sala de aula.

Todo o conteudo passado ao jogador, relacionados a Lingua Portuguesa,
seré feito na sala de aula.

1.4.3 Especificacdes definidas

O jogo serd baseado em uma vida cotidiana, apresentara divisdo de tempo,
de modo que, durante o dia, o jogador fara suas a¢des na escola e durante a noite
podera utilizar-se do tempo para atividades diversas na cidade.

1.5 Observacfes adicionais
1.5.1 Tom/Humor

O jogo buscaréa ser de carater humoristico, porém com um pouco de mistério,
buscando tornar a absorcéo do conteido o mais agradavel possivel.

1.5.2 Contexto/Plano de fundo

Ao passar das geracdes, a escola percebeu um grande aumento de
desisténcia entre os alunos. Com isso, as pessoas foram perdendo a habilidade de
se comunicar verbalmente e esquecendo o sentido referencial das palavras, o que
tem causado muita confusdo dentro da sociedade. Para tentar sanar, criou-se um
ambiente desafiador e que despertasse a curiosidade pelo conhecimento da Lingua
Portuguesa.

Para tornar o ambiente escolar mais atrativo para os alunos, o diretor da
escola implantou desafios envolvendo os contetdos disciplinares, com enfoque na
Lingua Portuguesa, necessérios para a conclusdo do ensino médio.

Nesse contexto, aparece nosso herdéi, um jovem destemido, recém-saido do
ensino fundamental, tendo pela frente a missdo de desbravar a escola e conquistar
seus objetivos, tendo sempre, em seu rival, seu maior desafio.
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2 Interatividade
2.1 Perspectiva

O jogo serd apresentado ao jogador baseado na perspectiva Over the
Shoulder (OTS), ou seja, 0 jogador esta proximo a acdo sem ser 0 personagem
principal.

Figura 6- Exemplo de cena na perspectiva over the shoulder

2.2 Interface
2.2.1 Objetivos
A interface do jogo tem o objetivo de ser simples e interativa.

2.2.2 Controle de Personagem

O jogador ir4 controlar seu proprio avatar (ser& montado no comec¢o do jogo),
através das setas de movimento e com algumas acfes controladas pelo mouse.
2.2.3 Movimentos Basicos

O movimento do avatar sera feito pelo teclado, e suas acdes como a
movimentacado de algum objeto, por exemplo, sera feita pelo mouse, através de um
click.

2.2.4 Movimentos Especificos

2.2.5 Manipulacéo de Objetos

Muitos dos objetos do jogo serdo apenas cinegraficos, ou seja, sem fungoes,
porém outros como as portas poderdo ser acessados com um simples click, o
chamado click e arrasta s6 sera utilizado para algumas missoes.



37

2.2.6 Suporte ao Jogador

O jogador terd a sua disposi¢do a todo 0 momento um mapa da escola em um
mural que podera ser consultado, e podera abrir um painel de ajuda caso necessite,
onde podera consultar sua misséo atual, e onde encontra-la.

2.2.7 Elemento de Interface Escondidos/Visiveis

O mapa: presente a todo 0 momento para consultas.
O mural: presente a todo o momento missdes a serem aceitas.
Corredores: serao desblogueados dependendo do desempenho do jogador.

2.2.8 Gerenciamento de Inventario

O inventario abrangerd todos os objetos conquistados pelo jogador, porém
ndo mostrar4d sua vida uma vez que o jogador ndo corre 0 risco de morrer,
indispensavel porém € a apresentacdo do horario para que o jogador possa se situar
do tempo limite para completar cada missao. Os itens serdo colocados no inventario
de forma automatica e ndo serd retirado apenas podera ser utilizado, caso
necessario, clicando-se nele.

2.2.9 Interacdes de Objetos
Ao se passar o0 mouse sobre um objeto Ihe serd mostrado sua funcéo e seu
requerimento para uso.

2.2.10 Dialogo

As falas dos personagens sdo pré-implementadas, ou seja, ao se clicar em
um personagem este inicia um dialogo, com seu avatar. Caso este dialogo seja para
uma missao e esta missao seja a entrega de um item, o item ser& entregue de forma
automatica sem que haja a necessidade de retirar o item do inventario, diminuindo a
dificuldade das ac¢des no jogo.

2.2.11 Outras Interfaces

O jogo apresentara uma tela de “salvamento” e uma de visualizacdo do
inventario. A tela de “salvamento” apenas perguntara se o jogador desejara salvar o
jogo, caso este deseje serd lhe mostrado a porcentagem de missdes ja concluida
pelo jogador e seu atual estado no jogo (turma 12, 22 ou 32).

2.3 Diagramas de Ritmo da Historia
A sequéncia das a¢Oes das principais agdes do jogo, estdo mapeadas atraves de

fluxogramas para a maior compreensao da jogabilidade.
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AcOes automaticas do jogo.
Ativa-se quando o
personagem entra no cenario.

Acoes manuais do jogo.
Ativa-se apenas quando o
jogador inicia a acao

Estrutura logica de decisao
liberando as proximas acoes
do jogo de acordo com a
decisao tomada pelo jogador.

