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RESUMO:

O objetivo geral deste trabalho ¢ elaborar jogos didaticos” que envolvam géneros textuais e a produgdo textual,
visando ao desenvolvimento da competéncia discursiva no Ensino de Lingua Portuguesa dos 6° ¢ 7° anos do
Ensino Fundamental. Como embasamento teoérico, utilizamos os pressupostos de Marcuschi (2005; 2008),
Geraldi (2011), Bezerra (2005), Bakhtin (1992), os Parametros Curriculares Nacionais (1998), Antunes (2003) e
Bazerman (2006). A pesquisa ¢ bibliografica, qualitativa, envolve leitura de referencial tedrico e elaboragdo de
seis jogos didaticos: domind, boliche, perguntas e respostas, memoria, quebra-cabe¢a e baralho os quais
envolvem a interface forma e fun¢do dos géneros textuais e produgdo textual a partir desses jogos. Os jogos
didaticos se constituem como ferramentas pertinentes no ensino de lingua portuguesa, pois propiciam o
aprendizado, de forma ludica, prazerosa e significativa.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Ensino; Géneros textuais; Produg¢éo textual.

ABSTRACT:

The aim of this study is to develop educational games involving text genres and text production for the
development of discursive competence in English Portuguese Language Teaching the in 6th and 7th grade of
elementary school. As a theoretical basis, we use refer to assumptions by Marcuschi (2005;2008), Geraldi
(2011), Bezerra (2005), Bakhtin (1992 ), the National Curricular Parameters (1998 ), Antunes (2003) and
Bazerman (2006). The research is literature, qualitative, involves theoretical reading andIn addition to the
bibliographical research involved in the preparation of this article, the author has also preparation designed six
educational games: dominoes, bowling, trivia, memory, puzzle and deck; which involve the interface form and
function of genres and text production from them. The educational games are relevant tools in the teaching of
Portuguese as L1, as it enables learning in a fun, enjoyable and meaningful way.

Keywords: Educational games; Education; Textual genres; Text production.

1. Introducao

Os géneros textuais sdo fendmenos historico-culturais que contribuem, de forma
direta, na comunica¢ao diaria. Nesse sentido, o ser humano estd em constante contato com os

géneros textuais na sociedade, em suas relacdes interpessoais, na intera¢do, enfim, nos
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processos comunicacionais. Ante o exposto, pesquisas cientificas e os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), terceiro e quarto ciclos do Ensino Fundamental, ressaltam a
importancia de pautar o ensino de Lingua Portuguesa em textos variados, os quais circulam
socialmente entre os mais diversos grupos.

Dessa forma, o presente estudo tem como objetivo geral elaborar jogos didaticos que
envolvam géneros textuais e a produgdo textual, com vistas a promover o desenvolvimento da
competéncia discursiva no Ensino de Lingua Portuguesa dos 6° e 7° anos do Ensino
Fundamental. E como objetivos especificos: criar jogos que versem sobre os diversos géneros
textuais e a importancia destes em contextos especificos de uso, a partir da interface forma e
fun¢do; evidenciar a relevancia do trabalho com diversos géneros textuais no
desenvolvimento da producdo escrita; mostrar que os jogos didaticos podem auxiliar no
processo ensino-aprendizagem; e, por fim, ressaltar a relevidncia de se contemplar a
diversidade de géneros textuais no ensino de Lingua Portuguesa.

Como referencial teorico, utilizamos os pressupostos de Marcuschi (2005; 2008),
Geraldi (2011), Bezerra (2005), Bakhtin (1992), Antunes (2003) e Bazerman (2006), além dos
Parametros Curriculares Nacionais (1998).

Quanto a metodologia, trata-se de pesquisa qualitativa e consiste na leitura de
referencial tedrico, elaboracdo de jogos didaticos e disponibilizagdo destes em escolas
publicas. Foram elaborados seis jogos envolvendo contextos de uso, a interface forma e
fun¢do dos géneros textuais e a elaboragdo de textos, a partir destes jogos: jogo de perguntas e
respostas, memoria, domin6, baralho, boliche e quebra-cabega.

