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Ponto de Partida

Cara professora/Caro professor,

A docéncia em uma escola da rede publica representa uma permanente
construcdo de praticas em prol do processo de ensino e aprendizagem, que favorecam a
aprendizagem dos alunos.

Esta proposta teve como motivacdo a necessidade de ampliar as capacidades
linguisticas e comunicativas relacionadas a producdo textual, na construcdo da
argumentacao, tanto pela importancia que esse estudo representa nas praticas sociais
cotidianas quanto para atender as convengdes sociais, ndodo apenas para fazer oposicéo,
mas também para o estabelecimento e manutencéo do didlogo.

Outro fator motivacional esta relacionado a intensa participacdo dos alunos na
cultural digital, em que os sujeitos interagem com muita frequéncia, consumindo,
produzindo e compartilhando contetdos, geralmente de opinido. Nessas interagdes, que
evolvem frequentemente a defesa de um ponto de vista por parte do discente,
precisamos desenvolver uma argumentacéo consistente, que sustente opinides.

Dessa forma, a pesquisa a qual este produto educacional estd vinculado foi
norteada por uma questdo que nos acompanha a todos nesta jornada, sobre como
trabalhar a producdo textual de forma a propiciar o engajamento dos alunos para a
aprendizagem necessaria e a consequente manifestacdo responsiva durante tais
atividades.

Buscamos responder ao questionamento com a criagdo de um produto
educacional que correspondesse as necessidades de aprendizagem dos sujeitos
investigados. Este produto traz um conjunto de atividades elaboradas com mecanicas de
jogos, a Gamificacdo, a qual se apresenta como um sistema para a solucdo de
problemas, aumento da motivacdo e engajamento para alcancar uma meta, um objetivo
e que pode colaborar para a agéncia dos alunos no processo de ensino e aprendizagem.

Como metodologia que propde a imersao em uma narrativa, os alunos se tornam

personagens de uma narrativa cujo enredo se desenvolve em torno da busca de solucéo



para um problema de aprendizagem relativo & producgdo textual de géneros discursivos
argumentativos, uma meta comum a todos os participantes. .

Ensinar e aprender em uma escola publica significa vencer varios desafios. O
desafio neste produto educacional é aprimorar a escrita de textos argumentativos,
especificamente dos géneros discursivos artigo de opinido e comentéario de leitor, escrita
escolar e em ambiente digital, por serem as préaticas de escrita argumentativa mais
presentes nas interacdes sociais das quais participam.

Em tempos de ensino remoto, devido a pandemia da covid-19, e um posterior
ensino hibrido, este produto pode ser adaptado para implementacdo por meio das

plataformas de ensino e ferramentas digitais disponiveis nos ambientes virtuais.
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De acordo com Moran (2018), a aprendizagem € ativa, aprendemos durante toda
a vida: sdo descobertas, acertos, erros, caminhos que séo abandonados, outros refeitos,
outros excluidos, de acordo com o0s varios objetivos que temos ao longo de nossa
existéncia. Toda aprendizagem é ativa em algum grau pela propria dindmica da pratica.

Considera que a aprendizagem por meio da transmissdo é importante, mas a
aprendizagem por questionamento e experimentagdo é mais importante, pois permite
uma compreensdo mais ampla e profunda, a qual requer préticas mais frequentes,
estimulos multissensorial e a valorizacdo dos conhecimentos prévios dos estudantes,
como base para novos conhecimentos.

Sdo varias as combinacdes possiveis para se promover uma aprendizagem ativa.
O uso de tecnologias digitais, por exemplo, proporciona um leque de possibilidades
para a construgdo de experiéncias de aprendizagem que se tornam muito significativas,
visto que a maioria dos alunos participa ativamente na cultura digital. Porém, no
contexto das escolas publicas, torna-se necessario buscar alternativas para o emprego
dessas metodologias, devido a caréncia de recursos que possibilitem o desenvolvimento
de atividades em meio digital.

A gamificacdo, gamification para Busarello (2016), apresenta-se como um
sistema para a solucdo de problemas, aumento da motivacdo e engajamento de
determinados publicos para alcancar uma meta, um objetivo. Para Kapp (2012), esse
sistema corresponde ao emprego de uma estrutura de jogos, como a mecanica, a
dindmica e a estética, para promover a aprendizagem.

No ambiente educacional, o planejamento de aulas por meio de roteiros que tém
como base a linguagem de jogos esta cada vez mais presente na escola, com o objetivo
de proporcionar aos sujeitos uma producdo ativa de conhecimento (BARBOSA;
RODRIGUES, 2020).

As atividades de aprendizagem na gamificacdo tém em sua elaboragdo, de
acordo com Filatro et al (2019), apenas alguns elementos de jogos, visto que elas ndo
correspondem a um jogo inteiro. O contetdo podera ser gamificado por meio de uma
narrativa, uma curiosidade ou uma personagem que esteja relacionada a um desafio ou
problema a ser resolvido, além dos elementos de jogos, 0s quais garantem a motivacdo
por meio de diferentes estimulos em busca de um objetivo — meta.

Na piramide representada a seguir, estdo os elementos mais comuns presentes na

construcdo de experiéncias gamificadas.



EXPERIENCIA
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Mecanica
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Componentes

Fonte: Alves (2015).

A dinamica, no ponto mais alto, € responsavel pela estrutura da experiéncia,
como as constricdes, as emogdes, a narrativa, a progressdo e o relacionamento entre os

participantes:

S&o responsaveis por restringir o alcance do objetivo pelo

D _— caminho mais 6bvio, incentivando o pensamento criativo e
Constrigoes ‘.
estratégico.

N&o acontece da mesma forma como nos games, visto que

N se trata de um trabalho com a realidade, porém, ha a

R Emocéo emogdo em alcangar um objetivo e ser recompensado é

A essencial.

M Permite estabelecer uma correlagdo com o contexto para
Narrativa criar conexao e sentido, de forma que o sistema gamificado

| (storytelling) ndo se torne um amontoado de elementos abstratos.

C S&o 0s mecanismos que fazem com que o jogador sinta que
Progressao esta progredindo e que vale a pena prosseguir.

A

Interacdo entre pessoas, amigos, membros de equipe,
S | Relacionamento oponentes, que sdo elementos da dindmica social.

Fonte: Alves (2015).

Os elementos que compdem a dinamica conferem a experiéncia coeréncia e

padrdes regulares, sdo as estruturas implicitas. Em seguida, estdo os elementos da



mecanica de games, que orientam a acdo e a progressao no desenvolvimento das

atividades. Neste nivel estdo desafios, sorte, cooperacdo e competicdo, feedback,

aquisicdo de recursos, recompensas, transagdes, turnos e estados de vitdria.

S80 0s objetivos propostos para os jogadores alcancarem
. durante o jogo, mobilizam o jogador a buscar o estado de
Desafios o
vitoria.
Elementos que ddo a sensacdo de que ha alguma aleatoriedade
Sorte ou sorte envolvida, por exemplos cartas de “sorte ou revés”.
Promovem o desejo de estar com outras pessoas engajados em
M | Cooperagdo e | uma mesma atividade, para construir alguma coisa ou para que
competicdo | um supere o resultado do outro, alcangando o estado de vitoria.
E
Tem papel fundamental, leva o jogador a perceber que o
C objetivo proposto € alcancavel, que consiga acompanhar o Seu
~ Feedback progresso e escolha estratégias diferentes de acordo com a
A necessidade.
N Aquisicdo de | Aquisi¢do de recursos para empregar e conseguir algo maior.
recursos
' Beneficios conquistados (distintivos, vidas e direito a jogar
c Recompensas | novamente) durante o game ou sistema gamificado.
A Utilizadas como mecanismos para a movimentacdo para uma
~ fase seguinte de maior complexidade (transacGes de compra,
Transacoes
s venda e troca).
S&o as alternancias de jogadas entre um jogador e outro.
Turnos
Time ou jogador vitorioso, alcance do maior namero de pontos,
Estados de | conquista de territorio maior, eliminacdo do maior numero de
vitoria invasores.

Fonte: Alves (2015).

Na base da piramide, estdo 0os componentes visualizados na interface do jogo, a
partir das configuracdes das dindmicas e das mecanicas: realizacdes, avatares, badges,
Boss Fights, colecdes, desbloqueio de conteldos, doagdo, combate, placar ou
leaderboard, niveis, pontos, investigacdo ou exploracdo, gréafico social e bens virtuais.

Tais elementos sdo combinados de acordo com o contexto e a solugdo de aprendizagem
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pretendida, sdo eles que colocam em pratica 0 que é proposto na dindmica e na

mecanica, fazem o sistema gamificado funcionar.

o Recompensas a cada desafio cumprido.
RealizacOes
Representacao visual do personagem ou papel dos jogadores no
Avatares | sistema gamificado.
S80 as representacOes visuais das realizacfes ou resultados
Badges alcancados.
C Desafio grande para conseguir passar de uma fase ou nivel a
Boss Fights | outro.
O
Coleta e colegdo de itens das realizacfes alcancadas (pecas de
M Colecoes um quebra-cabeca, distintivos).
P Desbloqueio | Agéo para ganhar acesso a um novo contetdo.
o de contetdos
Pensamento altruista e pode levar o jogador a permanecer no
N Doacéo game ou sistema gamificado.
E Placar ou | Posigéo dos jogadores em relagéo aos outros.
leaderboard
N Graus diferentes de dificuldade apresentadas no decorrer do
Niveis sistema gamificado.
T - :
Relaciona-se a contagem dos pontos acumulados.
Pontos
E — —
Investigacdo | Alcance de resultados que implicam em buscar algo, fazer algo
S ou ou ainda explorar e investigar para alcangar algo.
exploracéo
Gréfico O game ou sistema gamificado como extens&o do circulo social.
social
. . | Compra virtual ou real de itens do game ou sistema gamificado.
Bens virtuais

Fonte: Alves (2015).