Acao final para conclusao da
fase.
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Falar com a e
familia
Cidade
1—

@_’ \Inll’:lal’ aula Plicar conteudo da
G L 1
1° Andar

—_—
Iniciar aula
—
ESCOLA f Plicar conteudo da | € Missio
2° Andar
Passou
— —ED

ESCOLA [Iniciar aula _»
3° Andar

2.4 DescricOes de Enigmas/Jogo
2.4.1.1 Titulo

Em busca do sentido.

2.4.1.2 Objetivo

Evidenciar a importancia do contexto para adequar a interpretacao das
informacdes.

2.4.1.3 Nivel de Dificuldade

Facil (1° ano)

2.4.1.4 Detalhes

Serdo apresentados ao jogador de 3 a 5 textos sobre o0 mesmo tema, dos
quais foram extraidos diferentes frases (apresentar textos aos jogadores sem as
frases, apenas com lacunas a serem preenchidas). Este serd o desafio decorrente
da primeira aula vista pelo jogador no jogo. Nesse desafio, o jogador devera buscar
as frases que estardo espalhadas pelo mapa, a fim de completar corretamente os
textos.
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2.4.2.1 Titulo
Com que género vou?
2.4.2.2 Objetivo
Diferenciar alguns géneros textuais, misturando a necessidades de
adequacao dos géneros a situacao comunicativa.
2.4.2.3 Nivel de Dificuldade
Médio (1° ano)

2.4.2.4 Detalhes

Serdo apresentados ao jogador 3 géneros textuais diferentes, de modo que o
jogador necessite dizer a um personagem, que estara a frente de uma porta, qual
género é o mais indicado. A porta sera aberta somente se o jogador acertar.

2.4.3.1 Titulo
Vocabulario de cada época
2.4.3.2 Objetivo
Encontrar cartas e classifica-las pela época que foram escritas.

2.4.3.3 Nivel de Dificuldade
Dificil (2° ano)

2.4.3.4 Detalhes

O jogador devera percorrer a escola e encontrar 5 cartas escondidas. Apos
encontra-las devera classifica-las por sua época, para ajudar os jogadores. Serdo
apresentadas opc¢fes de épocas, ou seja, 0 jogador devera apenas relacionar cada
carta a sua devida época. Este desafio sera feito em forma de competicdo entre o
heréi e o anti-herdi, de forma que quem encontrar o maior nimero de cartas e
relacioné-las corretamente as épocas correspondentes obtera uma premiacao.

2.4.4.1 Titulo
“Raizes da nossa terra”: a linguagem em diferentes lugares.
2.4.4.2 Objetivo

Conhecer e explorar a diversidade linguistica em fung&o do espaco
geografico.
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2.4.4.3 Nivel de Dificuldade
Médio (2° ano)

2.4.4 .4 Detalhes

Apresentar textos especificos de vérias regides, o jogador devera identificar o
lugar de origem de cada texto. (Necessario para desbloqueio de itens).

2.4.5.1 Titulo
Tecnologia e linguagem.
2.4.5.2 Objetivo
Mostrar a influéncia da tecnologia digital na transformacdo da Lingua
Portuguesa.
2.4.5.3 Nivel de Dificuldade
Dificil (3° ano)

2.4.5.4 Detalhes

O jogador tera de adequar um bilhete, demonstrando as alteracfes
necessarias, sendo que estas alteracdes estardo diretamente relacionadas ao uso
das tecnologias digitais no cotidiano dos jovens. (Este bilhete sera apresentado
durante um desafio dado pela professora).

2.4.6.1 Titulo
Estratégias argumentativas
2.4.6.2 Objetivo
Reconhecer variadas estratégias argumentativas e como usa-las
adequadamente.
2.4.6.3 Nivel de Dificuldade
Dificil (3° ano)

2.4.6.4 Detalhes

O jogador tera como desafio final a participagdo em um debate, no qual tera
de aplicar seus conhecimentos adquiridos sobre estratégias argumentativas (as
opcOes de estratégias serdo oferecidas em balbes, para que diminua a ocorréncia
de acbes nao inerentes ao desafio). Este desafio sera proposto com a finalidade de
garantir metade da nota de graduacéo no jogo.
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2.5 Matriz de Jogabilidade

Essa secado ird mostrar a distribuicdo de elementos do jogo dentro da sua
histéria. Use-o0 para balancear a jogabilidade atrelada ao enredo e para adquirir um
senso quanto aos niveis de dificuldade de diferentes partes do jogo. Isso deve
garantir a diversidade de planos de fundo e localizacfes, jogabilidade equilibrada, e
uso efetivo da dificuldade ao longo de mdltiplos enigmas e minijogos.

Capitulo Titulo Dificuldade Localizagdes
Numero do Em busca do Média — para 1° Salas dentro
capitulo sentido. ano da escola

Com que Média — 1° ano Escola

género vou?

Vocabuléario de Média — para 2° Escola
cada época ano
“Raizes da Média - 2° ano Cidade

nossa terra”: a

linguagem em

diferentes

lugares.

Tecnologia e Dificil - 3° ano Escola
linguagem.

Estratégias Dificil - 3° ano Escola

argumentativas.