Esperamos desta pesquisa a evidéncia de que os jogos podem ser uma ferramenta
significativa no desenvolvimento da competéncia discursiva, propiciando o desenvolvimento
da escrita e a eficiéncia no uso dos géneros pautados na reflexdo e ludicidade, e, por fim, que
sejam ampliadas as discussdes acerca dos géneros textuais e da produgdo de texto no ensino

de Lingua Portuguesa.

2. Géneros Textuais: forma e funcdo em diferentes contextos

Os géneros sdo fendmenos histérico-culturais que contribuem diretamente na

comunicac¢do didria e surgem a partir de uma necessidade de comunicagdo, sendo, portanto,

dindmicos e maleaveis. Entre os géneros textuais pelos quais circulamos, podemos citar: aula
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expositiva, carta, resumo, bate-papo virtual, propaganda, conto, bilhete, bula de remédio, lista
de compras, receita, artigo cientifico, resenha e edital de concurso, entre outros inimeros.

Um texto, nessa concep¢do, estd intimamente ligado as praticas sociais e,
consequentemente, as ideologias que circulam em determinado local e situagdo comunicativa.
Os géneros sdo apreendidos no curso de nossas vidas, como participantes de determinado
grupo social ou membro de alguma comunidade. Eles se tornam praticas sociodiscursivas e,
assim sendo, s6 podem ser concebidos em uma situacdo comunicativa.

Bronckart (1999) afirma que os textos sdo frutos da atividade de linguagem em
funcionamento continuo nas formagdes sociais, apresentando objetivos, interesses e questdes
especificas as quais elaboram diferentes espécies de texto com caracteristicas estaveis. De
acordo com o autor, as abordagens apontadas acima justificam a denominagdo géneros
textuais.

Uma observagdo de Bronckart (1999) ¢ que os géneros nao podem ser classificados de
forma racional, definitiva e estavel, pois sdo ilimitados e porque os parametros que podem
servir como critérios de classificacdo — conteido tematico, suporte mediatico, questao social
especifica — sdo pouco delimitdveis e estdo em constante interagdo. Dessa forma, ndo ¢
possivel estabelecer uma classificacio estanque.

Os tipos textuais, em contrapartida, sdo constru¢des tedricas que possuem maior
relevancia pelas suas propriedades linguisticas intrinsecas, a exemplo dos aspectos lexicais,
sintaticos, tempos verbais e relagdes logicas. Ademais, sdo limitados, vez que se apresentam
cinco categorias: narracdo, argumentagdo, exposicao, descricdo e injuncdo. Diante dessas
conceituagdes de géneros e tipos textuais, Marcuschi (2005, p. 25) afirma que “um texto ¢ em
geral tipologicamente variado (heterogéneo)”, de modo que, em uma carta, por exemplo,
encontramos diversos tipos, como narracao, descricdo, argumentacao etc.

Nessa mesma direcdo e necessidade de distincdo entre géneros e tipos textuais,
Marcuschi (2005) define os géneros como fendmenos historicos, vinculados a vida cultural e
social, frutos de trabalho coletivo que contribuem para estabilizar as atividades comunicativas
do cotidiano. Em suma, os géneros estdo imbricados ao contexto comunicativo, surgindo de
uma necessidade social.

Marcuschi (2008) ressalta ainda a importancia que a fung¢do exerce em determinado
género em relacdo a forma, porém afirma que esta ndo deve ser desconsiderada. Ou seja,

embora os géneros textuais ndo se caracterizem por aspectos formais, mas sim por aspectos
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sociocomunicativos e funcionais, ndo devemos desprezar a forma, pois em alguns casos sao
as formas que, automaticamente, identificam a estrutura do género — a exemplo de receita,
bilhete, carta etc. — e, em outros, sdo as fungdes.