Para o desenvolvimento de uma experiéncia gamificada, Alves (2015) propbe
como roteiro de design a abordagem MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) que sdo
as acOes que devem ser executadas durante o desenvolvimento da atividade — 0 que da a
aparéncia de jogo a atividade — o design de games. A autora apresenta a metodologia
desenvolvida pela SG Solugdes e Gestdo Empresarial, com as etapas que compdem uma

proposta gamificada e sete passos para um roteiro elaboragéo:



Definicdo dos objetivos: resultados que se quer alcancar, levando em
consideracdo o0s recursos disponiveis, o publico alvo e seu perfil de

. aprendizagem, a fim de escolher as estratégias adequadas de aprendizagem.
E
Arquitetura da solucdo de aprendizagem: pensar a criacdo da experiéncia a
T o | Ser utilizada, planejar desde a divulgacdo até a concretizacdo da estratégia,
com foco no objetivo a ser alcancado, de forma engajada, divertida e eficaz.
A

Aprendizado adquirido: momento de contato entre a estratégia e os alunos,
P | 3 | ouseja, a forma como isso ocorrera, podendo ser presencial ou a distancia.

A Transferéncia dos conhecimentos tedricos para pratica: quais estratégias e
4 | instrumentos podem assegurar essa transferéncia.

Assegurar a ocorréncia da pratica: verificar a viabilidade da acdo durante a
5 | arquitetura.

Fonte: Alves (2015).

Dentre essas etapas citadas, a de planejamento e elaboracdo da solucdo de
aprendizagem gamificada é considerada primordial, pois é nela em que é construida a
arquitetura do processo. Para isso, a autora propde um roteiro de elaboracdo com sete

passos a serem seguidos:

Conhecer os objetivos de aprendizagem: entender o problema a ser resolvido.

Definir comportamentos e tarefas que serdo alvo da solucéo, pois determinara
2 | otipo de gamificacdo e elementos a serem utilizados.

Conhecer os seus jogadores para definir quais tipos de atividades os engajara.

Reconhecer o tipo de conhecimento que precisara ser ensinado — Taxonomia
S | 4 | deBloom.

S Assegurar a presenca da diversdo por meio de mecanismos que acionam as
5 | emoc0es dos aprendizes.
0]
Utilizar ferramentas apropriadas: estabelecer metas objetivas e transmiti-las
S| 6 | aos aprendizes para que saibam o que € esperado deles.

Fazer protétipos: uma solucdo de aprendizagem gamificada precisa ser
7 | experimentada, jogada, testada e s6 entdo implementada.

Fonte: Alves (2015).



Para potencializar a experiéncia de aprendizagem, a gamificacdo é uma proposta
de ensino personalizada, o que pode ser confirmado nos itens dois (2) e trés (3), quando
indica considerar os jogadores para 0s quais a atividade é planejada, o que determinara
0 carater competitivo ou colaborativo, para a solu¢do de um problema comum, além de
incentivar a troca de conhecimentos.

E importante atentar para o item quatro (4) que se refere ao conhecimento em
torno do qual a experiéncia é desenvolvida. Para identificar os tipos de atividades que
devem ser utilizadas para a aprendizagem pretendida, Alves (2015) orienta seguir a
Taxonomia de Bloom.

TAXONOMIA DE BLOOM REVISADA

- .
4 — Criar
Apli Analisar valiar Constraiie
Entender plicar Vabider Crir
Lembrar Mostrar f;"‘" ; “ Vastifioar Desexvolber
falar y
Reconkeser ?mw Adear Criticar Detr Vovstar
» Sl Resolyer Losolhor lnapinar
Definin Epllsar P Dlferencior Questionr
WNomear ustrar
Seleciomar /{{m(”
Listar
Recontar
Defii

//

Fonte: Alves, 2015.

A construcdo das atividades de acordo com o roteiro apresentado por Alves
(2015) permite ao aluno, durante o desenvolvimento da experiéncia, trilhar seu préprio
caminho para a realizacdo das tarefas, de acordo com a escolha de como realizar as
tarefas solicitadas.

Durante o percurso, com a opc¢do de refazé-las, pode criar e selecionar
estratégias em colaboracdo com toda a equipe, visto ser um trabalho coletivo, sendo
necessario que todos desenvolvam as atividades para atingirem a meta estipulada no
inicio da atividade, com grandes chances de desenvolvimento do protagonismo dos
sujeitos devido a agéncia envolvida para vencer o desafio. A gamificacdo, portanto, é
um recurso por meio do qual se pode despertar a motivacdo nos sujeitos para a

necessaria aprendizagem, levando-o0s a acao na construcdo de seus conhecimentos.
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A linguagem nho jogo:
os géneros do discurso

o

[
Fonte: https://www.canva.com/. Acesso em 2 de julho de 2021.
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Os géneros do discurso estdo presentes nos diversos contextos de interacdo da
vida social, nos quais, por meio da lingua, nossas inten¢bes discursivas sdo
concretizadas na forma de enunciados. De acordo com Bakhtin (2003[1979]), € por
meio de tais enunciados, orais ou escritos, que a lingua se efetiva na interacdo entre os
sujeitos, nas relacdes sociais do dia a dia, comprovando seu carater essencialmente
social.

E nessa perspectiva do dialogo, em sentido amplo, em que se insere toda a
comunicacdo verbal, a participacdo diaria em interacbes sobre os mais diversos
contetdos tematicos em que agimos de forma ativamente responsiva em relacdo ao(s)
outros(s).

Bakhtin (2003[1979]) define os géneros do discurso como “tipos relativamente

estaveis”, presentes em todos os campos de atividade humana e que

[...] refletem as condic@es e as finalidades especificas de cada referido campo
ndo soO por seu contetido (tematico) e pelo estilo da linguagem, ou seja, pela
selecdo dos recursos lexicais, fraseoldgicos e gramaticais da lingua, mas
acima de tudo, por sua construcdo composicional. Todos esses trés elementos
— 0 conteldo tematico, o estilo, a construcdo composicional — estdo
indissoluvelmente ligados no todo do enunciado e sdo igualmente
determinados pela especificidade de um determinado campo da comunicacao
(BAKHTIN, 2003[1979], p. 262).

As relacdes dialdgicas estabelecidas entre tais elementos e 0 campo em que se
desenvolvem as préaticas discursivas sdo responsaveis pela diversidade e pela
heterogeneidade de géneros existentes, determinadas por condi¢fes socio-histéricas que
determinam tanto o surgimento como a evolucéo dos géneros.

Assim, a diversidade de géneros esta diretamente relacionada aos diversos
campos de atuacdo humana, a partir dos quais 0s enunciados, apesar da relativa
estabilidade, refratam as condi¢cdes e as finalidades especificas das interacdes e dos
contextos diversos.

A orientacdo para o ensino de linguas por meio dos géneros discursivos
apresentada nos Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1998), em que a
linguagem ja era compreendida como um fenbmeno da interacdo social teve
continuidade, mais recentemente, com a Base Nacional Comum Curricular — BNCC

(BRASIL, 2018), com a ampliacdo dos géneros digitais.
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A opgéo por um trabalho com os géneros do discurso no processo de ensino e
aprendizagem possibilita aos docentes promoverem o contato dos alunos com a
materialidade dos géneros discursivos de diversas esferas, aproximando as praticas
sociais escolares e cotidianas, como podemos verificar neste produto educacional, o
qual retine os géneros artigo de opinido e comentario de leitor, dois géneros que
empregam a argumentacao, pela qual os sujeitos se posicionam diante do mundo.

Esse posicionamento argumentativo, segundo Plantin (2018), j4 ndo estd mais
relacionado exclusivamente a necessidade de sustentar uma opinido, contrapor-se ao
outro ou convencé-lo a concordar com determinado ponto de vista, e sim dar palavras
aos conflitos e permitir viver em situacao de contradicdo, dar continuidade ao dialogo.

A concepc¢édo de argumentacdo apresentada pelo autor é corrente nas interagdes
em meio digital, em que ndo necessariamente ocorre 0 debate com a sustentacdo de
ponto de vista, 0s posicionamentos vdo sendo inseridos, sem que necessariamente haja
um embate, mas para dar continuidade ao assunto e ndo para convencer ou impor,
conforme Plantin (2018), uma vivéncia em situacdo de contradicéo.

Por meio da argumentacdo, ressignificamos a realidade, entramos em dialogo
permanente com outras vozes, concordamos, refutamos, alinhamos ideais e criamos
novas perspectivas sobre os fatos do mundo (BAKHTIN, 2003[1979]), sobre questbes
relevantes e pela aplicabilidade na vida, para uma participacdo ativa, efetiva e ética na

construcdo do conhecimento.
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EsCrita como trabalho:
O jogo com a lihguagem

Fonte: https://www.canva.com/. Acesso em 2 de julho de 2021.
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As posturas assumidas em sala de aula em relacdo ao processo de ensino e
aprendizagem estdo diretamente relacionadas a uma concepg¢éo de linguagem, a qual
norteard as praticas docentes desenvolvidas em sala de aula. Tais préaticas, segundo
Geraldi (1999), estdo ancoradas a compreensdo e a interpretacdo que se tem da
realidade.

Assim, tomamos como base os estudos de Bakhtin/Volochinov (2014[1929], p.
116), para quem a linguagem € concebida como pratica social, ““¢ o produto da interacao
de dois individuos socialmente organizados”. Por conseguinte, para a producdo de
sentidos nas acBGes de linguagem, para além dos elementos que fazem parte do
funcionamento da lingua, a intencdo e o contexto em que a interacdo se da sdo
fundamentais.