3 Apéndices
3.1 Exemplos de Jogabilidade

Tour por alguns dos caminhos mais excitantes da sequéncia de seu jogo,
passo a passo. Muito importante para deslanchar sua ideia.
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3.2 Mapas do Mundo

Figura 7 — Vista isométrica do primeiro piso da escola (os demais pisos serao
espelhamento do primeiro quanto a forma).

Mural de Avisos

AVISO
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Figura 9 — Imagem do mural, onde durante o jogo serao dispostos 0s
desafios.
3.3 Trabalhos inspiradores
Para este trabalho foi usado como inspiragcdo os seguintes jogos, por possuir
um cenario semelhante ao escolhido para o jogo:
e Yo gi oh GX academy.

Jogo passado em uma academia que para passar de niveis se faz necessaria
a obtencao de uma boa nota nos exames realizados de tempos em tempos no
jogo.

e Bully

Jogo passado em uma escola primaria, onde o objetivo € completar algumas
missdes dentro deste local.

3.4 Exemplos de exercicios

Nesse topico, sdo apresentados exemplos de exercicios que podem auxiliar
no desenvolvimento do jogo.

TiTULO DO ENIGMA: “EM BUSCA DO SENTIDO”

1. Organizando ideias:

» Leia com atencdo os nove fragmentos relacionados abaixo.

» Pela leitura, vocé perceberd que estdo misturados fragmentos de trés dissertacGes: trés
introdugdes, trés desenvolvimentos e trés conclusoes.

» Agrupe-os de maneira l6gica, montando as trés dissertacdes correspondentes.

¢ FRAGMENTO 1

Como esté ligado ao sexo e a procriacdo, 0 amor é parte importantissima e
fundamental da vida humana; por isso aparece com tanta frequéncia na literatura de
todos os tempos.

¢ FRAGMENTO 2
Pode-se esperar, portanto, que nos proximos séculos 0 namoro e o casamento
continuem fazendo parte dos rituais humanos. Mas, com a crescente eliminagdo dos
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preconceitos econémicos e de classe, tende a haver uma maior liberdade de escolha
entre 0s parceiros.

¢ FRAGMENTO 3

O amor pode ser definido como um sentimento de dedicacéo que predispde um
ser ao outro. Ha varios tipos de amor: o amor fisico de uma pessoa por outra, 0 amor
desinteressado entre familiares e amigos, 0 amor por bens materiais, 0 amor por um
ideal ou doutrina.

Contudo, a palavra amor é mais comumente usada para designar a paixao e a
afinidade entre duas pessoas e seu envolvimento sexual.

¢ FRAGMENTO 4

Na Antiguidade sempre houve distingdo de classes sociais e castas, e as
pessoas de determinadas classes ndo podiam casar-se com membros de camadas
inferiores. Desde a Idade Média até os tempos modernos, 0 namoro - ou corte -
acontecia segundo regras rigidas: tradicionalmente coube ao homem o direito de tomar
a iniciativa de cortejar a mulher, desde que houvesse a permissdo dos pais ou tutores
dela. Também se levavam em conta os fatores financeiros, o dote etc. Neste século,
com 0s movimentos de emancipacdo da mulher e o crescimento da liberdade de
costumes, o0 ato de namorar se tornou mais livre. Mesmo assim, ha setores das
sociedades atuais em que as antigas limitagdes permanecem.

¢ FRAGMENTO 5

VVemos, portanto, que a literatura evolui de acordo com a sociedade e que, aos
delirios imaginativos do Romantismo, sucedeu a visdo do Realismo, buscando religar
a obra literéria a realidade da vida e estimulando no leitor uma consciéncia mais critica
e analitica.

¢ FRAGMENTO 6

O Romantismo, na literatura mundial, surgiu como reacdo as verdades
racionais que as obras chamadas classicas pregavam, assim como o Realismo veio
reagir ao excesso de sentimentalismo e imaginacgéo presentes na literatura romantica.

¢ FRAGMENTO 7

Quando vemos dois jovens namorando, nos colégios, nas ruas e nos
shoppings, ndo nos lembramos de quanto o hamoro e o casamento sdo diferentes, hoje,
do que eram antigamente.

¢ FRAGMENTO 8

O amor, para 0s autores cléssicos, era um sentimento vital, mas impossivel de
ser alcancado totalmente na vida. Para os romanticos, o0 amor ¢é a forma pela qual cada
individuo se realiza, alcanca a felicidade: para ser feliz, & preciso amar. J& na arte
realista encontramos a tentativa de analisar a sociedade de maneira mais profunda e
ligada a realidade; assim, as emog¢Oes amorosas nao constituem o motivo principal das
obras que enfocam, de preferéncia, o poder do dinheiro e a ambicdo que leva a
ascensdo social.

¢ FRAGMENTO 9
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Quase todas as obras da historia da literatura mundial - barrocas, classicas,
romanticas ou realistas - ttm como tema central ou secundario algum tipo de
envolvimento amoroso. Romances, poemas, novelas, contos, até letras de musica
falam muito sobre o tema amor.

RESPOSTA:

Texto A: Fragmento 9 (introducdo), fragmento 3 (desenvolvimento), fragmento 1
(concluséo).