Entretanto, acreditamos que a funcionalidade social do género ¢ mais relevante que a
sua forma. Encontramos na internet e em livros, por exemplo, textos intitulados “receita da
felicidade”, “receita da amizade” e “receita de um mundo melhor”. A estrutura desses textos ¢
de uma receita, mas ao realizarmos uma leitura, percebemos facilmente que o seu conteudo e
também a mensagem que transmitem referem-se a um poema. Os jogos elaborados,
considerando essa interface, contemplam a forma e a funcao dos géneros.

Foucault (1969) e Bakhtin (1997) também retratam a lingua no ambito discursivo,
discutindo nog¢des de formacdo discursiva e interagdo verbal, respectivamente. Ambos
denotam a importancia da natureza funcional e interativa da lingua em detrimento da

estrutura. De acordo com Bakhtin (1997, p. 123),

A verdadeira substincia da lingua ndo ¢ constituida por um sistema abstrato de
formas lingiiisticas nem pela enunciacdo monoldgica isolada, nem pelo ato
psiquicofisioldgico de sua produgdo, mas pelo fendmeno social da interagdo verbal,
realizada através da enunciagdo ou das enuncia¢des. A interagdo verbal constitui
assim a realidade fundamental da lingua.

Diante desse dito, percebemos que linguagem e interagdo sdo intrinsecas. Os géneros
textuais, conforme aqui pontuado, permeiam as diversas atividades comunicativas do
individuo no dia a dia. Considerando a presenca intrinseca e a importancia dos géneros
textuais na interagdo verbal, discorremos a seguir sobre a relagdo entre os géneros € o0 ensino

de Lingua Portuguesa.

3. Géneros Textuais e Ensino de Lingua Portuguesa

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) do Ensino Fundamental de Lingua
Portuguesa orientam o trabalho a partir de textos, ou seja, com base nos diversos géneros que
circulam socialmente. Tal documento revela que, muitas vezes, o ensino é pautado em textos
que ndo existem fora do ambito escolar, desvinculados de um contexto social, pratica
equivocada, considerando que a escola tem o papel fundamental de promover o letramento.

A partir das orientagdes dos PCNs, da impossibilidade de pensar em materializagdo do

texto sem relaciona-lo a um género e de pesquisas e discussdes acerca dos géneros textuais,
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estes sdo vistos, na instancia educacional, como ferramentas eficazes para o ensino de Lingua
Portuguesa.

Nessa perspectiva, de acordo com PCNs (BRASIL, 1998, p. 25), “o objeto de
conhecimento ¢ a Lingua Portuguesa, tal como se fala e se escreve fora da escola, a lingua que
se fala em instancias publicas e a que existe nos textos escritos que circulam socialmente”

Os PCNs assinalam assim a importancia de se trabalhar com os géneros textuais, no
intuito de promover a competéncia comunicativa do aluno atrelada as praticas sociais do
estudante. O professor, por sua vez, exerce um papel fundamental nesse processo, conforme

as orientacdes dos PCNs (BRASIL, 1998, p.25):

Ensinar a escrever textos torna-se uma tarefa muito dificil fora do convivio com
textos verdadeiros, com leitores e escritores verdadeiros ¢ com situagdes de
comunicagdo que os tornem necessarios. Fora da escola escrevem-se textos dirigidos
a interlocutores de fato. Todo texto pertence a um determinado género, com uma
forma proépria, que se pode aprender.

Diante desse pressuposto, percebemos que ndo ha como conceber a nogdo de texto
sem relaciond-lo a um género. Sob essa Otica, o professor, na sua pratica, deve promover
atividades com textos que circulam socialmente, disponibilizando ao aluno acesso a
diversidade textual com que este se depara fora do contexto escolar. E importante frisar que
esse trabalho deve ser planejado, direcionado, tendo como principio o aluno enquanto sujeito
social.

Nessa linha de pensamento, ainda de acordo com os PCNs (BRASIL, 1998, p. 26),

uma das fungdes da escola é

[...] viabilizar o acesso do aluno ao universo dos textos que circulam socialmente,
ensinar a produzi-los e a interpretd-los. Isso inclui os textos das diferentes
disciplinas, com os quais o aluno se defronta sistematicamente no cotidiano escolar
e, mesmo assim, ndo consegue manejar, pois ndo ha um trabalho planejado com essa
finalidade.