Do mesmo modo, o ensino de lingua materna nas escolas ndo pode ser pensado
fora de uma perspectiva social, em um contexto que desconsidere as relagbes sociais
que permeiam essa intera¢do. A linguagem ¢, entdo, entendida como “um trabalho
coletivo, portanto em sua natureza socio-historica” (PERFEITO, 2010, p. 22), o que
caracteriza sua natureza fundamentalmente dialogica.

Na concepcdo interativa de linguagem, a proposta de ensino ndo tem mais como
foco o estudo da lingua como um produto acabado, um sistema estavel, mas uma
compreensdo de lingua enquanto interacdo, prética social. E preciso estabelecer uma
relacdo entre e a aprendizagem em sala de aula e as praticas cotidianas de leitura e
escrita desenvolvidas pelos alunos, de forma que a aprendizagem adquira importancia
para a vida como um todo.

No que se refere especificamente a producédo escrita, por ser uma pratica menos
frequente nas interagdes das quais 0s sujeitos participam, precisamos leva-los a
compreensdo sobre a diversidade de contextos em que ela ocorre, para que possam
estabelecer relagdo com as atividades que desenvolvem na escola.

Devemos buscar despertar no aluno o sentimento de apropriacdo da escrita e
proporcionar 0 encontro entre as diversas linguagens com as quais constroem seus
conhecimentos (PASSARELLI, 2012), trazendo-as para o lugar da prética e da reflexdo
sobre a escrita como estratégia para o desenvolvimento dessa habilidade, mostrando que
situacdes do convivio social também s&o temas para a escrita.

O trabalho com o ensino da escrita, em sala aula, apesar dos estudos

desenvolvidos na perspectiva interacionista, ainda é realizado, em grande parte, como
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um produto para avaliagdo do ponto vista gramatical. Em outros contextos, 0 processo
assume caracteristicas bastante especificas, evoluindo, de acordo com Sercundes (2004),
para linhas metodoldgicas de producdo com atividades prévias, como na concepgdo de
escrita como trabalho,

A partir dessa compreensao de que a escrita € um processo que ndo se encerra ao
fim da escrita do texto, Fiad e Mayrink-Sabinson (2019), assumem a concepg¢do de
linguagem como interacao entre 0s sujeitos e pensam a modalidade escrita da linguagem

como uma construcao que também se processa na interacao.

A responsividade ha produgao textual

Para compreendermos o que significa uma atitude responsiva, recorremos aos
estudos do Circulo de Bakhtin sobre a concepgdo da linguagem em sua natureza
dialdgica, a qual decorre da caracteristica fundamental da lingua que € ser um fenbmeno
social (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2014[1929]), a partir do qual sdo produzidos os
sentidos dos enunciados concretos que surgem das interacoes.

Nessa perspectiva, a lingua é compreendida como um fenémeno da interacéo
verbal, nas relagbes sociais entre 0s sujeitos. Uma concep¢do de linguagem
essencialmente ativa, conforme Sobral (2009), uma vez que o didlogo movimenta a
relacdo de troca entre sujeitos, socio, histérico e ideologicamente constituidos.

Tal relacdo pode ser observada nas redes e midias sociais, especialmente ao
tomarmos como exemplo os comentarios de leitor, em suas relacbes com enunciados
precedentes, tornando-se pontos de partida para novos enunciados, que expressam
concordancia ou discordancia, acrescentam informacdes, dentre as diversas formas de
posicionar-se diante do outro.

Segundo Bakhtin/VVolochinov (2014[1979]), a compreensdao é uma forma de
didlogo que, conforme pudemos observar no exemplo dado acerca da producdo de
comentarios de leitor nas redes sociais, é orientado pela compreensdao mutua entre 0s
interlocutores, a qual orienta as manifestacdes responsivas.

Sobre a responsividade, Bakhtin (2003[1979], p. 271), afirma que “toda
compreensdo da fala viva, do enunciado vivo é de natureza ativamente responsiva”, os
interlocutores se avaliam e reagem diante dos enunciados que lhes séo dirigidos, em

determinado contexto, a partir de sua posicdo social e ideoldgica, por meio de respostas.
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Assumem posicdo ativamente responsiva, de acordo com a compreensdo que tém do
outro.

Bakhtin (2003[1979]) denominou essas formas de compreensdo como
responsividade ativa; responsividade passiva e responsividade silenciosa (ou de efeito
retardado). Na responsividade ativa, o interlocutor se posiciona assim que percebe e
compreende os significados do discurso e reage diante dele. Para Menegassi (2009),
uma atitude responsiva imediata ndo esta relacionada a uma marca determinada pelo
tempo, pois em alguns casos, dependendo do contexto, pode ser necessario um
distanciamento temporal para que a atitude responsiva se manifeste.

A responsividade passiva € entendida como um momento abstrato da
compreensdo ativamente responsiva Bakhtin (2003[1979]), esse ouvinte sO aparece
representado nos desenhos esquematicos das linguisticas em que o papel do outro era de
ouvinte que compreende passivamente o locutor. Nao se trata de um participante real da
comunicacgdo discursiva, porém, a resposta ndo necessariamente € imediata, pode ser
atualizada posteriormente, sem envolver obrigatoriamente a verbalizacdo da resposta.

Na compreensdo responsiva silenciosa (ou de efeito retardado) a resposta nem
sempre ocorre imediatamente ao pronunciamento do enunciado, que € ativamente
compreendido, porém a resposta se concretiza nos discursos seguintes ou no
comportamento do interlocutor. Segundo Menegassi (2009), pode decorrer da natureza
especifica da enunciacao.

Dessa forma, entendemos que, no processo de comunicagdo discursiva, sempre
hd uma compreensdo ativamente responsiva, como afirma Bakhtin (2003[1979]),
independente das caracteristicas assumidas por essa compreensdo. Nos casos, por
exemplo, em que a resposta ndo é imediata, ndo significa que ndo tenha havido
compreensdo, € 0 momento em que o interlocutor elabora seu projeto concreto e pleno
de discurso, o que envolve, além do sistema da lingua, as relagdes estabelecidas com os
outros enunciados da cadeia da comunicacgdo discursiva.

Como professores, temos por objetivo proporcionar aos alunos passar de uma
compreensdo responsiva silenciosa a uma posicao ativamente responsiva (HILA, 2011),
A producdo textual, como forma imobilizada da enunciacdo por meio da escrita,
também se configura em uma resposta (BAKHTIN, 2003[1979]), construida pelos

Mesmos processos gque constituem a criagcdo dos enunciados.
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Portanto, o aluno, durante as atividades direcionadas a producéo textual, passaria
por uma compreensdo ativa silenciosa, diante do comando de producéo textual para, em
seguida, assumir uma posicdo responsiva ativa, podendo ser também de efeito
retardado.

Nesse processo, para o professor, a falta de resposta verbalizada ou a resposta
inadequada sempre estdo relacionadas a ndo compreensdo. A falta de resposta
verbalizada pode ser 0 espago de tempo em que o0 aluno mobiliza seus conhecimentos
prévios, estabelece as relacbes com discursos outros, seleciona e organiza as
informacdes, na elaboragéo do seu discurso.

Por outro lado, as respostas consideradas como incorretas, que também sdo
entendidas como uma ndo compreensdo, podem resultar da exigéncia da imediata
resposta correta, o que ndo deixa de ser, como afirma Zozzoli (2012), uma tomada ativa
de posicao responsiva.

Para Sercundes (2004), o tempo que os alunos tém para estabelecer o dialogo
com a heterogeneidade de vozes e que poderia ser uma experiéncia enriquecedora, €
reduzido e pode dificultar o desenvolvimento da experiéncia discursiva individual
(BAKHTIN, 2003[1979]), pela obrigatoriedade da resposta imediata.

Nesse caso, um trabalho com a producéo textual de géneros discursivos em que
estejam claras as condic6es de producéo e que possibilite aos sujeitos um contato maior
com as vozes sociais por meio da leitura, da interagdo com o outro, pesquisa de
informacGes e a constante reflexdo durante o processo de escrita, orienta todo o
desenvolvimento do processo escrita desde o inicio do processo, dando aos alunos

maior consciéncia acerca do que esta realizando.

O processo de reVisao e reesCrita

Diferente das praticas tradicionais de escrita, cuja finalidade é um produto para
avaliacdo, ao conceber a escrita como trabalho, a atividade de producdo textual €
realizada como um processo continuo de exercicio da escrita.

De acordo com Menegassi (2016), baseado na Linguistica Aplicada, a produc¢édo
escrita € desenvolvida em quatro etapas que envolvem planejamento, execucdo, revisdo
e reescrita, das quais, as duas Ultimas sdo consideradas fundamentais no que se refere
aos aspectos sdcio-cognitivos-discursivos. Para o trabalho com a linguagem escrita, a

revisdo pode ser realizada em sala de aula:
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a) pelo professor, orientando com apontamentos, comentarios e
guestionamentos o texto do aluno, para que melhore sua produgéo;

b) pelos pares, isto €, por colegas ou demais envolvidos na vida cotidiana do
aluno;

c) pelo proprio aluno-produtor do texto, numa demonstracdo de trabalho
evidente e consciente sobre 0 processo que o cerca. Por consequéncia, a
reescrita se estabelece (MENEGASSI, 2016, p. 206).

Essa atividade estabelece o dialogo entre professores e alunos para juntos
desenvolverem o trabalho com a escrita que, além de valorizar o olhar do aluno sobre a
producdo do outro, pode leva-lo a refletir, durante a sua prdpria producéo, sobre esse
outro que fara a leitura do seu texto.