Texto B: Fragmento 7 (introducdo), fragmento 4 (desenvolvimento), fragmento 2
(concluséo)

Texto C: Fragmento 6 (introducdo), fragmento 8 (desenvolvimento), fragmento 5
(concluséo)

2. A coeséo das frases abaixo estd prejudicada por causa da auséncia dos pronomes
relativos. Faca a devida conexdo, usando as preposi¢cGes quando o verbo assim o
exigir.

a) Enxergo, em atitudes desse tipo, uma questdo mais profunda, é a falta de
consciéncia profissional. Uma sociedade acontecem casos assim nunca sera respeitada.

b) A escola é o lugar podem sair futuros cidadaos conscientes se podera construir uma
nacao mais critica de si mesma.

c) O lixo doméstico a maioria dos paises ndo reaproveita € um dramético problema.
Imaginemos entdo o lixo atbmico ndo ha espaco. Ainda ndo se chegou a uma
tecnologia adequada para manusea-lo. Outra questdo muito séria € a do lixo industrial
poucos sabem lidar. Sdo vinte bilhdes de toneladas por ano temos de nos livrar.

d) O arrocho salarial certos governos tanto insistem leva o trabalhador ao desespero.
Além disso, 0s juros 0s comerciantes tanto se queixam anulam as vias de crédito. Este
perverso quadro econdmico todos vivenciamos ha anos ndo pode continuar
indefinidamente.

e) O envolvimento de menores de ambos 0s sexos na préatica de crimes € uma verdade
ndo podemos fugir. Os poderes constituidos deveriam parar e refletir sobre esse fato os
jornais enchem suas paginas diariamente. De nada adiantou o Estatuto da Crianca e do
Adolescente muitos delinquentes se valem para incitar menores a pratica de roubos e
assassinatos.

f) Falta dinheiro para tudo no Brasil, mas as mordomias continuam. A verdade € que
0S impostos 0 governo mantém sua maquina emperrada sdo mal empregados. Ha
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noticias de que o6rgdos publicos compram copos de cristal, talheres de prata,
porcelanas finas, luxos ndo querem abrir mao, mesmo sabendo das dificuldades o povo
passa.

RESPOSTA:

a) Enxergo, em atitudes desse tipo, uma questdo mais profunda, que € a falta de
consciéncia profissional. Uma sociedade em que acontecem casos assim nunca sera
respeitada.

b) A escola é o lugar de onde podem sair futuros cidaddos conscientes de que se
podera construir uma nagdo mais critica de si mesma.

c) O lixo doméstico que a maioria dos paises nao reaproveita € um dramatico
problema. Imaginemos entdo o lixo atdbmico para o qual ndo ha espaco. Ainda nédo se
chegou a uma tecnologia adequada para manusea-lo. Outra questdo muito séria é a do
lixo industrial com que poucos sabem lidar. Sdo vinte bilhdes de toneladas por ano
das quais temos de nos livrar.

d) O arrocho salarial em que certos governos tanto insistem leva o trabalhador ao
desespero. Além disso, 0s juros de que 0s comerciantes tanto se queixam anulam as
vias de crédito. Este perverso quadro econémico que todos vivenciamos ha anos nao
pode continuar indefinidamente.

e) O envolvimento de menores de ambos 0s sexos na pratica de crimes é uma verdade
de que ndo podemos fugir. Os poderes constituidos deveriam parar e refletir sobre
esse fato com que os jornais enchem suas paginas diariamente. De nada adiantou o
Estatuto da Crianca e do Adolescente do qual muitos delinquentes se valem para
incitar menores a pratica de roubos e assassinatos.

f) Falta dinheiro para tudo no Brasil, mas as mordomias continuam. A verdade é que
0s impostos com que 0 governo mantém sua maquina emperrada sdo mal empregados.
H& noticias de que o6rgaos publicos compram copos de cristal, talheres de prata,
porcelanas finas, luxos de que ndo querem abrir mdo, mesmo sabendo das
dificuldades por que o povo passa.

3. Construa periodos mistos, juntando as informacdes. Elimine as repeticdes e utilize
as conjuncgdes que estdo nos quadros:

a) que - € - mas - se - e

» 0Os médicos dizem
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A principio a tuberculose ¢é facil de curar
A tuberculose é dificil de conhecer

Com o correr dos tempos

Nao for reconhecida, identificada

A tuberculose torna-se facil de conhecer
A tuberculose torna-se dificil de curar

VVVVYY

b) mas - e - deformaque - e - que - pois - e

Todo dirigente prudente deve (ndo s6) remediar o presente
Todo dirigente prudente deve prever os casos futuros
Todo dirigente prudente deve preveni-los com toda pericia
Ele possa facilmente levar corretivo

Né&o deixar

Se aproximem acontecimentos

Deste modo o remédio nao chega a tempo

A moléstia se torna incuravel

YVVVVYVYVYYVYYVY

Resposta:

Os médicos dizem que, a principio, a tuberculose é dificil de conhecer. Mas, com o
correr dos tempos, se ndo for reconhecida, identificada, a tuberculose torna-se facil de
conhecer e dificil de curar.

Todo dirigente prudente deve ndo s6 remediar 0 presente, mas prever o0s casos futuros
e preveni-los com toda pericia, de forma que possa facilmente levar corretivo e ndo
deixar gue se aproximem acontecimentos, pois, deste modo, o remédio ndo chega a
tempo e moléstia se torna incuravel.