Percebemos nas indicacdes dos PCNs a recorréncia de expressdes como “universo dos
textos” e “géneros textuais”. Os géneros textuais sdo, portanto, os “textos materializados que
encontramos em nossa vida didria e que apresentam caracteristicas sociocomunicativas

definidas por conteudos, propriedades funcionais, estilo e composicdo”. (MARCUSCHI,
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2005, p. 23). Em outras palavras, a funcionalidade ¢ uma caracteristica importante no
processo de uso e compreensao dos géneros.

Bezerra (2005) faz inferéncias importantes sobre os aspectos forma versus fungdo. A
autora destaca que a escola sempre trabalhou com os géneros visando promover a escrita,
entretanto o trabalho se limitou aos aspectos estruturais dos textos. Destaca que essa
preocupagdo com a forma implica o esquecimento dos aspectos comunicativos do texto, e
assim este ¢ visto “como um formuldrio preenchido (para leitura) ou a preencher (para
escrita)” . (BEZERRA, 2005, p. 41).

A referida autora complementa que o trabalho com os géneros pode favorecer o
desenvolvimento da leitura e da escrita, quando realizado de forma eficaz, considerando-se o

seu aspecto intrinseco da comunicacao.

O estudo de géneros pode ter conseqiiéncia positiva nas aulas de Portugués, pois
leva em conta seus usos ¢ fungdes numa situa¢do comunicativa. Com isso, as aulas
podem deixar de ter um carater dogmatico e/ou fossilizado, pois a lingua a ser
estudada se constitui de formas diferentes e especificas em cada situagdo e o aluno
podera construir seu conhecimento na interagdo com o objeto de estudo, mediado
por parceiros mais experientes (BEZERRA, 2005, p. 41).

Atividades a partir dos géneros textuais nas aulas de Lingua Portuguesa, conforme
acima, podem promover resultados positivos no aprendizado dos discentes, sendo, portanto,
oportunidades de ter contato com diversos usos da lingua. A producdo textual, nessa
perspectiva, pode ser desenvolvida de forma integrada com as atividades de leitura e de
gramatica normativa. Travaglia (2001, p. 237) afirma que “as atividades de ensino de
gramatica, de redagcdo e de leitura sdo, na verdade, facetas de abordagem de um mesmo
fendomeno e s6 podem funcionar em sala de aula de forma integrada [...]”” visando desenvolver
a competéncia discursiva dos alunos.

Corroborando essa reflexdo, podemos afirmar que os aspectos da Lingua Portuguesa
devem ser abordados na escola objetivando o desenvolvimento do aluno enquanto um sujeito
social que participa ativamente da sociedade e, consequentemente, desenvolve as
competéncias da Lingua Portuguesa em contextos reais de uso. Assim sendo, a competéncia
discursiva, enfatizada nesta investigagdo, refere-se a capacidade que tem o aluno de refletir
sobre a lingua e utiliza-la de forma critica e segura em diferentes contextos de uso.

Antunes (2003) destaca que, muitas vezes, o desenvolvimento da produgdo textual, um

dos pontos centrais deste trabalho, ainda acontece mecanicamente, de forma que ignora a
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interferéncia decisiva do aluno com pratica de textos artificiais e deslocados das situa¢des
concretas de uso, sem funcionalidade e planejamento. O trabalho com os géneros textuais, em
contrapartida, pode favorecer o distanciamento dessas praticas assinaladas pela autora. A
producdo textual, numa segunda perspectiva, pode assumir as seguintes caracteristicas:
atividade interativa, dinamica, elaborada na diversidade de usos, com fun¢des comunicativas

delimitadas e relevantes. A esse respeito, Antunes (2003, p. 50) explana o seguinte:

Os géneros de textos evidenciam essa natureza altamente complexa das realizagdes
linguisticas: elas s@o diferentes, multiformes, mutaveis, em atendimento a variagdo
dos fatores contextuais e dos valores pragmaticos que incluem e, por outro lado, sdo
prototipicas, sdo padronizadas, sdo estaveis, atendendo a natureza social das
institui¢cdes sociais a que servem.