Para Fiad (2006), o trabalho estd relacionado as atividades de reescrita,
consideradas essenciais, no decorrer da producéo textual. Segundo a autora, o trabalho
com a linguagem ndo se restringe a escrita, visto que, em todas as situacGes do
comportamento verbal, realizamos um trabalho com a linguagem, pois selecionamos e
organizamos o discurso de forma recorrente.

O trabalho com a reescrita esta diretamente relacionado a forma como é
realizada a correcdo do texto para que a atividade tenha continuidade. Serafini (2004)
apresenta trés formas de correcdo: a indicativa, a resolutiva e a classificatoria.

A correcdo indicativa ndo oferece ao aluno orientacdo para a reescrita adequada
do trecho com problema, o professor apenas indica o trecho, sem instrucdes para a
adequacdo; na correcdo resolutiva, alem de indicar o trecho com problema, o professor
corrige 0 que julga necessario no proprio texto. A correcdo classificatéria consiste na
indicacdo pelo professor dos problemas encontrados no texto por meio de uma
classificacdo dos erros, a partir da qual os alunos podem realizar a correcao.

Ruiz (2010) propde a correcdo por meio de comentarios mais longos, os bilhetes
textual-interativos, escritos apds o texto do aluno, sobre os problemas encontrados no
texto, por meio dos quais é estabelecida a interacdo entre professor e aluno, com reforco
positivo a revisao realizada pelo aluno e incentivo ao trabalho de reescrita. Essa forma
de correcdo mais elaborada permite que o aluno consiga seguir as orientacdes, caso
julgue necessarias, visto que a proposta de reescrita indica com clareza o que precisa ser

revisado.
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Na concepcdo de escrita como trabalho, as atividades de reescrita visam
contribuir para o desenvolvimento de habilidades de escrita, por meio das seguintes

operac0es linguistico-discursivas:

a) acréscimo ou adicdo: acréscimo de elemento gréfico, acento, sinal de
pontuagdo, grafema, palavra, sintagma, frase, paragrafo, informacdo a
manutenc¢do da coeréncia do texto;

b) substituicdo: substituicdo de termos e ideias que ndo colaboram para a
coeréncia do texto, dos niveis sintaticos, semanticos e pragmaticos;

c) supressdo: retirada sem substituicdo de determinada unidade do texto e
sem prejuizo a coeréncia textual;

d) deslocamento: permuta de elementos que acabam por modificar a ordem
no processo de encadeamento das informacdes no texto. E transferéncia de
unidades do texto dentro do proprio corpo textual (MENEGASSI, 2016, p.
207).

Na operagdo por adicdo com acréscimo de elementos é possivel reelaborar o
texto desde unidades menores a pardgrafos, com a insercdo de mais informacdes que
colabore para a clareza e coeréncia do texto. No caso das substituicOes, tais operacoes
também promovem a reelaboracdo do texto, seja substituindo de termos ou ideias, sem
que haja o acréscimo ou retirada de informagdes.

Com a supressdo, elementos que ndo causam prejuizo a construcdo de sentidos
sdo retirados, sem que o texto seja reelaborado. A operacdo de deslocamento, possibilita
a mudanca na organizacao textual, entre os elementos que j& compdem o texto, sem
envolver outras operacdes como as de adi¢do e supressao.

Podemos observar que as operacdes linguistico-discursivas abrangem
dificuldades que os alunos frequentemente apresentam e que geralmente séo trabalhadas
como tema de uma aula, por meio de listas de palavras e regras de emprego, fora de um
contexto em que estudo se dé por uma necessidade de aprendizagem, com uma
finalidade real de uso.

Ao realizar a reescrita, os alunos séo levados a reflexdo sobre a sua escrita e, ao
analisarem os textos atentando para as indicagdes apontadas durante a revisdo, podem
realizar de forma consciente os ajustes que, de acordo com sua inten¢do enunciativa,
sejam considerados necessarios ao seu projeto de dizer.

O texto, como discurso escrito, assim como o livro (BAKHTIN, 2014[1929]),
também se constitui como um elemento da comunicacdo verbal que, como parte em
uma relacdo dialdgica, traz respostas a partir da compreensdo do discurso do outro,

como elos que sdo na cadeia de comunicagéo discursiva.
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Desenho do produto

Fonte: https://www.canva.com/. Acesso em 2 de julho de 2021.
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De acordo com Bakhtin (2003[1979]), o didlogo é compreendido como lugar de
luta entre as forcas socioideoldgicas, em que ha um confronto entre as ideias préprias e
as do outro: acordos, desacordos, refutagdes, questionamentos etc.

Com o objetivo de integrar as préaticas formais de sala de aula as cotidianas, nas
quais os alunos empregam a escrita, a proposta deste produto parte de um debate
realizado em ambiente digital, por meio de comentarios de leitor. O tema esta
relacionado a juventude e as mudancas que ocorrem na transicdo entre o ensino
fundamental e o ensino médio e a necessidade de desenvolvimento de uma compreensdo
critica acerca dos problemas presentes nesta fase de vida em que estdo, mais fortemente,
constituindo-se como cidadaos.

Este produto educacional é composto por uma experiéncia de aprendizagem por
meio da gamificacdo, uma metodologia que emprega dinamica de jogos, com a
finalidade de motivar e engajar sujeitos na resolucdo de problemas. Direcionado a
leitura e producdo textual, o produto apresenta um conjunto de atividades elaboradas
com base no projeto pedagogico para leitura e producdo de géneros discursivos de
Lopes-Rossi (2008).

O conjunto de atividades consiste em um desafio para o qual foi criada uma
narrativa acerca da trajetoria de formacdo do profissional que escreve artigos de
opinido, dividida em seis missbes até que se tornem especialistas apds a producédo
textual nos géneros discursivos artigo de opinido e comentario de leitor. Cada nivel
corresponde a um conjunto de atividades relacionadas ao processo de producéo textual.

A cada missdo cumprida é encerrada com a entrega de todas as atividades, as
equipes recebem o feedback — conjunto e individual, as pontuacGes e premiacdes de
acordo com o desempenho durante o desenvolvimento das atividades. Ao finalizar o
desafio, todos recebem o diploma de especialistas, pois se trata de uma experiéncia de
aprendizagem colaborativa, com uma meta comum a todos 0s participantes, que é a
producdo textual.

O quadro de missdes funciona como ambiente da gamificacdo e como barra de
progresso, pode ser reproduzido e afixado na parede da sala de aula para que os alunos
acompanhem o desenvolvimento das atividades e as equipes possam marcar suas
posicdes na trajetoria, visualizar o progresso na atividade. As atividades propostas neste
produto podem ser adaptadas para todas as séries, assim como para o estudo de outros

géneros discursivos.
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Manual de instrucoes

O produto gamificado consiste em uma experiéncia de aprendizagem voltada
para a producdo textual nos géneros discursivos artigo de opinido e comentério de leitor,
por serem géneros presentes tanto na esfera escolar como na esfera cotidiana, por meio
dos quais os alunos desenvolvem a escrita.

A gamificacdo como proposta pedagdgica empregada neste produto € constituida
por uma trilha elaborada estrategicamente com a finalidade de, por meios de passos
claros, levar os alunos a executarem tarefas que constituem o processo de producdo
textual.

Na construcdo de uma experiéncia gamificada, Busarello (2016) destaca que
para manter a motivacdo dos jogadores, € preciso que a experiéncia contenha 0s
elementos mais eficientes de um jogo, quais sejam, as mecanicas, as dinamicas e as
estéticas, nos quais se baseiam os comportamentos intrinsecos relacionados aos jogos.

Apresentados a seguir as 0s elementos que compdem este produto gamificado.

1. A harrativa

De acordo com Busarello (2016, p 73), a utilizacdo de historias estrutura o
contexto em que as tarefas sdo realizadas, “a unido de conceitos de jogos com conceitos
das narrativas oferece material para a criacdo de historias interativas que possibilitam o
engajamento do individuo, levando-o a prosseguir na tarefa”, em busca de uma meta.

Assim, criamos uma narrativa ficticia, cujo cenario € o ambiente escolar, visto
que se trata de uma solucdo para um problema real. A narrativa simula a trajetoria de
formagdo de um profissional que produz artigos, ao qual nomeamos “Especialista”. O
personagem serd vivido pelos alunos, que tém como desafio concluir missdes para

atingirem a condicdo de Especialistas.

2. As regras do jogo

Este produto, que tem como foco a producdo textual dos géneros argumentativos
artigo de opinido e comentario de leitor e tem como desafio alcancar uma meta de
aprendizagem. Para alcancar essa meta, durante a realizacdo das missGes é necessario
seguir regras e assumir comportamentos para que, juntos, os alunos possam concluir o

desafio.
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Ao desafio esta agregado um sistema de pontuacdo proporcional a conclusdo de
atividades, progressdao em missdes, recebimento de insignias e bdnus durante todo o
desenvolvimento do desafio. As atividades que compdem as missdes estdo organizadas
de acordo com as etapas de producéo textual relacionadas ao planejamento da escrita de
um artigo de opinido e de um comentario de leitor para a obtencdo do titulo de
Especialista.

Ao fim do desafio, para que se tornem Especialistas, todos devem acumular pelo
menos 9500 pontos, do total de 10000 pontos, que pode ser ultrapassado com bdnus e
insignias, além de finalizarem todas as etapas das missdes. Concluir o desafio e se
tornar um Especialista é a meta a ser alcancada por todos e para a qual os alunos
realizam as atividades.

A cada missdo concluida, as equipes recebem o feedback relacionado a
avaliacdo geral das atividades, a pontuacdo recebida até o momento, aos pontos que
deixaram de receber e a realizacdo do registro de atividades.