TITULO DO ENIGMA: “COM QUE GENERO EU VOU?”

Leia o texto abaixo, retirado da enciclopédia virtual “Wikipédia™:
Bucolismo

Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.

O bucolismo exalta as belezas da vida no campo

Bucolismo é o termo utilizado para designar uma espécie de poesia pastoral, que
descreve a qualidade ou o carater dos costumes rurais, exaltando as belezas da vida
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campestre e da natureza, caracteristica do arcadismo. A base material do progresso
consubstanciava-se nas cidades. Mudava o mundo, modernizavam-se as cidades e,
consequentemente, redobravam os problemas dos conglomerados urbanos. A natureza
acenava com a ordem nos prados e nos campos, 0s individuos resgatavam sentimentos
corroidos pelo progresso. Os arcades buscavam uma vida simples, bucdlica, longe do
burburinho citadino. Eles tinham preferéncia pela vida nos campos, proxima a
natureza.

(http://pt.wikipedia.org/wiki/Bucolismo)

A) A que género textual pertence o texto “Bucolismo™?
a) resumo
b) resenha
¢) artigo enciclopédico
d) verbete de dicionario

e) capitulo literario

B) Qual o objetivo comunicativo desse texto?
a) Contar historias

b) Dar instrugcdes

c) Defender uma opiniéo

d) Explicar sobre um assunto

e) Argumentar

C) No trecho “Os arcades buscavam uma vida simples, bucoélica, longe do
burburinho citadino”, que palavra melhor substitui o sentido do termo destacado na
frase acima?

a) sussurro
b) ruido indistinto

c) desordem
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d) siléncio

e) buzina

D) No trecho “Mudava o mundo, modernizavam-se as cidades e, consequentemente,
redobravam os problemas dos conglomerados urbanos”, qual o valor semantico
expresso pela conjuncédo destacada?

a) concluséo
b) alternéncia
C) oposicao

d) adicdo

e) explicacédo

E) No trecho “Eles tinham preferéncia pela vida nos campos, proxima a natureza”, o
conectivo em destaque se refere a

a) bucolismo

b) individuos

c) arcades

d) conglomerados urbanos

e) prados e campos

Fonte: http://diogoprofessor.blogspot.com.br/search/label/Aulas%20com%20G%C3%AANeros%20Discursivos
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TITULO DO ENIGMA: “VOCABULARIO DE CADA EPOCA”

Observe as cartas a seguir e destaque diferencas de linguagem que marcam a época em que
cada uma foi escrita.
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Este molde pertence ao Blog Namorada Criativa
www.namoradacriativacom |

Amor

Ao salvar este material, vocé concorda que é expressamente
proibida sua reprodugdo com intuito lucrativo,
seja de forma parcial ou total;conforme lei 9.610/98.

Inserir texto

Cartas de uma Freira Portuguesa

Soror Mariana Alcoforado

PRIMEIRA

Considera, meu amor, a que ponto chegou a tua imprevidéncia. Desgracado!, foste
enganado e enganaste-me com falsas esperancas. Uma paixdo de que esperaste tanto prazer
ndo é agora mais que desespero mortal, s6 comparavel a crueldade da auséncia que o causa.
Ha-de entdo este afastamento, para o qual a minha dor, por mais subtil que seja, ndo
encontrou nome bastante lamentavel, privar-me para sempre de me debrucar nuns olhos
onde ja vi tanto amor, que despertavam em mim emocdes que me enchiam de alegria, que
bastavam para meu contentamento e valiam, enfim, tudo quanto ha? Ai!, os meus estdo
privados da Unica luz que os alumiava, s6 lagrimas lhes restam, e chorar € o (nico uso que
faco deles, desde que soube que te havias decidido a um afastamento tdo insuportavel que
me matara em pouco tempo.

Parece-me, no entanto, que até ao sofrimento, de que és a Unica causa, ja vou tendo
afeicdo. Mal te vi a minha vida foi tua, e chego a ter prazer em sacrificar-ta. Mil vezes ao
dia 0s meus suspiros vao ao teu encontro, procuram-te por toda a parte e, em troca de tanto
desassossego, s6 me trazem sinais da minha ma fortuna, que cruelmente ndo me consente
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qualquer engano e me diz a todo 0 momento: Cessa, pobre Mariana, cessa de te mortificar
em vé&o, e de procurar um amante que ndo voltaras a ver, que atravessou mares para te fugir,
que esta em Franca rodeado de prazeres, que ndo pensa um so instante nas tuas magoas, que
dispensa todo este arrebatamento e nem sequer sabe agradecer-to. Mas ndo, ndo me resolvo,
a pensar tdo mal de ti e estou por demais empenhada em te justificar. Nem quero imaginar
que me esqueceste. Nao sou j& bem desgracada sem o tormento de falsas suspeitas? E
porque hei-de eu procurar esquecer todo o desvelo com que me manifestavas o teu amor?
Tao deslumbrada fiquei com os teus cuidados, que bem ingrata seria se n&o te quisesse com
desvario igual ao que me levava a minha paixao, quando me davas provas da tua.