Diante dessas importantes contribuigdes, ratifica-se a necessidade de os professores
trabalharem com os géneros associados a sua funcionalidade comunicativa nas aulas de
Lingua Portuguesa. Isso porque, além de propiciar o desenvolvimento da leitura, da
interpretagdo, da escrita, entre outras competéncias, o aluno se depara com situacdes reais de
uso na sociedade, desenvolvendo, consequentemente, o seu letramento, a sua competéncia

discursiva.

4. Producao Textual a partir de Jogos Didaticos

Os jogos, quando elaborados e aplicados de forma planejada, podem auxiliar no
processo ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa, em especifico no presente trabalho,
quanto ao conhecimento de diferentes géneros (forma e func¢do), no incentivo e
desenvolvimento da produg¢ao textual.

Para tanto, foram elaborados seis jogos envolvendo contextos de uso, a interface forma
e funcdo dos géneros textuais e a elaboragdo de textos a partir desses jogos. Entre as
possibilidades de jogos, escolhemos os seguintes: jogo de perguntas e respostas, memoria,

domino, baralho, boliche e quebra-cabeca.

JOGO 1: Perguntas e Respostas
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Consiste na elaboracdo de cartas com perguntas referentes aos géneros textuais e
contextos de usos para posterior producdo textual. As perguntas abordardo diferentes
situacdes, para que o aluno faga inferéncias sobre o género correspondente. Sdo exemplos de
perguntas indiretas: “narrativa que utiliza fatos do cotidiano™; “sele¢do de palavras que o
autor julga ser desconhecidas pelo leitor”; “escrita com acontecimentos pessoais e de teor
confidencial”. Nas cartas correspondentes as respostas devem conter cronica, glossario e
diario, entre outros géneros selecionados.

O objetivo inicial do jogo ¢ estabelecer um paralelo entre os géneros e suas defini¢des,
ou seja, conhecer o género, reconhecer do que se trata e em quais situagdes estes devem ser
utilizados. Apos a etapa de entretenimento com o jogo, o professor pode selecionar o género
correspondente ao trabalhado na unidade, propor a producdo a partir dele, assim como a

reescrita e posterior divulga¢@o na turma ou na escola.

JOGO 2: Memoria

Refere-se a elaboracdo de cartas com nomes de diferentes géneros: carta, receita, bula
de remédio, bilhete, noticia, poema, entre outros; e cartas com um exemplo de cada género (a
estrutura). Os alunos devem se reunir em grupos, as cartas sao misturadas em dois grupos —
grupo 1 com os nomes e grupo 2 com os modelos — e cada aluno deve ir virando uma carta de
cada grupo, para tentar acertar o nome e o respectivo modelo.

Esse jogo envolve inicialmente a forma dos gé€neros textuais, pois estimula que o
aluno preste atengdo na estrutura e o relacione ao respectivo nome. Posteriormente,
recomendamos que o professor liste no quadro os géneros envolvidos no jogo e discuta com

os alunos os contextos de uso e funcionalidade desses mecanismos.

JOGO 3: Domind

Esse jogo consiste em vinte e oito pecas, no formato de domind, com informagdes
relacionadas aos géneros textuais. Em um lado estdo os nomes de alguns géneros, e no outro
lado, uma breve definicdo de contexto de uso ou fun¢do do género. Por exemplo, o nome
“propaganda” estd de um lado e em outra pe¢a do domino deve ter a informacgao “divulgagao

e venda de um produto”; em um lado o nome “biografia” e em outra “histéria de vida de uma
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pessoa”; “charge”, de um lado, e “forma satira de realizar uma critica”, de outro, e assim por
diante.

Dessa forma, os alunos devem jogar seguindo as mesmas regras para um domind
padrdo, até chegar a um aluno que termine suas pegas primeiro e venga o jogo. Na sequéncia,
o professor pode discutir alguns conceitos no quadro, estimulando as seguintes questdes: essa
defini¢do poderia se relacionar a outro género? Alguma defini¢do gerou alguma davida? De
que outra forma podem ser definidos e expressados determinados géneros?