Ao fim do desafio, por ser uma meta comum, pode ser realizada a “cerimonia de
formatura” — a turma pode ganhar um passeio ou outra premiacao, alem de um diploma.
O grupo pode escolher um fotografo oficial para registrar o desenvolvimento e
apresentacdo das atividades por meio de fotos e videos — o making off, para

apresentacdo durante o evento.

3. O feedback

Para que a finalidade a que a experiéncia se propde seja alcancada, a
gamificacdo tem como principal caracteristica a promocdo da motivacdo para 0
engajamento dos participantes nas atividades.

Segundo Alves (2015), o feedback é fundamental para o que o jogador perceba
que o objetivo proposto é alcancavel. O acompanhamento ao fim da realizacdo de cada
missdo — podendo ser durante, caso o aluno solicite —, leva-o a identificar e avaliar o
proprio desempenho para redirecionar as a¢cdes em busca de um resultado positivo.

O sistema de feedback possibilita que o jogador/aluno consiga acompanhar seu
progresso e de sua equipe, e elabore estratégias de acordo com as necessidades impostas

pelas missoes.
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Fonte: Compilagéo da autora’.

!Montagem a partir de criadas pelo autor e imagens gratuitas coletadas no site Pixabay em
https://pixabay.com/pt/.
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Atividade prévia

Atividade: Apresentacdo de video: TV UFG. Faz o qué? - Jornalismo - Bloco |
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=pMegfzZbNmM.

Duracédo: 2 aulas

Obijetivo: Apresentar aos alunos o profissional cujo trabalho é produzir textos para a

midia, dentre eles os textos de opinido.

Procedimentos metodoldgicos:

1. Exibicdo do video aos alunos;

2. Solicitar aos alunos que observem com atencéo informacgdes como: o material de
trabalho do profissional, como é realizada a escolha do material para a producédo dos
textos e a importancia da profisséo;

3. Pratica de linguagem: oralidade — conversa sobre o tema abordado no video.

Avaliacdo: Participacdo durante toda a aula

Habilidades:

EF69LP11 - Identificar e analisar posicionamentos defendidos e refutados na
escuta de interacdes polémicas em entrevistas, discussdes e debates (televisivo, em
sala de aula, em redes sociais etc.), entre outros, e se posicionar frente a eles.

EF69LP15 - Apresentar argumentos e contra-argumentos coerentes, respeitando 0s
turnos de fala, na participacdo em discussdes sobre temas controversos e/ou

polémicos.
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Esta atividade tem inicio com a contextualizacdo sobre a profissdo do
responsével pela producédo tanto de noticias como de textos de opinido por meio de uma
adivinha, com as seguintes pistas:

1. A atividade desse profissional consegue atingir o publico de todo o pais, inclusive
pode atingir o publico de todos o0s paises.

2. O objeto de trabalho desse profissional é sempre novidade, ja nasce velho.

3. Presta um servi¢co muito importante para a sociedade.

4. Precisa estar sempre atualizado.

3. Trabalha com a informacao.

Antes da exibicdo do video, pode ser realizada uma breve apresentacdo sobre o
que é tratado. Ao fim, para dar continuidade a conversa sobre o tema, podem se
levantadas questdes como:

1. Por que escolhem essa carreira profissional?

2. Em quais areas esse profissional pode atuar?

3. Qual o nivel de informacdo que um jornalista precisa ter: baixo, regular, alto,
altissimo? Por qué?

4. Qual a importancia da profissdo?

5. Para que buscamos as informagdes produzidas por esse profissional?

6. Em sua opinido, qual é a qualidade mais importante que esse profissional deve ter?

Apos a atividade, a professora/ o professor vai apresentar o desafio:

Devido as dificuldades que se apresentam durante a producédo textual e a turma
estd convidada a participar de um desafio que tem como meta a ampliacdo das
capacidades linguisticas e comunicativas na producdo textual — realizar um trabalho
com a escrita.

Explicar a importancia dos enunciados argumentativos nas praticas sociais
cotidianas — expor posicionamentos, defender opinides, debater, convencer o outro, ser
convencido, além, e principalmente, de instalar o didlogo. A demonstracdo de que estdo
em contato com tais préaticas sera exemplificada durante a Missdo 1, quando terdo
contato com os comentarios de leitor.

Em seguida, deve ser apresentado o conjunto de missdes que serdo executadas
durante o desafio. Cada missdo é composta por um conjunto de atividades elaboradas
com mecéanicas de jogos, as quais equivalem pontos e bdnus, de acordo com o

cumprimento das tarefas. A imagem geral das missdes que abre este capitulo pode ser
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reproduzida e fixada na sala de aula para que as equipes possam visualizar a sequéncia
de tarefas.

Pontuacdo: 1000 pontos distribuidos de acordo com os acertos no Quiz.
Missdo 1 | BOonus: 100 pontos para as equipes em que todos 0s componentes
participem e realizem o registro da atividade.

Pontuagéo: 1000 pontos.

Bonus: Primeira equipe a concluir a atividade recebe um selo de
conclusédo de 500 pontos e escolhe uma equipe para também ganhar 500
pontos.

Missdo 2

Pontuacdo: 2000 pontos, divididos de acordo com o cumprimento das
etapas:

- Selecdo do tema: 250pontos

- Selecdo do texto: 250 pontos

- Apresentacdo: 1000 pontos

- Participacdo de todos os componentes da equipe: 500 pontos

Missao 3

Pontuacdo: 2000 pontos

Recebem a pontuacdo total todas as equipes que realizarem as tarefas:
elaboracdo de enquete, gravacdo de depoimento dos convidados,
organizacgdo da roda de conversa.

Missao 4

Pontuacédo: 2000 pontos

Recebe a pontuacdo a equipe em que todos os integrantes realizarem a
Missdo 5 | atividade de producéo textual.

As equipes perdem 200 pontos por integrante que nao concluir a atividade
de producéo textual - artigo de opinido.

Pontuacéao: 2000 pontos

Recebe a pontuacdo a equipe em que todos 0s integrantes realizarem a
Missdo 6 | atividade de producéo textual.

Bonus: Cada aluno pode presentear o colega que escolher seu artigo para
ler e comentar com até 500 pontos.

As atividades serdo realizadas em equipes, de forma colaborativa para que todos

consigam realizé-las e, ao fim da missdo, cada membro entregard sua atividade
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individual, o que confirma a finalizacdo da missdo pela equipe e culmina com o
recebimento de insignias.

As insignias correspondem a emblemas que sdo atribuidos as equipes de acordo
com o cumprimento de todas as atividades solicitadas durante as missdes. Cada insignia
corresponde a 1000 pontos e podem ser reproduzidas para entregar as equipes que

concluem as missdes.

Missao 1 Missao 2 | Missao 3

1000 pontos 1000 pontos 1000 pontos

Missdo 4 | Missao 5 | Missao 6

1000 pontos 1000 pontos 1000 pontos

Apls a apresentacdo do desafio, os alunos podem se organizar em equipes,
assim como criar os nomes pelos quais as equipes serdo identificadas para o inicio do

desafio na aula seguinte.
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Missao 1

Objetivos:
- Conhecer o género comentario de leitor;
- Ler e interpretar o texto;
- Identificar o que € fato;
- Compreender o que € um tema polémico;
- Compreender o que € opinido.
Atividades:
1. Apresentacédo de video
2. Leitura.
Duracéo: 4 aulas
Procedimentos metodoldgicos:
- Apresentar o video;
- Conversar sobre tema, fato, opinido e identifica-los no video;
- Realizar a leitura de textos como tarefa para casa;

- Participar do Quiz de perguntas e respostas sobre as leituras.

Avaliacdo/Feedback: Participacdo em todas as atividades e entrega da tarefa
individual.

Pontuacdo: 1000 pontos distribuidos de acordo com os acertos no Quiz.

Bonus: 100 pontos para as equipes em que todos 0s componentes participem e

realizem o registro da atividade.

*Insignia: Z%

Habilidade: EF89LP02

*Fonte: https://pixabay.com/pt/vectors/minhas-caneta-esferogréeC3%Alfica-35510/. Acesso em 2
de julho de 2021.
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Nesta primeira missdo 0s candidatos a Especialistas participam de duas
atividades que tém por finalidade a reflexdo sobre as escolhas para a construgdo dos
enunciados, de acordo com a situagdo comunicativa, determinada conforme a esfera
discursiva, 0 tema e a situacdo concreta da comunicacao. O estudo teré inicio a partir do
género discursivo digital comentério de leitor, visto ser a pratica argumentativa escrita
na qual os alunos mais interagem e por meio da qual os participantes de uma rede ou

midia social estabelecem um dialogo.

1. Ndo sera realizada a contextualizacdo inicial para que a conversa se desenvolva a
partir da compreensdo que os alunos tém do video, que poderéa ser ampliada durante a
atividade.

Video: “Venezuelanos fogem da fome e buscam oportunidade de trabalho em
Roraima”. Produgdo G1. Roraima: G1, 2019.

Disponivel em: http://g1.globo.com/rr/roraima/videos/v/venezuelanos-fogem-da-
fome-e-buscam-oportunidade-de-trabalho-em-roraima/6475323/. Acesso em 25

novembro de 2019.

2. Ao fim da apresentacdo do video, promover uma conversa sobre o video com base
em questionamentos como:

a) Sobre o que trata o video?

b) Por que as pessoas saem de seus paises para paises desconhecidos?

¢) Quais sdo 0s aspectos positivos e negativos dessa atitude?

d) As pessoas sdo bem recebidas nos novos paises?

e) As informacdes apresentadas sdo reais ou ficticias?

f) Onde ocorre o fato noticiado?