Como é possivel que a lembranca de momentos tdo belos se tenha tornado t&o cruel?
E que, contra a sua natureza, sirva agora so para me torturar o coracdo? Ai!, a tua ultima
carta reduziu-o a um estado bem singular: bateu de tal forma que parecia querer fugir-me
para te ir procurar. Fiquei tdo prostrada de comoc¢éo que durante mais de trés horas todos 0s
meus sentidos me abandonaram: recusava uma vida que tenho de perder por ti, j& que para
ti a ndo posso guardar. Enfim, voltei, contra vontade, a ver a luz: agradava-me sentir que
morria de amor, e, além do mais, era um alivio ndo voltar a ser posta em frente do meu
coracdo despedacado pela dor da tua auséncia.

Depois deste acidente tenho padecido muito, mas como poderei deixar de sofrer
enquanto ndo te vir? Suporto contudo o meu mal sem me queixar, porque me vem de ti. E
entdo isto que me das em troca de tanto amor? Mas ndo importa, estou resolvida a adorar-te
toda a vida e a ndo ver seja quem for, e asseguro-te que seria melhor para ti ndo amares
mais ninguém. Poderias contentar te com uma paixao menos ardente que a minha? Talvez
encontrasses mais beleza (houve um tempo, no entanto, em que me dizias que eu era muito
bonita), mas ndo encontrarias nunca tanto amor, e tudo o mais ndo é nada.

N&o enchas as tuas cartas de coisas indteis, nem me voltes a pedir que me lembre de
ti. Eu ndo te posso esquecer, e ndo esqueco também a esperanca que me deste de vires
passar algum tempo comigo. Ai!, porque ndo queres passar a vida inteira ao pé de mim? Se
me fosse possivel sair deste malfadado convento, ndo esperaria em Portugal pelo
cumprimento da tua promessa: iria eu, sem guardar nenhuma conveniéncia, procurar-te, e
seguir te, e amar-te em toda a parte. Ndo me atrevo a acreditar que isso possa acontecer; tal
esperanca por certo me daria algum consolo, mas ndo quero alimenta-la, pois s6 a minha
dor me devo entregar. Porém, quando meu irmdo me permitiu que te escrevesse, confesso
que surpreendi em mim um alvorogo de alegria, que suspendeu por momentos o desespero
em que vivo. Suplico-te que me digas porque teimaste em me desvairar assim, sabendo,
como sabias, que terminavas por me abandonar? Porque te empenhaste tanto em me
desgracar? Porque ndo me deixaste em sossego no meu convento? Em que é que te ofendi?
Mas perdoa-me; ndo te culpo de nada. N&o me encontro em estado de pensar em vinganca,
e acuso somente o rigor do meu destino. Ao separar-nos, julgo que nos fez o mais temivel
dos males, embora ndo possa afastar o meu corac¢ao do teu; o amor, bem mais forte, uniu-os
para toda a vida. E tu, se tens algum interesse por mim, escreve-me amitde. Bem mereco o
cuidado de me falares do teu coracéo e da tua vida; e sobretudo vem ver-me.

Adeus. N&o posso separar-me deste papel que ira ter as tuas mados. Quem me dera a
mesma sorte! Ai, que loucura a minha! Sei bem que isso ndo é possivel! Adeus; ndo posso
mais. Adeus. Ama-me sempre, e faz-me sofrer mais ainda.



TITULO DO ENIGMA: “RAIZES DE NOSSA TERRA”

Tendo tal “expressdo”, encontre o significado correspondente.

Expressoes tipicas da Regido Norte do Brasil:

Expressoes Significado
De rocha Palavra ou assunto com conviccao
_l":gua de largura Muita sorte
Essa ¢ da grife do varal Roupa roubada
Levou o farelo Morreu
Miudinho Pequeno
| Pagauma ai Paga uma bebida
| Vigia bem Preste muita atencao
Umborimbora? Vamos embora?
Zeé ruela Abestado, besta

Fonte: http://www.portugues.com.br/gramatica/os-diversos-falares-regionais-um-olhar-curioso.html

Expressdes tipicas do Nordeste brasileiro:

Expressoes Significados

Baixa da égua Lugar aonde ninguém quer ir, lugar muito
longe

Balaio de gato Desorganizacao, confusao

Batera caculeta Morrer

Cambito Perna fina

Cao chupando manga Pessoa muito feia

Caxaprego Lugar muito distante

Dar o prego Enguicar

Dar pitaco Dar opinido

Encangado Em cima, montado

Ensacar Por a blusa dentro da calca

Fastiado Sem fome

Fez mal Engravidou alguém

Gaia Chifre

Invocado Corajoso ou “muito bom™

Jerimum Abobora

Liso Sem dinheiro

Mangar Ridicularizar

Nome feio Palavrao

Pastorar Vigiar

Quenga Prostituta

Racha Pelada, jogo de futebol ou disputas em
geral

Sustanca Energia dos alimentos

Triscar Tocar

Varapau Homem alto

Xanha Coceira na pele

Zambeta De pernas tortas
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Expressdes usadas no Sul do Brasil:

Expressoes Significados

Alcara perna Montar a cavalo

Campo santo Cemitério

Embretar-se Meter-se em apuros

Guacho Animal ou pessoa criada sem mae ou sem
leite materno

Lindeiro Ao lado de, vizinho

Maleva Bandido, malfeitor, perverso

Olada Ocasiao, oportunidade

Parada Importancia em dinheiro pela qual se
contrata uma corrida de cavalos ou uma
rinha de galos

Relho Chicote pequeno com cabo de madeirae
cabo torcido

Solito Isolado, sozinho, sem companhia

Tirana Cantiga e danca popular, acompanhada de

viola. Variedade do fandango.
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TiTULO DO ENIGMA: “TECNOLOGIA E LINGUAGEM”

Faca a correspondéncia do emoticon com o significado

Emoticon textual

:D /=D
B)

)
(1 =(
)
B/=B
x /=X
ok [ =
:0/=0
T/=T

~((IT.TIY.Y="(/
=[/7{(

<3
S2

A

EXEMPLOS DE EXPRESSOES

Significado

Risada

Oculos escuros

feliz; sorriso

triste

piscadela

mostrando os
dentes

boca fechada
beijo
cara de surpreso

mascando
chicletes

lagrimas

coragao
coracgao

decepcao

Férmula
wiki

{{=D}}

{B)}}

=N

{=0}

{Hn

Resultado
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Dentro das abreviacGes usadas, tem-se a supresséao de letras, ou uso da fonética, como

em:

. '‘Nao, que fica - nop, i, naum, n; sim - xim, sm, s; de - d; que - g; também - tb;beleza -
blz; aqui - aki; acho - axo ; qualquer - glgr; mais - +.1


http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Sorrisos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Sorrisos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet%C3%AAs#cite_note-AH-0
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Teeth.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Shade.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Smile.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Sad.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Wink.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Teeth.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Shade.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Smile.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Sad.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Wink.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Teeth.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Shade.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Smile.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Sad.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Wink.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Teeth.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Shade.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Smile.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Sad.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Wink.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Teeth.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Shade.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Smile.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Sad.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Wink.png

Outros

Hj (hoje), Naum, N (ndo), Neh (né - ndo
nvd (novidades?), gndo/gdo(quando), cmg (comigo), Fto (foto), td
bem), pf (Por favor), etc.

FACA A CORRESPONDENCIA DO INTERNETES PARA O PORTUGUES

PQ — Por que ou Porque.
VC, VS — Vocé

XAU — Tchau

KBCA — Cabecga
N,NAUM — N&o

OIE — Ol

BJ,BJOS, BJOK, BJC — Beijo, Beijos
BLZ, BLS — Beleza

AKI, AQI — Aqui

KSA — Casa

Q — Que

EH - E

AXO — Acho
KKK,SHUASHUAHSUAS, RSRSRSRS, AOSKSAOKS — Risadas
FMZ — Firmeza

AG — Agora

JG — Jogo

HJ, OJ — Hoje

D — de

FLA — fala

S — Sim

P — Para

K— Ca

T+ — Até mais

9DA10 — Novidades
FLW - Falou

VLW - Valeu

ABC - Abraco
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TITULO DO ENIGMA: “ESTRATEGIAS ARGUMENTATIVAS”

1, Identifique o sentido argumentativo dos seguintes textos, e separe, por meio de barras, a
tese (T) e o(s) argumento(s) (A).

a) “Meu carro ndo é grande coisa, mas é o bastante para o que preciso. E econdmico, nunca da
defeito e tem espaco suficiente para transportar toda a minha familia.”

b) “Veja bem, o Brasil a cada ano exporta mais e mais; além disso, todo ano batemos recordes
de producéo agricola. Sem contar que nosso parque industrial € um dos mais modernos do
mundo. definitivamente, somos o pais do futuro.”

¢) “Embora a gente se ame muito, nosso namoro tem tudo para dar errado: nossa diferenga de
idade € grande e nossos gostos sdo quase que opostos. Além disso, a familia dela é terrivel.”
d) “Como o Brasil ¢ um pais muito injusto, toda politica social por aqui implementada ¢ vista
como demagogia, paternalismo.”

RESOLUCAO

a) O sentido ai presente é (T— pgq—A), uma vez que, apos uma constatacao, se seguem as
motivacdes que a fundamentam.

Meu carro no é grande coisa, mas € o bastante para o que preciso (TESE)./ E econdmico
(argumento 1), /nunca da defeito (argumento 2)/ e tem espaco suficiente para transportar toda
a minha familia (argumento 3).

b) Nesse exemplo, ja encontramos a orienta¢do (A— pt—T), uma vez que se parte de
exemplificacOes para, a partir delas, enunciar uma proposicao.

Veja bem, o Brasil a cada ano exporta mais e mais (argumento 1);/ além disso, todo ano
batemos recordes de producéo agricola (argumento 2)./ Sem contar que nosso parque
industrial € um dos mais modernos do mundo (argumento 3)./ Definitivamente, somos o pais
do futuro. (TESE).

c) Aqui, o sentido é (T— pg—A), em que de uma afirmagdo inicial se desdobram exemplos
que a justificam.