Esse jogo, conforme exposto, estimula a andlise da fung¢do dos géneros textuais,

relacionando-os a algumas defini¢des e situagdes de uso.

JOGO 4: Baralho

Nesse jogo os alunos irdo ter contato com diferentes géneros e a producgdo textual. As
cartas de baralho irdo apresentar os nomes dos diferentes géneros: letra de musica, capa de
livro, receita, cartum, fotografia, esquema, charge, tira, artigo de opinido, conto, hordscopo,
piada, propaganda e bate-papo virtual.

No primeiro momento do jogo, os alunos serdo separados em grupos e cada um
utilizard um jogo de baralho. As cartas serdo numeradas com valores distintos e, dessa forma,
cada carta terd uma pontuagdo e, respectivamente, um valor especifico. Um aluno do grupo,
apOs sorteio, inicia o0 jogo apresentando uma carta e cada um vai escolhendo uma carta com
uma pontuac¢do maior para ganhar a respectiva rodada. Aqueles que ficarem sem as cartas vao
saindo do jogo e aquele que apresentar o maior nimero ganha o jogo e fica com todas as
cartas.

No segundo momento do jogo, o professor, juntamente com os alunos, ira elencar
entre 0s jogos que apareceram no jogo, quais eles ja conhecem e quais desconhecem. Apos
esse levantamento, o professor construird coletivamente, no quadro, uma breve defini¢do para
0s géneros presentes nos jogos.

No terceiro momento do jogo, os alunos serdo divididos em trios e serd sorteado um
género para cada um. Os alunos deverdo discutir sobre a fun¢do do respectivo género e
produzi-lo, tendo como tematicas questdes discutidas nos textos de Lingua Portuguesa da
turma. Em seguida, os textos devem ser trocados por grupos para corre¢dao, devolugdo aos

grupos, analise e reescrita, analise pelo professor e ultima reescrita pelos alunos. Apds a
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conclusdo das produgdes, os textos serdo socializados em sala e podem ser divulgados no

jornal da escola.

JOGO 5: Boliche

Sugerimos para esse jogo a produgdo textual de algum dos géneros a seguir: cordel,
poema ou musica’, considerando que os alunos ja tiveram contato ¢ conhecem tais géneros.
Devem ser elaborados vinte e dois pinos com diferentes palavras, tais como educacdo, paz,
violéncia, solidariedade, justica etc.

Os alunos, separados em grupos, devem tentar derrubar os pinos, anotar os nomes dos
que cairam e, na sequéncia, seguirdo para elaboracdo em grupos de um dos trés géneros
mencionados acima, dependendo da turma e planejamento do professor. Considerando as
caracteristicas e objetivos, esse jogo refere-se ao desenvolvimento da producdo textual.

Ap6s elaboragdo, os grupos devem apresentar as producdes para a turma e divulgar os
textos no mural da escola. Caso esteja sendo desenvolvido algum projeto, os trabalhos podem

ser apresentados para outras turmas.

JOGO 6: Quebra-cabega

A proposta desse jogo ¢ trabalhar com o género textual histéria em quadrinhos, para
que o aluno tente estabelecer a coesdo e a coeréncia do texto. Assim, uma historia em
quadrinhos serd o pano de fundo, misturando-se a ordem das imagens e, respectivamente, do
texto. Na confec¢do do jogo ¢ importante que entre uma pega € a proxima para encaixe seja
disponibilizada uma expressdo ou elemento conectivo que possibilite o encadeamento das
ideias.

Nesse sentido, o aluno, a partir das pistas textuais e de seu conhecimento de mundo,
ird construir a ordem do texto e montar todo o quebra-cabeca. Apds a realizacdo do jogo, o
professor deve trabalhar as caracteristicas do género historia em quadrinhos com os alunos, a
partir do que eles observaram. Nesse momento podem ser discutidas as seguintes questoes:
estrutura, utilizagdo e importancia das imagens, extensdo dos textos, linguagem utilizada,

suporte e circulagao do referido género.