Chamar a atencéo dos alunos para o fato de aparecer um texto escrito — comentario de
leitor — em meio a reportagem apresentada. Questionar:

- Qual é o0 género do texto que aparece?

- Questionar qual seria 0 provavel motivo de aparecerem aqueles textos.

- Apresentar as condi¢@es de producdo do comentério de leitor
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g) Lembrar que o video apresentou um fato real e apresentou também comentéarios nos
quais podemos verificar o que as pessoas pensam sobre esse fato. Perguntar se lembram
de algum comentério e sobre o que tratava.

h) Perguntar se todos os comentarios tratam sobre o tema da mesma forma e por qué.

1) Perguntar como se manifestariam sobre o tema?

j) Definir o que é fato e o que € opinido.

3. Solicitar, como tarefa de casa, que 0s componentes das equipes realizem a leitura dos
comentéarios de leitor — compartilhados na rede social Twitter — sobre o tema desta aula
para a atividade da aula seguinte: um Quiz de perguntas e respostas.

Dica para a professora/o professor

QUESTOES ETICAS RELACIONADAS AO USO DE DADOS COLETADOS NA
COMUNICACAO DIGITAL

1. Mensagens postadas na internet sdo consideradas como atos publicos, motivo pelo
qual os pesquisadores devem tomar apenas as precaucGes usuais, como omitir a
identidade, preservando o anonimato (MAIZ; AREVALO, 2019)

2. As pessoas, ao postarem em foruns online pablicos, devem estar cientes de que nao
podem ter nenhuma expectativa de que seu comportamento ndo sera examinado. O
discurso puablico ndo estd fora do alcance do estudo cientifico (GRAHAM;
HARDAKER, 2019)

Fonte: CABRAL, A. L. T. Violéncia verbal e argumentagéo nas redes sociais: comentarios no Facebook.
Calidoscopio, n. 17, v. 3, p. 416-432, set./nov. 2019. Disponivel em:
http://revistas.unisinos.br/index.php/calidoscopio/article/view/cld.2019.173.01.

Acesso em 12 de maio de 2021.

4. O Quiz, atividade de perguntas e respostas, € composto por dezesseis questdes, com
pontuacdo que varia de 25 (vinte e cinco) a 100 (cem) pontos, totalizando 1000 pontos.
Nesta tarefa sdo contemplados aspectos da leitura referentes ao contexto de producéo,
ao contetdo tematico, a questdes de compreensdo, interpretacdo e a construcdo
composicional do género.

5. Cada equipe deve indicar um relator responsavel por anotar a pontuacdo e para
participar do sorteio que determinara a ordem de resposta das equipes. O Quiz pode ser
apresentado por meio de datashow, elabora em forma de jogo no Power Point,

conforme a imagem a seguir.
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DicCa para a professoraf/o professor

Tutorial sobre como criar jogos/quiz com PowerPoint? Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=5AB6cU4eDCo. Acesso em 17 de maio de 2021.

Quiz?

1. [eitura

Texto 1:
N&o sou a favor de refugiados no Brasil pelo simples fato de ndo ter ajuda nem pra
gquem ta aqui imagine para quem vem.

Texto 2:

Ai vocé passa a manhd inteira conversando com refugiados que vivem no Brasil, e se
da conta que isso aqui nem & tdo ruim como Voce....

Que baita pais é o Brasil, que acolhe gente necessitada e da esperanca a elas!

Texto 3:

No mundo, refugiados séo colocados em campos de refugiados... no Brasil, ndo!
Somos os idiotas do mundo!

Valha-me Deus!

Texto ¢:
Daqui a pouco vou bater uma bolinha e conhecer a historia de amigos que tambem
estdo refugiados aqui no Brasil [...]

2. Perguntas

1. A partir da leitura dos comentarios, podemos verificar que cada um foi escrito por
um autor diferente. Neste caso, quem pode ser 0 autor de um comentario? (50 pontos)
2. Qual € o papel social assumido pelos autores dos comentarios lidos? (50 pontos)

3. Textos sdo escritos com o objetivo de atingir um determinado publico. A que publico

0s textos sdo direcionados? (50 pontos)

’BARBOSA, R. C. D.; OHUSCHI, M. C. G.; RODRIGUES, I. C. F. S. Comentéario de leitor: uma
proposta para 0 estudo da argumentacao. In: E-book Salic/Colic, 2021 (no prelo).


https://www.youtube.com/watch?v=5AB6cU4eDCo

4. A partir da identificagdo do leitor desse género discursivo, qual é o papel social
assumido por ele? (50 pontos)

5. Esse género discursivo sempre é escrito a partir de uma leitura, de uma opinido ou de
um fato. Qual a intencdo dos autores ao produzirem os comentérios? (100 pontos)

6. Em qual suporte os textos foram veiculados? (25 pontos)

7. Os géneros circulam em determinadas esferas da atividade humana: esfera cientifica,
esfera escolar, em comando de questdes das provas, entre outras. Em qual(is) esfera(s)
esse género pode circular? (100 pontos)

a) Midiatica. b) Publicitaria. c) Jornalistica. d) Literéaria.

8. Sobre o0 que é tratado nos comentarios? (75 pontos)

9. Podemos dizer que em todos 0s comentarios h4 uma unica opinido sobre o tema?
Justifique sua resposta. (25 pontos)

10. No texto 1, qual motivo justifica a posicdo contraria a presenca de refugiados no
pais? (75 pontos)

11. Quais fatores devem ter sido levados em consideracdo quando o autor do
comentario 1 afirma que ndo ha ajuda nem para as pessoas que ja vivem aqui ? (100
pontos)

12. No texto 2, a que conclusdo o autor chegou sobre o pais de origem dos refugiados?
(100 pontos)

13. No texto 4, por que os refugiados sdo chamados de amigos pelo autor? (50 pontos)
14. No texto 3, o autor se refere ao fato de que os refugiados venezuelanos deveriam
ser colocados em campos de refugiados. O que € um campo de refugiados? (25 pontos)
15. A qual tipo textual pertence o género? (25 pontos)

a) Narrativo. b) Descritivo. c) Argumentativo. d) Injuntivo. €) Expositivo.

16. Geralmente, no ambiente virtual, os autores mostram uma preocupa¢do menor
quanto as regras da modalidade escrita da lingua portuguesa. Podemos afirmar que o
emprego dessa variedade é uma caracteristica do género ou depende do contexto em

que esta inserido? (100 pontos)

37



Tarefa individual

Cada integrante da equipe vai produzir um resumo sobre o tema abordado no video e

registrar sua opinido sobre o tema.

Dica para a professora/o professor

Ao fim da missdo, solicitar as equipes que pesquisem sobe a “Geragdo X para o

desenvolvimento das atividades que compdem a Misséo 2.




Missao 2

Objetivos:
- Reconhecer as condigdes de producéo do artigo de opiniéo;
- Apreender os sentidos globais do texto a partir da relacdo entre as
informacoes;
- Reconhecer fato, opini&o e argumento.
Atividades:
1. Leitura do artigo de opinido “Com crise, jovens voltam a valorizar
estabilidade da geracéo X”.
2. Analisar as informacGes presentes no texto textos
Duracéo: 4 aulas
Procedimentos metodoldgicos:
- Realizar a leitura: em voz alta, pelo professor, em seguida, silenciosa, de
forma individual;
- Resolver a atividade em equipe;

- Corrigir a atividade conjuntamente.

Avaliacdo/Feedback: Realizacdo das atividades.
Pontuacédo: 1000 pontos.
Bonus: Primeira equipe a concluir a atividade recebe um selo de conclusdo de

500 pontos e escolhe uma equipe para também ganhar 500 pontos.

*Insignia: \//_‘
**Selo: 9

Habilidades: EF89LP04, EF69LP31.

*Fonte: https://pixabay.com/pt/vectors/livro-em-branco-leitura-vazio-148011/. Acesso em 2 de julho de
2021.
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Nesta missdo, a tarefa é analisar as informacdes do artigo de opinido “Com crise,
jovens voltam a valorizar estabilidade da geracdo X”, de Anamaira Spaggiari.

A atividade é composta por um roteiro no qual os alunos vao inserir as
informacGes do artigo: primeiramente a contextualizagdo do tema, em seguida o
posicionamento do autor sobre o tema abordado; depois, 0 argumento de opinido, dois
argumentos do autor sobre o tema (durante a leitura do texto, esses itens devem receber
atencdo para que os alunos possam compreender os prés e contras apresentados pelo
autor), finalizando com a conclusao/sintese.

As equipes tém um tempo determinado para cumprir a missdo, apenas a que

concluir primeiro a atividade recebe um selo de concluséo da misséo e bonus.

Dica para a professora/o professor

Geracao X
Data de Nascimento: de 1960 a 1980

Descricdo: As pessoas nascidas apos a explosdo do Baby Boom sédo
rotuladas de Geracdo X. Criado pelo fotografo Robert, o termo foi utilizado em
um de seus ensaios fotograficos. O trabalho em questdo era sobre jovens
mulheres e homens que cresceram depois da Segunda Guerra Mundial.

Nas palavras do escritor norte-americano John Ulrich, a Geragcdo X
sempre foi considerada como um grupo de pessoas jovens, sem identidade
aparente, que enfrentariam um mal incerto, sem definicdo, um futuro hostil.
Acompanharam o comec¢o da tecnologia, computador pessoal, a internet, o
celular, a impressora, o e-mail, etc.

Em geral, é uma geracdo que gosta de variedades e odeia a rotina. Com
metas voltadas para novas oportunidades e desafios. O dinheiro para eles ndo é a
prioridade maxima, mas € importante, priorizam o aprendizado de novas
habilidades e com chances reais de crescimento. Muitos chegaram a idade adulta
com sonhos e desejos e percebeu que muitos deles, ndo passariam de sonhos,
pois o caminho é longo e o preco é alto.