Embora a gente se ame muito, nosso namoro tem tudo para dar errado (TESE):/ nossa
diferenca de idade € grande (argumento 1) e n0ssos gostos sao quase que opostos (argumento
2). Além disso, a familia dela é terrivel (argumento 3).

d) Nesse exemplo, 0 movimento é (A— pt—T), j& que se parte de uma causa que funciona
como justificativa a uma enunciacdo que, por sua vez, € a consequéncia constatada.

Como o Brasil € um pais muito injusto (argumento),/ toda politica social por aqui
implementada € vista como demagogia, paternalismo (TESE).

Fonte: http://educacao.globo.com/portugues/assunto/texto-argumentativo/argumentacao.html
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Tipos de argumentos

1. Classifique os argumentos:

a) Ao se desesperar num congestionamento em Séo Paulo, daqueles em que o automdvel nédo
se move nem quando o sinal est verde, o individuo deve saber que, por tras de sua irritacdo
crénica e cotidiana, estd uma monumental ignorancia histoérica.

Sdo Paulo s6 chegou a esse caos porque um seleto grupo de dirigentes decidiu, no inicio do
século, que ndo deveriamos ter metrd. Como cresce dia a dia 0 nimero de veiculos, a
tendéncia é piorar ainda mais o congestionamento — 0 que leva técnicos a preverem como
inevitavel a implantacdo de perigos. (Adaptado de Folha de S. Paulo. 01/10/2000)

Tipo de argumento:

b) “Uma camera na mao e uma ideia na cabeca” - a famosa frase-conceito do diretor Glauber
Rocha — virou uma formula eficiente para explicar os R$ 130 milhdes que o cinema brasileiro
faturou no ano passado. (Adaptado de Epoca, 14/04/2004)

Tipo de argumento:

c¢) O fumo é o mais grave problema de salude publica no Brasil. Assim como ndo admitimos
gue os comerciantes de maconha, crack ou heroina facam propaganda para os nossos filhos na
TV, todas as formas de publicidade do cigarro deveriam ser proibidas terminantemente. Para
os desobedientes, cadeia” (VARELLA, Drauzio. In: Folha de S. Paulo, 20 de maio de 2000).

Tipo de argumento:

d) A mulher de hoje ocupa um papel social diferente da mulher do século XIX.

Tipo de argumento:

e) A condescendéncia com que os brasileiros tém convivido com a corrup¢do ndo é
propriamente algo que fale bem de nosso carater. Conviver e condescender com a corrupgao
ndo &, contudo, pratica-la, como queria um lider empresarial que assegurava sermos todos
corruptos. Somos mesmo? Um rapido olhar sobre nossas praticas cotidianas registra a
amplitude e a profundidade da corrupcdo, em varias intensidades. H&a a pequena corrupcéo,
cotidiana e muito difundida. E, por exemplo, a da secretaria da reparticdo puablica que engorda
seu salario datilografando trabalhos “para fora”, utilizando maquina, papel e tempo que
deveriam servir a instituicdo. Os chefes justificam esses pequenos desvios com a alegacéo de
que os salarios publicos sdo baixos. Assim, estabelece-se um pacto: o chefe ndo luta por
melhores salérios de seus funcionarios, enquanto estes, por sua vez, ndo “funcionam”. O outro
exemplo é o do policial que entra na padaria do bairro em que faz ronda e toma de graca um
café com coxinha. Em troca, garante protecdo extra ao estabelecimento comercial, o que
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inclui, eventualmente, a liquidacdo fisica de algum ladrdo pé-de-chinelo. (Jaime
Pinksky/Luzia Nagib Eluf.. Brasileiro(a) ¢ Assim Mesmo, Ed.Contexto)

Tipo de argumento:

f) O homem depende do ambiente para viver.

Tipo de argumento:

Respostas:

a) Argumento por causa e consequéncia

b) Argumento de autoridade

c) Argumento por raciocinio l6gico

d) Argumento baseado no senso comum

e) Argumento por exemplificagao/ilustracdo
f) Argumento baseado no senso comum

Fonte: http://atividadeslport.blogspot.com.br/2012/09/tipos-de-argumentos-exercicios.html
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4 Objetivos de Aprendizagem
4.1 No contetudo

Este jogo abordara contetudos de Lingua Portuguesa adequados ao ensino
meédio, abordando os seguintes topicos: géneros textuais; variacdo linguistica,
coeréncia e coesao textual; argumentacédo. Esses contetdos serdo apresentados ao
jogador durante o periodo designado a aula. A partir dai, tais conteddos serao
trabalhados em missdes. Espera-se que 0 jogador possua o dominio de Lingua
minimo de um aluno concluinte do ensino fundamental.

4.2 Na forma

E esperado que a dinamica do jogo possibilite ao jogador desenvolver suas
competéncias linguisticas de acordo com o nivel de formacg&o educacional proposto
(ensino médio), especificamente no desenvolvimento de habilidades relacionadas a
leitura e escrita, com foco nos géneros textuais diversos; coeréncia e coesao textual
e argumentacdo. Esses conteudos serdo tratados de forma ludica com énfase no
entretenimento.

4.3 Outros aspectos

O jogo pretende ser uma simulacéo do cotidiano do jovem estudante o qual
passa o dia ha escola e, a noite, livre (em casa, no shopping etc.).
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