3 A . 1z o1 « g
Géneros presentes nos livros didaticos dos 6° e 7° anos utilizados na rede do municipio.
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Ap6s esses dois momentos, promove-se contato com o jogo e discussdo sobre as suas
caracteristicas. Os alunos, em duplas ou trios, devem elaborar uma histéria em quadrinhos e
socializar em sala, cujos temas podem ser propostos antecipadamente pelo professor e pelos

alunos, tendo por base as proprias discussdes e temdticas abordadas na unidade.

5. Consideragdes Finais

O ensino de Lingua Portuguesa a partir dos géneros textuais ¢ recomendado pelos
PCNs (1998), por pesquisas cientificas, por pesquisadores, em eventos cientificos da area e
pelos livros didaticos. Essa recorréncia evidencia a importancia e os resultados significativos
que o ensino pautado nos textos pode proporcionar.

O discente, ao ter contato com a diversidade de géneros textuais, tem a oportunidade
de analisar o uso efetivo da lingua em diferentes situagdes comunicativas, além da
oportunidade de conhecer determinados gé€neros, sua estrutura e funcionalidade. O aluno
perpassard, dessa forma, pelos processos de conhecimento do género, compreensao, analise e,
por fim, pela elaboragao.

A producdo textual, nesse contexto, ndo deve ser proposta sem o discente ter um
contato prévio com o género. E importante o conhecimento e anélise critica, relacionando
forma a fungdo, para compreensdo das situagdes comunicativas do dia a dia, e também a
reflexdo de como, na condi¢do de sujeito social, pode o aluno elaborar diferentes géneros com
finalidades especificas.

Nessa direcdo, os jogos podem contribuir como um importante recurso didatico no
ensino de Lingua Portuguesa e, especificamente neste trabalho, na atividade com os géneros
textuais (forma e funcdo) e no desenvolvimento da produgdo textual. Além disso, ¢
importante ressaltar que os jogos elaborados nesta pesquisa podem ser adaptados para outras
disciplinas, considerando as habilidades e conteudos previstos em cada area.

Em sintese, os seis jogos didaticos aqui demonstrados se constituem como sugestdes e
possibilitam adequagdes por parte do professor a partir de sua realidade, bem como dos
conteidos e dos temas discutidos na disciplina. Os jogos propiciam momentos de
descontracdo, ludicidade, prazer e aprendizado, com a ressalva de que devem ser instrumentos

planejados, elaborados e aplicados com finalidades especificas.



20

Referéncias

ANTUNES, Irandé. Aula de Portugués: encontro e interagdo. Sao Paulo: Pardbola Editorial,
2003.

BAKHTIN, Michael. Estética da Criacao Verbal. Siao Paulo, Martins Fontes, 1997.

BEZERRA Maria Auxiliadora. Ensino de lingua portuguesa e contextos tedricos
metodolégicos. In: Géneros Textuais e Ensino. 3. ed. Rio de Janeiro Lucerna, 2005.

BRASIL. Secretaria de Educagdo Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais:
terceiro e quartos ciclos do ensino fundamental: lingua portuguesa. Brasilia: MEC/SEF, 1998.

BRONCKAT, Jean-Paul. Atividade de Linguagem, Textos e Discursos. Sao Paulo: Educ,
1999.

FOUCAULT, Michel. A Arqueologia do Saber. 6. ed. Trad. de Luiz Felipe B. Neves. Rio de
Janeiro: Forense Universitaria, 2002.

MARCUSCHI, Luis Antonio. Géneros textuais: defini¢ao ¢ funcionalidade. In: Géneros
Textuais e Ensino. 3. ed. Rio de Janeiro Lucerna, 2005.

MARCUSCHI, Luis Anténio. Producido Textual, Anailise de Géneros e Compreensao. Sao
Paulo, Parabola Editorial, 2008.

TRAVAGLIA, Luis Carlos. Gramatica e Interacdo: uma proposta para o ensino de
gramatica no 1° e 2° graus. Sao Paulo: Cortez, 2001.