Caracteristicas:

- Esta sempre em busca do conhecimento;

- Se tem o aprendizado dos erros como a melhor forma de chegar ao
sucesso;

- Tem espirito empreendedor e autoconfiante;

- Busca da individualidade sem a perda da convivéncia em grupo;

- Ruptura com as geracdes anteriores e seus paradigmas.

Disponivel em: http://www.segmentopesquisas.com.br/blog/2019/5/24/as-geracoes-e-suas-
caracteristicas. Acesso em 11 de maio de 2021.
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Texto

Com crise, jovens voltam a valorizar estabilidade da geragéo X

A nova geracdo de jovens que esta entrando no mercado de trabalho sabe que ao
escolher a organizacdo em que deseja atuar e qual vaga ird4 ocupar pode, e deve, levar
em consideracdo: o seu proposito, o que gosta de fazer e o que quer gerar de valor. Tal
decisdo sobre a carreira € essencial no processo de construcdo de uma trajetéria
profissional que traga felicidade e que gere impacto.

Na contraméo disso, a crise econdmica tem colocado em xeque essa forma de
fazer carreira. A escassez de oportunidades representa uma forca contréria, que pode
levar o jovem a abdicar de motivacOes pessoais para escolher seu emprego s6 com base
nas oportunidades que aparecerem.

Um desequilibrio nas curvas de oferta e de demanda é gerado pela crise: as
oportunidades de trabalho ficam menores, ha demissbes em massa e também o
congelamento de vagas para corte de custos.

O Brasil atingiu 12 milhdes de desempregados em setembro de 2016, segundo 0
IBGE. Dentre os jovens de 18 a 24 anos, o indice de desemprego era de 24,1% em
maio, e em novembro chegou a 25,7%, tendo aumentado ainda mais se comparado as
demais faixas etarias.

Para 0 jovem que ja estd empregado, 0 cenario € um pouco mais ameno, mas ele
tem menos chances de promocao e de acesso a beneficios. Sdo inimeras as empresas
que ja estdo trocando o plano de saude por um mais simples. Com o0s cortes, 0
trabalhador que fica tende a acumular fungoes.

Pelo lado negativo, isso representa uma sobrecarga de trabalho. Ja o positivo é
gque ha uma menor chance de ser demitido e ha a oportunidade de assumir mais
responsabilidades com fungbes que seriam exercidas por pessoas mais experientes,
podendo acelerar seu desenvolvimento. O jovem que passar por situacbes dificeis
estara pronto para enfrentar desafios complexos.

Um cenério dificil esta desenhado para a maioria dos jovens. Para enfrenta-lo e
conquistar uma carreira de impacto, é primordial que eles ndo se coloquem como um
problema social e que lutem para tornar realidade aquilo sempre ouviram: que o jovem

representa o futuro do Brasil.

SPAGGIARI, Anamaira. Com crise, jovens voltam a valorizar estabilidade da geragéo X.
(Adaptado). Disponivel em: https://noticias.uol.com.br/opiniao/coluna/2016/12/15/com-crise-jovens-
voltam-a-valorizar-estabilidade-da-geracao-x.htm. Acesso em 27 de margo 2020.
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Titulo do texto:

Trilha de aprendizagem
Género discursivo: Artigo de opinido

~ Contextualizagao do tema

~ Posiciohamento do autor diahte do tema

— Argumento de gutoridade

— Argumento 1

— Argumento 2

~— Conclus3o
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Missao 3

Objetivos:
- Entrar em contato com as vozes sociais sobre o tema.
- Selecionar informacdes e dados levando em consideracdo a qualidade da
fonte.
Atividades:
1. Pesquisar de textos sobre o tema;
2. Selecionar dados e informac0es relevantes;
3. Organizar socializagéo.
Duracéo: 6 aulas
Procedimentos metodoldgicos:
- Pesquisar textos, com atencao a fonte pesquisada;
- Realizar o estudo do texto em equipe;

- Organizar calendario e seminario.

Avaliacdo/Feedback: Participacdo em todas as atividades e entrega da tarefa
individual.

Pontuacdo: 2000 pontos, divididos de acordo com o cumprimento das etapas:

- Selecdo do tema: 250pontos

- Selecdo do texto: 250 pontos

- Apresentacdo: 1000 pontos

- Participacdo de todos os componentes da equipe: 500 pontos

>
*|nsignia: L=
Habilidades: EF69LP12, EF69LP32.

*Fonte: https://pixabay.com/pt/vectors/livro-livros-livros-da-biblioteca-2022464/. Acesso em 2 de julho. de
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Na missdo 3, os alunos precisam desenvolver um conjunto de atividades que tem
por finalidades a ampliagcdo do repertdrio cultural e proporcionar uma vivéncia critica
que envolva toda a turma e que, na missdo seguinte, envolvera outros membros da
comunidade escolar.

O trabalho esté divido em etapas, assim como a distribuicdo da pontuacdo. A
cada etapa apresentada ao professor ou professora, a equipe vai acumulando os pontos,
que estdo distribuidos da seguinte forma:

1. Seleg&o do tema: 200 pontos

2. Selecéo do texto: 250 pontos

3. Apresentacdo: 1000 pontos

4. Participacédo de todos: 500 pontos

Apenas as equipe que realizarem todas as tarefas e realizarem a entrega do
portfolio individual, recebem a insignia do CONHECIMENTO que equivale a mil

pontos.

Tarefa individual

Apo0s a apresentacdo, cada integrante da equipe vai produzir um texto expositivo sobre o

gue nao sabiam e aprenderam durante a atividade.

Dica para a professora/o professor

Informar que a préxima missdo o trabalho sera direcionada ao entendimento da

“cabega” das pessoas, para que pensem sobre qual serd o tema da proxima tarefa.

CHARADA PARA AGUCAR O RACIOCINIO LOGICO:

Responda se for capaz,
Sem ficar atrapalhado:
Nosso Rei Pedro Segundo,
Onde é que foi coroado?

R: NA CABECA .
Disponivel em:
http://smeduquedecaxias.rj.gov.br/nead/Biblioteca/Produ%C3%A7%C3%B5es%20SME/CIRANDA%20
CIRANDINHA/19.pdf. Acessado em 22 de margo de 2021.
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Missao ¢

Objetivos:

- Possibilitar o dialogo com as vozes da comunidade escolar sobre o tema.
- Interacdo com os diversos membros que compdem a comunidade escolar.
Atividades:

1. Elaborar enquete sobre o tema dirigida aos alunos do ensino médio do turno
da tarde.

2. Gravar depoimento dos convidados;

3. Organizar roda de conversa — “Aprendendo comCIENCIAS”.

Duracéo: 6 aulas

Procedimentos metodoldgicos:

- Dividir os temas entre as equipes;

- Orientar o planejamento das atividades.

Avaliacdo/Feedback: Participacdo em todas as atividades.
Pontuacéao: 2000 pontos.
Recebem a pontuacdo total todas as equipes que realizarem as tarefas: elaboragéo

de enquete, gravacdo de depoimento dos convidados, organizacdo da roda de

*Insignia: l-

Habilidades: EF69LP11, EF89LP13.

conversa.

*Fonte:  https://pixabay.com/pt/vectors/gradua%c3%a7%c3%a30-pac-chap%c3%adu-realiza%c3%a7%c3%a30-309661/.
Acesso em 2 de julho de 2021.
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Na missdo 4, os alunos desenvolvem uma série de atividades para colher a
opinido dos diversos membros da comunidade escolar sobre o tema. As informacdes
coletadas sdo socializadas durante a roda de conversa com o professor ou professora de
ciéncias.

Lembrar aos alunos sobre a charada da aula anterior e a informacdo deixada
sobre o tema que seria trabalhado, o entendimento da “cabe¢a” das pessoas, e relacionar
a atividade que sera iniciada.

O a professora/ o professor pode, nesse momento, lembrar que nos constituimos
no outro e a partir do outro, que é por meio das informagcfes com as quais temos contato
nas nossas préaticas sociais é que construimos nosso conhecimento, elaboramos nossos

pontos de vista.

Tarefas da missao:

- Equipe 1: Elaborar uma pergunta para os alunos do ensino médio do mesmo turno da
turma: o tema da enquete deve ser debatido entre a equipe, com base no tema de estudo
na misséo 3.

- Equipe 2: Gravar depoimento do professor de Sociologia: a equipe responsavel pela
atividade, em reunido, elabora a pergunta que sera dirigida ao professor ou professora.

- Equipe 3: Gravar depoimento da assistente social: a equipe responsavel realiza
pesquisa sobre a profissdo e o trabalho desenvolvido pelo profissional para elaborar as
pergunta.

- Equipe 4: Gravar depoimento de um responsavel: a equipe seleciona e organiza o
encontro com o responsavel, assim como a pergunta que sera dirigida a ele.

- Equipe 5: A equipe responsavel pela roda de conversa  “Aprendendo
comCIENCIAS”, convida a professora ou o professor de ciéncias e elabora o roteiro
para a conversa.

Antes da distribuicdo das tarefas, é importante lembrar as equipes cuja tarefa é
gravar o depoimento dos professores, que é indicado elaborar um pequeno termo de
consentimento para a socializacdo da gravacdo com a turma. A professora/ o professor
pode orientar na confec¢do do termo, bem como dar orientacdes iniciais sobre questfes

éticas.
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Missao 5

Objetivos:

- Produzir um artigo de opinido.

Atividades:
1. Producdo textual do género comentario de leitor.
Duracéao: 10 aulas
Procedimentos metodolégicos:
- Orientar durante o desenvolvimento das etapas de planejamento, escrita,

revisao e reescrita.

Avaliacdo/Feedback: Realizacdo de todas as atividades.

Pontuacdo: 2000 pontos

Recebe a pontuacdo a equipe em que todos os integrantes realizarem a atividade
de producéo textual.

As equipes perdem 200 pontos por integrante que ndo concluir a atividade de

producdo textual - artigo de opinido.

*Insignia:
Habilidades: EF89LP10, EF69LP08, EF69LP18.

*Fonte: https://pixabay.com/pt/vectors/escrever-blogger-mensagem-%c3%adcone-2160925/. Acesso em 2
de julho de 2021.
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Apos a conclusdo das missbes referentes aos estudos sobre os géneros, o futuro
Especialista realizara a produ¢do de um artigo de opinido sobre o tema “Juventude e
modernidade”. Em seguida, sera realizada a revisdo dos textos entre os membros da
equipe para a reescrita, a qual serd avaliada pelo professor para reescrita final. Os
artigos produzidos podem ser compartilhados na rede social da escola, em blog ou site
(Google Sites) criado para a circulagdo, com a devida autorizacdo dos responsaveis,
para que sejam lidos pelos jovens da comunidade escolar, quando poderdo produzir

comentérios que ampliem o debate sobre o tema.

1. Comando para a produgao textual

Na adolescéncia, mudangas no comportamento, nas relagcdes interpessoais e
nos valores sdo muito comuns. Tais mudancgas tém como base o contexto social e
econdbmico no qual o adolescente esta inserido, o que influencia muito seus
comportamentos e 0 desenvolvimento de sua identidade.

A partir das leituras, reflexdes, pesquisas, debates e da audicdo do podcast
“Juventude, protagonismo e transformacao social” ®, para darmos inicio a um debate
sobre o assunto nas redes sociais, produza um artigo de opinido sobre o papel do
adolescente na modernidade.

Considere o publico-alvo de seu artigo, uma vez que ele podera ser lido por

um publico bastante heterogéneo, o qual podera interagir na publicacéo.

2. Planejamento do texto

Sera realizada, inicialmente, uma roda de conversa sobre o tema como ativagédo
para a escrita, quando os alunos recebem também orientacdes para o planejamento do
texto, considerando as caracteristicas e a estrutura do género discursivo artigo de

opinido:

3JUVENTUDE, protagonismo e transformagc&o social. Entrevistadora: Marina Lopes. Entrevistados: Ana
Clara Renault, Moisés Breno Barbosa, Ericson de Oliveira. S&o Paulo: Porvir, 30 dez. 2016. Podcast.
Disponivel em: https://soundcloud.com/porvir/podcast-juventude-protagonismo-e-transformacao-social.
Acesso em 27 de margo de 2020.
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O texto deverd demonstrar sua percepcéo e reflexdo sobre o tema abordado,
para isso vocé podera realizar novamente a leitura dos textos, assistir aos videos e,
com base nos debates, pesquisas e entrevistas realizadas, decidir o que vai discutir no
seu texto, o seu ponto de vista sobre a relagdo do jovem com a modernidade. Em
seguida, selecione as informacdes que julgue importantes para o conhecimento dos
leitores e 0s argumentos que sustentem o seu posicionamento sobre o papel do
adolescente na modernidade. Na conclus&o, vocé pode apresentar uma sugestao sobre
0s horizontes possiveis para a juventude. Atente para a escolha da variedade
linguistica que sera utilizada, considerando que o texto apresenta um tema importante

para a sociedade e para os leitores.

3. ReVis3do e reescCrita

Os artigos de opinido serdo escritos, revisados e reescritos em sala de aula
(MENEGASSI, 2016). A revisdo primeiramente € realizada de forma individual —
autocorrecdo, depois entre duplas compostas pelos membros das equipes, 0s quais
analisam um o texto do outro, contribuindo para a reescrita dos textos. Apds a reescrita,
0s textos sdo entregues ao professor, que realiza a avaliacdo individual, com indicacdes
para a reescrita final, por meio de bilhetes interativos (RUIZ, 2010), e preparacdo para
circulacdo dos textos.

Para auxiliar a reflexdo durante a revisao e reescrita dos textos, foram elaborados
alguns critérios:

1. O titulo estéa relacionado ao contetdo e ao ponto de vista defendido pelo autor?

2. Apresenta na introducédo o tema que sera abordado?

3. A tese é apresentada na introducdo e deixa claro o posicionamento do autor?

4. Os argumentos apresentados no desenvolvimento do texto estdo coerentes com a
tese?

5. A posicdo assumida pelo autor convence o leitor ou, caso o leitor seja contrario ao
posicionamento assumido, leva-o a pensar sobre o posicionamento assumido no texto?
6. A conclusdo retoma os pontos mais importantes discutidos no texto e da sugestdes
sobre o tema abordado?

7. A linguagem empregada esta de acordo com o ambiente, tema e publico-alvo?
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Missao 6

Objetivos:
- Produzir um comentério de leitor.
- Levar o aluno a se posicionar diante de temas debatidos nas préticas de
linguagem da cultura digital, nas quais interage por meio do género discursivo
comentario de leitor.

Atividades:
1. Producdo textual do género comentario de leitor.

Duracéo: 6 aulas

Procedimentos metodoldgicos:
- Orientar durante o desenvolvimento das etapas de planejamento, escrita,

revisao e reescrita.

Avaliacdo/Feedback: Realizacdo de todas as atividades.
Pontuacao: 2000 pontos
Cada aluno pode presentear o colega que escolher seu artigo para ler e comentar

com até 500 pontos.

*Insignia:
Habilidades: EF69LPO07.

*Fonte: https://pixabay.com/pt/vectors/coment%c3%alrio-resposta-mensagem-1727483/. Acesso em 2 de
julho de 2021.
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A missdo final é a producdo escrita de um comentério de leitor. Cada aluno vai
escolher o artigo de um colega para ler e comentar sobre o posicionamento assumido
pelo autor. A atividade pode ser realidade na midia social WhatsApp Messenger, como

um férum para debate.

1. Planejamento do texto

A producdo textual devera considerar as caracteristicas do género discursivo
comentério de leitor, composto por sequéncias expositivas e argumentativas. O texto
deve demonstrar a percepcao e a reflexdo sobre o tema abordado no artigo de opinido
escolhido, para apresentar uma opinido consistente, que pode ser uma afirmagdo ou
conclusdo, fundamentada em bons argumentos. Observe se no seu texto o tema pode ser
facilmente identificado, assim como o0s argumentos, que podem ser listados e
posteriormente selecionados aqueles que julgar serem mais importantes para
fundamentar a sua opinido. Seu comentario podera contribuir para novas informacdes,
atentando para a escolha da variedade linguistica que sera utilizada, considerando que

sera publicado em rede social, site ou blog.

2. ReVisao e reescCrita

Os comentarios serdo escritos, revisados e reescritos em sala de aula no intuito
de levar o aluno a perceber que todo texto, independente do suporte no qual é escrito ou
da esfera na qual circula, deve ser planejado e revisado, como uma forma de relacionar
as praticas de leitura e escrita que desenvolvem no cotidiano ao trabalho com leitura e

escrita desenvolvido em sala de aula.

3. Critérios para auxiliar na reflexdo durante a revisjo e reesCrita dos
textos

A revisdo é realizada inicialmente de forma individual — autocorrecdo, depois
em duplas, quando analisam um o texto do outro, contribuindo para a reescrita dos
textos. Ap0s a reescrita, 0s textos serdo entregues ao professor, que realizara a avaliacdo
individual, com indicacdes para a reescrita final, por meio de bilhetes interativos, e

preparagéo para circulagédo dos textos.
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1. Apresenta o tema a ser abordado?

2. Apresenta a reflexdo e posicionamento sobre o tema? Q
3. Apresenta argumentos que confirmam o posicionamento assumido diante do tema?
4. Contribui com informagdes novas? Se sim, estdo diretamente relacionadas ao tema?

5. A linguagem empregada esté de acordo com o ambiente, tema e publico-alvo?
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Ao fim das atividades, pode ser orgahizada uma

cerimOnia de formatura em que 0s EspecCialistas
recebem seus diplomas, COm uUma exposicao de
trabalhos, a apresentaCao de videos, fotos do fmaring
OfF da realizaGao das atividades.

Ay ot
e

Fonte: httos://www.canva.com/. Acesso em 2 de iulho de 2021.
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Fonte: https://www.canva.com/. Acesso em 2 de julho de 2021.

Linhha de chegada:
consideracoes fihais

Com este produto, caras professoras/caros professores, buscamos refletir sobre
as formas como os alunos aprendem, com engaja-los para que se sintam motivados a
aprendizagem necessaria, a construcdo de conhecimentos que contribuicdo para sua
formagdo ndo so académica, mas também enquanto cidaddo ativo em sua comunidade,
conhecedor de seus direitos e deveres, agente em seu desenvolvimento.

Uma vez que dominar os géneros do discurso nos permite participar com mais
autonomia de debates e participacdo cidad@ na sociedade, neste contexto em que as
necessidades comunicativas nos permitem nos comunicar por mensagens online, este
produto pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, ao associar as
praticas de escrita cotidianas a escrita em sala de aula, para a reflexdo acerca dos usos
da linguagem nas diversas esferas de atuacdo humana.

Vale ressaltar que o trabalho ndo tem o objetivo homogeneizar as escritas em
ambiente virtual e em sala de aula, mas demonstrar por meio de tais praticas a
importancia da escrita na vida social, tanto no espaco escolar, privilegiado para essa
pratica quanto no dia a dia, em que participamos com frequéncia de interacdes em

ambiente virtual.
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